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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ディスプレイ及びタッチ感知面を有するデバイスにおいて、
　　前記ディスプレイ上にコンテンツ及びアフォーダンスを表示することであって、前記
アフォーダンスは、グラフィカルユーザインターフェースオブジェクトであり、
　　　前記アフォーダンスは前記コンテンツの一部上に表示され、
　　　前記アフォーダンスのディスプレイ特性の値は、前記アフォーダンスが上に表示さ
れている前記コンテンツの前記一部の同じ前記ディスプレイ特性の値に基づいて決定され
、
　　　前記コンテンツの前記一部であって前記アフォーダンスが上に表示されている前記
一部を含む、前記コンテンツの前記ディスプレイ特性の前記値は、第１の値範囲内で変動
することが許容され、前記アフォーダンスの前記ディスプレイ特性の前記値は、前記第１
の値範囲のサブレンジに相当する第２の値範囲内で変動するように制約され、前記第１の
値範囲の前記サブレンジは、前記第１の値範囲の最大値より小さい第１の閾値を上回る全
ての値を除外している、又は、前記第１の値範囲の最小値より大きい第２の閾値を下回る
全ての値を除外している、ことと、
　　前記コンテンツを表示するとともに当該コンテンツの前記一部上に前記アフォーダン
スを表示している間に、前記アフォーダンスが上に表示されている前記コンテンツの前記
一部の外観の変化を含む、前記コンテンツの外観変化を検出することと、
　　前記アフォーダンスが上に表示されている前記コンテンツの前記一部の外観の前記変
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化を検出したことに応答して、前記アフォーダンスの前記ディスプレイ特性の前記値を変
化させることを含む、前記アフォーダンスの前記外観を変化させることであって、前記ア
フォーダンスの前記ディスプレイ特性の前記値を変化させることは、
　　　前記アフォーダンスが上に表示されている前記コンテンツの前記一部の前記ディス
プレイ特性の前記値が減少したとの判定に応じて、前記コンテンツの前記一部の前記ディ
スプレイ特性の前記値の変化の大きさと、前記第２の値範囲とに応じて変動する量で、前
記アフォーダンスの前記ディスプレイ特性の前記値を増加させること、及び
　　　前記アフォーダンスが上に表示されている前記コンテンツの前記一部の前記ディス
プレイ特性の前記値が増加したとの判定に応じて、前記コンテンツの前記一部の前記ディ
スプレイ特性の前記値の前記変化の大きさと、前記第２の値範囲とに応じて変動する量で
、前記アフォーダンスの前記ディスプレイ特性の前記値を減少させること、を含む、前記
アフォーダンスの前記外観を変化させることと、
　を含む、方法。
【請求項２】
　前記コンテンツの前記外観変化はコンテンツナビゲーションによる、請求項１に記載の
方法。
【請求項３】
　前記コンテンツの前記外観変化は、前記コンテンツの時間にわたる変化による、請求項
１又は２に記載の方法。
【請求項４】
　前記アフォーダンスは、前記第２の値範囲に対する第１の終了値のセットを有する第１
の変形、及び前記第２の値範囲に対する第２の終了値のセットを有する第２の変形を有し
、前記第２の終了値のセットは前記第１の終了値のセットとは異なっている、請求項１～
３のいずれか一項に記載の方法。
【請求項５】
　前記コンテンツが第１のアプリケーションに対応するとの判定に応じて前記アフォーダ
ンスの前記第１の変形が表示され、前記コンテンツが前記第１のアプリケーションとは別
個の第２のアプリケーションに対応するとの判定に応じて前記アフォーダンスの前記第２
の変形が表示される、請求項４に記載の方法。
【請求項６】
　前記アフォーダンスが上に表示されている前記コンテンツの第１の部分の前記外観は、
前記アフォーダンスが上に表示されている前記コンテンツの第２の部分の前記外観とは異
なる量で変化し、
　前記アフォーダンスの前記外観を変化させることは、前記コンテンツの前記第１の部分
に対応する前記アフォーダンスの第１の部分の外観を、前記コンテンツの前記第２の部分
に対応する前記アフォーダンスの第２の部分の前記外観を変化させる量とは異なる量で変
化させることを含む、請求項１～５のいずれか一項に記載の方法。
【請求項７】
　前記第１の値範囲は連続した値範囲であり、前記第２の値範囲は、少なくとも、前記第
１の値範囲内の前記ディスプレイ特性の第１の値に対応する不連続を含む、請求項１～６
のいずれか一項に記載の方法。
【請求項８】
　前記アフォーダンスは第１の変形及び第２の変形を有し、
　前記アフォーダンスの前記第１の変形に対応する前記第２の値範囲と、前記アフォーダ
ンスの前記第２の変形に対応する前記第２の値範囲とは重なり合わず、
　前記デバイスは前記第１の変形及び前記第２の変形のうちの１つを動的に選択して、前
記コンテンツの前記ディスプレイ特性の所定の時間での初期値に基づき、前記コンテンツ
上に表示する、請求項１～６のいずれか一項に記載の方法。
【請求項９】
　前記アフォーダンスを表示することは、前記デバイスが第１の向きにある間に、前記ア
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フォーダンスを第１のサイズで表示することを含み、前記方法は、
　前記アフォーダンスを前記第１のサイズで表示している間に、前記第１の向きから、前
記第１の向きとは異なる第２の向きへの前記デバイスの回転を検出することと、
　前記デバイスの前記第１の向きから前記第２の向きへの前記回転を検出したことに応答
して、前記アフォーダンスを前記第１のサイズとは異なる第２のサイズで表示することと
、を含む、請求項１～８のいずれか一項に記載の方法。
【請求項１０】
　前記ディスプレイ特性はグレー値である、請求項１～９のいずれか一項に記載の方法。
【請求項１１】
　前記コンテンツの前記ディスプレイ特性の現在値は前記コンテンツの前記一部をぼかす
ことにより得られる、請求項１～１０のいずれか一項に記載の方法。
【請求項１２】
　前記コンテンツの前記ディスプレイ特性の現在値は前記コンテンツの前記一部を非飽和
化することにより得られる、請求項１～１１のいずれか一項に記載の方法。
【請求項１３】
　前記アフォーダンスは、定義済みのジェスチャ入力を開始するための反応領域を示す、
請求項１～１２のいずれか一項に記載の方法。
【請求項１４】
　１つ以上のプログラムを記憶したコンピュータ可読記憶媒体であって、前記１つ以上の
プログラムは命令を含み、前記命令は、ディスプレイ及びタッチ感知面を有する電子デバ
イスによって実行されたとき、前記電子デバイスに、請求項１～１３のいずれか一項に記
載の方法を実行させる、コンピュータ可読記憶媒体。
【請求項１５】
　ディスプレイと、
　タッチ感知面と、
　１つ以上のプロセッサと、
　メモリと、
　１つ以上のプログラムと、を備え、前記１つ以上のプログラムは前記メモリに記憶され
、前記１つ以上のプロセッサによって実行されるように構成され、前記１つ以上のプログ
ラムは、
　　前記ディスプレイ上にコンテンツ及びアフォーダンスを表示することであって、前記
アフォーダンスは、グラフィカルユーザインターフェースオブジェクトであり、
　　　前記アフォーダンスは前記コンテンツの一部上に表示され、
　　　前記アフォーダンスのディスプレイ特性の値は、前記アフォーダンスが上に表示さ
れている前記コンテンツの前記一部の同じ前記ディスプレイ特性の値に基づいて決定され
、
　　　前記コンテンツの前記一部であって前記アフォーダンスが上に表示されている前記
一部を含む、前記コンテンツの前記ディスプレイ特性の前記値は、第１の値範囲内で変動
することが許容され、前記アフォーダンスの前記ディスプレイ特性の前記値は、前記第１
の値範囲のサブレンジに相当する第２の値範囲内で変動するように制約され、前記第１の
値範囲の前記サブレンジは、前記第１の値範囲の最大値より小さい第１の閾値を上回る全
ての値を除外している、又は、前記第１の値範囲の最小値より大きい第２の閾値を下回る
全ての値を除外していることと、
　　前記コンテンツを表示するとともに当該コンテンツの前記一部上に前記アフォーダン
スを表示している間に、前記アフォーダンスが上に表示されている前記コンテンツの前記
一部の外観の変化を含む、前記コンテンツの外観変化を検出することと、
　　前記アフォーダンスが上に表示されている前記コンテンツの前記一部の外観の前記変
化を検出したことに応答して、前記アフォーダンスの前記ディスプレイ特性の前記値を変
化させることを含む、前記アフォーダンスの前記外観を変化させることであって、前記ア
フォーダンスの前記ディスプレイ特性の前記値を変化させることは、
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　　　前記アフォーダンスが上に表示されている前記コンテンツの前記一部の前記ディス
プレイ特性の前記値が減少したとの判定に応じて、前記コンテンツの前記一部の前記ディ
スプレイ特性の前記値の変化の大きさと、前記第２の値範囲とに応じて変動する量で、前
記アフォーダンスの前記ディスプレイ特性の前記値を増加させること、及び
　　　前記アフォーダンスが上に表示されている前記コンテンツの前記一部の前記ディス
プレイ特性の前記値が増加したとの判定に応じて、前記コンテンツの前記一部の前記ディ
スプレイ特性の前記値の前記変化の大きさと、前記第２の値範囲とに応じて変動する量で
、前記アフォーダンスの前記ディスプレイ特性の前記値を減少させること、を含む、前記
アフォーダンスの前記外観を変化させることと、
　を行うための命令を含む、電子デバイス。
【請求項１６】
　前記１つ以上のプログラムは、請求項２～１３のいずれか一項に記載の方法を実行する
ための命令を含む、請求項１５に記載の電子デバイス。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は全般的に、ディスプレイ及びタッチ感知面を有し、それらのタッチ感知ディス
プレイスクリーン上に仮想アフォーダンス（例えば、制御、インジケータ、及び視覚ガイ
ドなど）を表示する電子デバイスを含むがこれらに限定されない、電子デバイスに関する
。
【背景技術】
【０００２】
　コンピュータ及び他の電子コンピューティングデバイスのための入力デバイスとしての
タッチ感知面の使用は、近年、著しく増大している。例示的なタッチ感知面は、タッチパ
ッド及びタッチスクリーンディスプレイを含む。そのような面は、ディスプレイ上のユー
ザインターフェース及びその中のオブジェクトを操作するために幅広く使用されている。
例示的なユーザインターフェースオブジェクトは、デジタル画像、ビデオ、テキスト、ア
イコン、並びにボタン及びその他のグラフィックなどの制御要素を含む。
【０００３】
　電子コンピューティングデバイスは、そのディスプレイ上に仮想コントロール又は視覚
ガイドを表示することが多い。例えば、ポータブル電子デバイス（例えば、スマートフォ
ン、タブレット又はノートブックコンピュータ）上で動作を実行させる、キーボード、メ
ニュー、ダイアログボックス、アラート及び他のコントロールが（例えばタッチ入力によ
り）起動され操作される。インジケータ及び視覚ガイドは、提供され得る入力のタイプ、
及び／又は背景若しくはスクリーンの特定の領域に関連して実行され得る動作のタイプに
関する、視覚的な合図を提供する背景（例えば、アプリケーションのユーザインターフェ
ース又はオペレーティングシステムのユーザインターフェース）上に重ね合わされてもよ
い。
【０００４】
　制御、インジケータ、及び視覚ガイドを表示するための既存の方法は、面倒で非効率で
あり得る。例えば、制御、インジケータ、及び視覚ガイドは、ユーザがユーザインターフ
ェースを操作する際に、ユーザが不必要に気を取られる場合があり、又は背景に対して十
分には明瞭ではなく若しくは目立たず、ユーザがデバイスと対話する際にユーザのミス及
びユーザの混乱を生じさせ、加えてデバイスのエネルギー消費に悪影響を与える。後者の
問題は、バッテリ動作デバイスにおいては特に重大である。
【０００５】
　更に、多様な背景及びコンテンツにわたって、時には移動せずに長時間にわたって表示
される、特定タイプのアフォーダンス。その結果、ディスプレイは、一定時間使用した後
に、アフォーダンスのゴースト像（又は焼き付き）を示し得る。ディスプレイの焼き付き
の低減及び解消は、ディスプレイ装置製造者が直面する長年の挑戦であった。スクリーン



(5) JP 6775598 B2 2020.10.28

10

20

30

40

50

セーバ又は揺らめくアイコンなど、この問題を解決するいくつかの既存の方法は、それら
の副作用（例えば、眼精疲労、注意力散漫を生じる、等）及び多くのシナリオにおける有
効性の不足（例えば、デバイスがアイドルである場合にのみ使用可能）に起因して、満足
のいく解決策ではない。
【発明の概要】
【０００６】
　それに応じて、目立ちながらもあまり気を取られないアフォーダンス（例えば、制御、
インジケータ、及び視覚ガイドなど）を有し、十分な視覚的見やすさを提供するのに役立
つ電子デバイスには、アプリケーション又はシステムユーザインターフェース上に表示さ
れたコンテンツからユーザの注意を必要以上にそらすことなく、所望の結果を達成するた
めに必要な入力を与える際にユーザをガイドする必要がある。加えて、移動せずに長時間
にわたって表示される特定のアフォーダンスに対して、画面の焼き付きを低減又は解消す
るようなやり方でアフォーダンスを表示する必要がある。
【０００７】
　加えて、背景コンテンツが、それ自身で又はユーザ入力に応答してのいずれかで、時間
と共に常に変化している状態においては、上記目的のために効率的かつ効果的であり続け
るためにアフォーダンスの外観も動的に適応しなければならない。特に、頻繁に使用され
るいくつかのシステム機能をトリガするジェスチャのための制御又は視覚ガイドとして機
能するアフォーダンスは、多数の異なるコンテキスト（例えば、様々なアプリケーション
及びオペレーティングシステムのユーザインターフェース上）に表示される。時には、所
与のコンテキスト（例えば、スクロール可能なコンテンツ、急速に変化するコンテンツ、
又は予測不可能なコンテンツ）におけるアフォーダンスの背景も動的に変化し、最初に背
景上にアフォーダンスが表示された後に、背景の外観の変化に対し、アフォーダンスの外
観が継続的に適応することが更に必要である。このようなアフォーダンスの一例は、ホー
ム／マルチタスクのジェスチャの開始領域を示すシステムレベルのアフォーダンスであり
、それは、現在表示されているアプリケーションユーザインターフェースの退避及びホー
ム画面ユーザインターフェースの表示、又はカバーシート状のシステム情報インターフェ
ース（例えば、通知センター若しくはロック画面ユーザインターフェース）の退避及び以
前に表示されたユーザインターフェース（例えば、アプリケーションユーザインターフェ
ース又はホーム画面）の表示を引き起こす。
【０００８】
　加えて、時には、アプリケーションのユーザインターフェース上でアフォーダンスが表
示された後、アプリケーションにおいて動作コンテキストの変化が発生し、それによりユ
ーザがアフォーダンスと双方向作用する又はアフォーダンスの視覚的な案内を必要とする
可能性が定性的に変化し得る。そのような場合には、アフォーダンスを目立つようにする
ことと、アフォーダンスにあまり気を取られないようにすることのバランスを調整して、
ユーザインターフェースの有効性と効率を維持する必要がある。
【０００９】
　加えて、移動せずに長時間にわたって表示される特定のアフォーダンスに対して、画面
の焼き付きを低減又は解消するようなやり方でアフォーダンスを表示する必要がある。
【００１０】
　上記の需要には、背景上にアフォーダンスを表示し、アフォーダンスの外観（例えば、
仮想コントロール、インジケータ、及び視覚ガイド）を調整するための、新たな方法及び
インターフェースが必要である。このようなデバイス、方法及びインターフェースは、ユ
ーザの認識的負荷を軽減し、より効率的なヒューマン－マシンインターフェースを作り出
す。加えて、このようなデバイス、方法、及びインターフェースは、画面焼き付きを低減
又は解消させ、それによってデバイス修理費用は削減されデバイス寿命は延びる。
【００１１】
　いくつかの実施形態では、デバイスはデスクトップコンピュータである。いくつかの実
施形態では、デバイスは、ポータブル（例えば、ノートブックコンピュータ、タブレット
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コンピュータ、又はハンドヘルドデバイス）である。いくつかの実施形態では、デバイス
は、パーソナル電子デバイス（例えば、時計などのウェアラブル電子デバイス）である。
いくつかの実施形態では、デバイスは、タッチパッドを有する。いくつかの実施形態では
、デバイスは、タッチ感知ディスプレイ（「タッチスクリーン」又は「タッチスクリーン
ディスプレイ」としても知られる）を有する。いくつかの実施形態では、デバイスは、グ
ラフィカルユーザインターフェース（ＧＵＩ）、１つ以上のプロセッサ、メモリ、及び複
数の機能を実行するためのメモリに記憶された１つ以上のモジュール、プログラム、又は
命令セットを有する。いくつかの実施形態では、ユーザは主にタッチ感知面上のスタイラ
ス、及び／又は指の接触並びにジェスチャを通じてＧＵＩと対話する。いくつかの実施形
態では、機能は任意選択的に、画像編集、描画、プレゼンテーション、ワードプロセッシ
ング、スプレッドシートの作成、ゲームプレイ、電話をかけること、ビデオ会議、電子メ
ール送信、インスタントメッセージング、トレーニングサポート、デジタル写真撮影、デ
ジタルビデオ撮影、ウェブブラウジング、デジタル音楽の再生、メモ作成、デジタルビデ
オの再生、及びホーム画面の表示、デバイスのロック、システムレベルの通知画面の表示
、システムレベルの制御パネルのユーザインターフェースの表示などのシステムレベル動
作を含む。これらの機能を実行するための実行可能命令は、任意選択的に、１つ以上のプ
ロセッサによって実行するように構成された、非一時的コンピュータ可読記憶媒体又は他
のコンピュータプログラム製品に含まれる。
【００１２】
　いくつかの実施形態によると、方法は、ディスプレイ及びタッチ感知面を有するデバイ
スにおいて、ディスプレイ上に、コンテンツ及びアフォーダンスを表示することであって
、アフォーダンスはコンテンツの一部上に表示され、アフォーダンスのディスプレイ特性
の値は、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの一部の同じディスプレイ特性
の値に基づいて決定され、コンテンツのディスプレイ特性の値は、第１の値範囲内で変動
することが許容され、アフォーダンスのディスプレイ特性の値は、第１の値範囲よりも小
さい第２の値範囲内で変動するように制約されている、ことと、コンテンツ及びアフォー
ダンスを表示している間に、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの外観変化
を検出することと、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの外観変化を検出し
たことに応答して、アフォーダンスの外観を変化させることであって、コンテンツのディ
スプレイ特性の値が減少したとの判定に応じて、コンテンツのディスプレイ特性の値の変
化の大きさと、第２の値範囲とに応じて、アフォーダンスのディスプレイ特性の値を増加
させること、及びコンテンツのディスプレイ特性の値が増加したとの判定に応じて、コン
テンツのディスプレイ特性の値の変化の大きさと、第２の値範囲とに応じて、アフォーダ
ンスのディスプレイ特性の値を減少させること、を含む、ことと、を備える。
【００１３】
　いくつかの実施形態によると、方法は、ディスプレイ及びタッチ感知面を有するデバイ
スにおいて、アプリケーションのユーザインターフェースを表示させることと、アプリケ
ーションのユーザインターフェースを第１のモードで表示している間に、第１の外観を有
するアフォーダンスをユーザインターフェース上に表示させることであって、アフォーダ
ンスはユーザインターフェースの一部上に表示され、第１の外観を有するアフォーダンス
の１つ以上のディスプレイ特性のセットの値が、第１の１つ以上のルールのセットに従っ
て、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部の、１つ以上のディスプ
レイ特性のセットの値の変化に応じて変化する、ことと、第１の外観を有するアフォーダ
ンスを、第１のモードで表示されたユーザインターフェースの一部上に表示している間に
、ユーザインターフェースを第１のモードで表示することから、ユーザインターフェース
を第２のモードで表示することに遷移させる要求を検出することと、要求を検出したこと
に応答して、ユーザインターフェースを第２のモードで表示させることと、第２の外観を
有するアフォーダンスを、第２のモードで表示されたユーザインターフェース上に表示す
ることとであって、第２の外観を有するアフォーダンスの１つ以上のディスプレイ特性の
セットの値は、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部の１つ以上の
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ディスプレイ特性のセットの値の変化に応じて、第１の１つ以上のルールのセットとは異
なる第２の１つ以上のルールのセットに従って変化する、ことと、を含む。
【００１４】
　いくつかの実施形態によると、方法は、ディスプレイ及びタッチ感知面を有するデバイ
スにおいて、ディスプレイ上に、コンテンツ及びアフォーダンスを表示することであって
、アフォーダンスはコンテンツの一部上に表示され、アフォーダンスのディスプレイ特性
の値は、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの一部の同じディスプレイ特性
の値に基づいて決定され、コンテンツのディスプレイ特性の値は、第１の値範囲内で変動
することが許容され、アフォーダンスのディスプレイ特性の値は、第１の値範囲よりも小
さいアフォーダンス外観の値範囲内で変動するように制約される、ことと、コンテンツと
アフォーダンスを表示している間に、かつアフォーダンス外観値範囲が第２の値範囲であ
る間に、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの外観変化を検出することと、
アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの外観変化を検出したことに応答して、
アフォーダンスの外観を変化させることであって、コンテンツの外観変化がレンジ切替基
準を満たしたとの判定に従って、アフォーダンス外観の値範囲を第３の値範囲にシフトさ
せることであって、第３の値範囲は第２の値範囲とは異なり、第３の値範囲は第１の値範
囲よりも小さい、こと、アフォーダンスのディスプレイ特性の値を、アフォーダンスが上
に表示されているコンテンツの同じディスプレイ特性の値に応じて変化させることであっ
て、アフォーダンスのディスプレイ特性はアフォーダンス外観の値範囲内で変動するよう
に制約されている、こと、及びコンテンツの外観変化がレンジ切替基準を満たしていない
との判定に従って、アフォーダンス外観の値範囲を第２の値範囲として維持しながら、ア
フォーダンスのディスプレイ特性の値を、アフォーダンスが上に表示されているコンテン
ツの同じディスプレイ特性の値に応じて変化させること、を含む、ことと、含む。
【００１５】
　いくつかの実施形態によると、電子デバイスは、ディスプレイ、タッチ感知面、任意選
択的に、タッチ感知面との接触の強度を検出する１つ以上のセンサ、任意選択的に、１つ
以上の触知出力生成器、１つ以上のプロセッサ、及び１つ以上のプログラムを記憶したメ
モリを含み、１つ以上のプログラムは、１つ以上のプロセッサによって実行されるように
構成されており、１つ以上のプログラムは、本明細書で説明される方法のいずれかの動作
を実行し又は実行させる命令を含む。いくつかの実施形態によると、非一時的コンピュー
タ可読記憶媒体は、内部に記憶された命令を有し、命令は、ディスプレイ、タッチ感知面
、任意選択的に、タッチ感知面との接触の強度を検出する１つ以上のセンサ、任意選択的
に、１つ以上の触知出力生成器を有する電子デバイスによって実行されたとき、本明細書
で説明される方法のいずれかの動作をデバイスに実行させ、又は動作の実行を行わせる。
いくつかの実施形態によると、ディスプレイ、タッチ感知面、任意選択的に、タッチ感知
面との接触の強度を検出する１つ以上のセンサ、任意選択的に、１つ以上の触知出力生成
器、メモリ、及びメモリに記憶された１つ以上のプログラムを実行する１つ以上のプロセ
ッサを有する電子デバイス上のグラフィカルユーザインターフェースは、本明細書で説明
される方法のいずれかにおいて表示される要素のうちの１つ以上を含み、要素は、本明細
書で説明される方法のいずれかにおいて説明されるように、入力に応答して更新される。
いくつかの実施形態によると、電子デバイスは、ディスプレイ、タッチ感知面、任意選択
的に、タッチ感知面との接触の強度を検出する１つ以上のセンサ、任意選択的に、１つ以
上の触知出力生成器、及び本明細書で説明される方法のいずれかの動作を実行し、又は実
行させる手段を含む。いくつかの実施形態によると、ディスプレイ、タッチ感知面、任意
選択的に、タッチ感知面との接触の強度を検出する１つ以上のセンサ、任意選択的に、１
つ以上の触知出力生成器を有する電子デバイスにおける使用のための情報処理装置は、本
明細書で説明される方法のいずれかの動作を実行し又は実行させる手段を含む。
【００１６】
　よって、ディスプレイ、タッチ感知面、任意選択的に、タッチ感知面との接触の強度を
検出する１つ以上のセンサ、任意選択的に、１つ以上の触知出力生成器、任意選択的に、
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１つ以上のデバイス方位センサ、任意選択的に、音声システムを有する電子デバイスは、
ユーザインターフェース間をナビゲートし、制御オブジェクトと対話するための改善され
た方法及びインターフェースが提供され、それによって、そのようなデバイスの有効性、
効率性、及びユーザ満足度を高める。そのような方法及びインターフェースは、背景上に
アフォーダンスを表示する従来の方法を補完する、又は置き換えることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１７】
　説明される様々な実施形態を良好に理解するため、以下の図面と併せて、以下の「発明
を実施するための形態」が参照されるべきであり、添付図面では、類似の参照番号は、図
面全体を通じて対応する部分を指す。
【００１８】
　本特許又は出願書類は、少なくとも１つのカラー印刷図面を含有する。カラー図面を備
える本特許又は特許出願公開の複製は、要請があれば、必要な手数料を支払うことにより
、特許庁によって提供されるであろう。
【００１９】
【図１Ａ】いくつかの実施形態に係る、タッチ感知ディスプレイを有するポータブル多機
能デバイスを示すブロック図である。
【００２０】
【図１Ｂ】いくつかの実施形態に係る、イベント処理のための例示的な構成要素を示すブ
ロック図である。
【００２１】
【図２】いくつかの実施形態に係る、タッチスクリーンを有するポータブル多機能デバイ
スを示す。
【００２２】
【図３】いくつかの実施形態に係る、ディスプレイ及びタッチ感知面を有する例示的な多
機能デバイスのブロック図である。
【００２３】
【図４Ａ】いくつかの実施形態に係る、ポータブル多機能デバイス上のアプリケーション
のメニューのための例示的なユーザインターフェースを示す。
【００２４】
【図４Ｂ】いくつかの実施形態に係る、ディスプレイと分離したタッチ感知面を有する多
機能デバイスのための例示的なユーザインターフェースを示す。
【００２５】
【図５Ａ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観に適応する外観を有するアフォーダン
スを含む、ユーザインターフェースの例を示す。
【図５Ｂ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観に適応する外観を有するアフォーダン
スを含む、ユーザインターフェースの例を示す。
【図５Ｃ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観に適応する外観を有するアフォーダン
スを含む、ユーザインターフェースの例を示す。
【図５Ｄ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観に適応する外観を有するアフォーダン
スを含む、ユーザインターフェースの例を示す。
【００２６】
【図５Ｅ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツに基づいて、図５Ａ～５Ｄのアフ
ォーダンスの外観を生成するために使用されるフィルタを示す。
【００２７】
【図５Ｆ】いくつかの実施形態に係る、図５Ｅに示す反転を実行するための反転曲線の例
を示す。
【００２８】
【図５Ｇ】いくつかの実施形態に係る、第１のアフォーダンス外観タイプ（例えば、「暗
」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
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【図５Ｈ】いくつかの実施形態に係る、第１のアフォーダンス外観タイプ（例えば、「暗
」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
【図５Ｉ】いくつかの実施形態に係る、第１のアフォーダンス外観タイプ（例えば、「暗
」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
【図５Ｊ】いくつかの実施形態に係る、第１のアフォーダンス外観タイプ（例えば、「暗
」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
【図５Ｋ】いくつかの実施形態に係る、第１のアフォーダンス外観タイプ（例えば、「暗
」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
【００２９】
【図５Ｌ】いくつかの実施形態に係る、第２のアフォーダンス外観タイプ（例えば、「明
」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
【図５Ｍ】いくつかの実施形態に係る、第２のアフォーダンス外観タイプ（例えば、「明
」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
【図５Ｎ】いくつかの実施形態に係る、第２のアフォーダンス外観タイプ（例えば、「明
」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
【図５Ｏ】いくつかの実施形態に係る、第２のアフォーダンス外観タイプ（例えば、「明
」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
【図５Ｐ】いくつかの実施形態に係る、第２のアフォーダンス外観タイプ（例えば、「明
」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
【００３０】
【図５Ｑ】いくつかの実施形態に係る、背景の変化が同じと想定した場合の、２つのタイ
プのアフォーダンス外観タイプに対するアフォーダンスの外観の違いを示す。
【００３１】
【図５Ｒ】いくつかの実施形態に係る、暗アフォーダンス外観タイプと明アフォーダンス
外観タイプに対する、値範囲、及びアフォーダンスのディスプレイ特性と下地コンテンツ
との反転関係を示す。
【００３２】
【図５Ｓ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観の変化と、背景に関連する動作モード
の変化とに応答する外観、を有するアフォーダンスを含む、ユーザインターフェースを示
す。
【図５Ｔ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観の変化と、背景に関連する動作モード
の変化とに応答する外観、を有するアフォーダンスを含む、ユーザインターフェースを示
す。
【図５Ｕ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観の変化と、背景に関連する動作モード
の変化とに応答する外観、を有するアフォーダンスを含む、ユーザインターフェースを示
す。
【図５Ｖ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観の変化と、背景に関連する動作モード
の変化とに応答する外観、を有するアフォーダンスを含む、ユーザインターフェースを示
す。
【図５Ｗ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観の変化と、背景に関連する動作モード
の変化とに応答する外観、を有するアフォーダンスを含む、ユーザインターフェースを示
す。
【図５Ｘ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観の変化と、背景に関連する動作モード
の変化とに応答する外観、を有するアフォーダンスを含む、ユーザインターフェースを示
す。
【図５Ｙ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観の変化と、背景に関連する動作モード
の変化とに応答する外観、を有するアフォーダンスを含む、ユーザインターフェースを示
す。
【図５Ｚ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観の変化と、背景に関連する動作モード
の変化とに応答する外観、を有するアフォーダンスを含む、ユーザインターフェースを示
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す。
【図５ＡＡ】いくつかの実施形態に係る、背景の外観の変化と、背景に関連する動作モー
ドの変化とに応答する外観、を有するアフォーダンスを含む、ユーザインターフェースを
示す。
【００３３】
【図５ＡＢ】いくつかの実施形態に係る、異なる動作モードでの背景に対するアフォーダ
ンスの外観の違いを示す。
【図５ＡＣ】いくつかの実施形態に係る、異なる動作モードでの背景に対するアフォーダ
ンスの外観の違いを示す。
【００３４】
【図５ＡＤ】いくつかの実施形態に係る、時間に対する下地コンテンツの変化に基づいて
、アフォーダンス外観タイプ間で動的に切り替わるアフォーダンスを含むユーザインター
フェースを示す。
【００３５】
【図５ＡＥ】いくつかの実施形態に係る、明アフォーダンス外観タイプ、暗アフォーダン
ス外観タイプ、及び遷移アフォーダンス外観タイプに対する、値範囲と、アフォーダンス
のディスプレイ特性と下地コンテンツとの反転関係を示す。
【００３６】
【図５ＡＦ】いくつかの実施形態に係る、暗アフォーダンス外観タイプから明アフォーダ
ンス外観タイプへの、複数の遷移アフォーダンス外観タイプを介した段階的なシフトを示
す。
【００３７】
【図５ＡＧ】図５ＡＦに示す異なるアフォーダンスタイプに対する、アフォーダンスのデ
ィスプレイ特性と下地コンテンツの反転関係の複製を拡大したものである。
【図５ＡＨ】図５ＡＦに示す異なるアフォーダンスタイプに対する、アフォーダンスのデ
ィスプレイ特性と下地コンテンツの反転関係の複製を拡大したものである。
【図５ＡＩ】図５ＡＦに示す異なるアフォーダンスタイプに対する、アフォーダンスのデ
ィスプレイ特性と下地コンテンツの反転関係の複製を拡大したものである。
【図５ＡＪ】図５ＡＦに示す異なるアフォーダンスタイプに対する、アフォーダンスのデ
ィスプレイ特性と下地コンテンツの反転関係の複製を拡大したものである。
【図５ＡＫ】図５ＡＦに示す異なるアフォーダンスタイプに対する、アフォーダンスのデ
ィスプレイ特性と下地コンテンツの反転関係の複製を拡大したものである。
【００３８】
【図６Ａ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて、アフォー
ダンスの外観を変化させる方法を説明するフロー図である。
【図６Ｂ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて、アフォー
ダンスの外観を変化させる方法を説明するフロー図である。
【図６Ｃ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて、アフォー
ダンスの外観を変化させる方法を説明するフロー図である。
【００３９】
【図７Ａ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツ、及びアフォーダンス外観の変化
が表示されるユーザインターフェースのモードの変化に応じて、アフォーダンスの外観を
変化させる方法を説明するフロー図である。
【図７Ｂ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツ、及びアフォーダンス外観の変化
が表示されるユーザインターフェースのモードの変化に応じて、アフォーダンスの外観を
変化させる方法を説明するフロー図である。
【図７Ｃ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツ、及びアフォーダンス外観の変化
が表示されるユーザインターフェースのモードの変化に応じて、アフォーダンスの外観を
変化させる方法を説明するフロー図。
【図７Ｄ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツ、及びアフォーダンス外観の変化
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が表示されるユーザインターフェースのモードの変化に応じて、アフォーダンスの外観を
変化させる方法を説明するフロー図。
【図７Ｅ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツ、及びアフォーダンス外観の変化
が表示されるユーザインターフェースのモードの変化に応じて、アフォーダンスの外観を
変化させる方法を説明するフロー図である。
【００４０】
【図８Ａ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて、アフォー
ダンスの外観及びアフォーダンス外観タイプを変化させる方法を説明するフロー図である
。
【図８Ｂ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて、アフォー
ダンスの外観及びアフォーダンス外観タイプを変化させる方法を説明するフロー図である
。
【図８Ｃ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて、アフォー
ダンスの外観及びアフォーダンス外観タイプを変化させる方法を説明するフロー図である
。
【図８Ｄ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて、アフォー
ダンスの外観及びアフォーダンス外観タイプを変化させる方法を説明するフロー図である
。
【図８Ｅ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて、アフォー
ダンスの外観及びアフォーダンス外観タイプを変化させる方法を説明するフロー図である
。
【図８Ｆ】いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて、アフォー
ダンスの外観及びアフォーダンス外観タイプを変化させる方法を説明するフロー図である
。
【発明を実施するための形態】
【００４１】
　従来の方法に従って表示されるアフォーダンスは、視覚的に混乱することが多く、ユー
ザインターフェースを乱雑にし得る。加えて、アフォーダンスの外観は固定されているこ
とが多く、下地コンテンツに生じる変化、又は下地ユーザインターフェースの動作モード
の変化には適応していない。以下の実施形態は、下地コンテンツの変化に基づいてアフォ
ーダンスの外観を表示し変化させる方法を開示しており、下地コンテンツのディスプレイ
特性の反転が、アフォーダンスの同じディスプレイ特性の値を決定するための基礎を提供
する。更に、アフォーダンス用のディスプレイ特性の値範囲は下地コンテンツ用のディス
プレイ特性の値範囲のサブレンジに制約されている。例えば、アフォーダンスのルミナン
スの異なる値範囲が、異なる全体的なルミナンスレベル（例えば、ダーク背景とライト背
景）の背景用に選択される異なるアフォーダンス外観タイプ（例えば、暗アフォーダンス
外観タイプと明アフォーダンス外観タイプ）に与えられる。これにより、過度にユーザの
注意をそらすことなく、変化する背景に対してアフォーダンスの視認性が促進される。い
くつかの実施形態では、アフォーダンスが表示されるユーザインターフェースの動作モー
ドに依存して、ルールの異なるセットに応じてアフォーダンスの外観は背景の外観と共に
変化し、それにより、アフォーダンスの動作コンテキストが変化したときに、アフォーダ
ンスの視認性を維持する必要性と、アフォーダンスによって過度に注意がそらされること
を低減する必要性との間のバランスを調整する方法が提供される。いくつかの実施形態で
は、瞬間的な変化及び時間にわたる累積的な変化を含む下地コンテンツの外観の変化に応
じて、アフォーダンスの外観とアフォーダンス外観タイプの両方が変化する。
【００４２】
　以下にて、図１Ａ～図１Ｂ、図２、及び図３は、デバイス例の説明を提供する。図４Ａ
～図４Ｂ、図５Ａ～図５Ｄ、図５Ｇ～図５Ｐ、図５Ｓ～図５ＡＡ、図５ＡＤは、いくつか
の実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じてその外観を変化させるアフォー
ダンスを有するユーザインターフェースの例である。図５Ｅ、図５Ｑ、図５Ｒ、図５ＡＢ
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、図５ＡＣ、及び図５ＡＥ～図５ＡＫは、いくつかの実施形態に係る、図５Ａ～図５Ｄ、
図５Ｇ－図５Ｐ、図５Ｓ～図５ＡＡ、及び図５ＡＤに示すアフォーダンスを生成する際に
使用される、アフォーダンスの外観と下地外観の値範囲の違いを示す。図６Ａ～図６Ｃ、
図７Ａ～図７Ｅ、及び図８Ａ～図８Ｆは、いくつかの実施形態に係る、アフォーダンスの
外観を表示し調整する方法のフロー図である。図４Ａ～図４Ｂ、図５Ａ～図５ＡＫに示す
ユーザインターフェース、アフォーダンス外観、及び値範囲を使用して、図６Ａ～図６Ｃ
、図７Ａ～図７Ｅ、図８Ａ～図８Ｆのプロセスを示している。
　例示的なデバイス
【００４３】
　ここで、添付図面に実施例が示される実施形態を詳細に参照する。以下の詳細な説明で
は、説明される様々な実施形態の完全な理解を提供するために数多くの具体的な詳細が記
載されている。しかし、説明されている様々な実施形態は、これらの具体的な詳細がなく
とも実施し得ることが、当業者には明らかであろう。他の例においては、周知の方法、手
順、構成要素、回路、及びネットワークは、実施形態の態様を不必要に不明瞭なものとし
ないよう、詳細には説明されていない。
【００４４】
　本明細書では、第１、第２などの用語は、場合によっては、様々な要素を説明するため
に使用されるが、これらの要素は、それらの用語によって限定されるべきではないことも
理解されるであろう。これらの用語は、ある要素を別の要素と区別するためにのみ使用さ
れる。例えば、説明されている様々な実施形態の範囲から逸脱することなく、第１の接触
は、第２の接触と称することができ、同様に、第２の接触は、第１の接触と称し得る。第
１の接触及び第２の接触は両方接触であるが、文脈がそうではないことを明確に示さない
限り、それらは同じ接触ではない。
【００４５】
　本明細書で説明される様々な実施形態の説明で使用される用語は、特定の実施形態を説
明することのみを目的とするものであって、限定することを意図するものではない。説明
される様々な実施形態の説明及び添付の特許請求の範囲で使用する場合、単数形「ａ」、
「ａｎ」、及び「ｔｈｅ」は、文脈がそうではないことを明確に示さない限り、複数形も
また含むことが意図される。本明細書で使用する場合、用語「ａｎｄ／ｏｒ（及び／又は
）」は、関連する列挙された項目のうちの１つ以上の任意の全ての可能な組合せを指し、
かつこれを含むことをもまた理解されたい。用語「ｉｎｃｌｕｄｅｓ（含む）」、「ｉｎ
ｃｌｕｄｉｎｇ（含む）」、「ｃｏｍｐｒｉｓｅｓ（含む、備える）」、及び／又は「ｃ
ｏｍｐｒｉｓｉｎｇ（含む、備える）」は、本明細書で使用する場合、述べられた特徴、
整数、ステップ、動作、要素、及び／又は構成要素の存在を指定するが、１つ以上の他の
特徴、整数、ステップ、動作、要素、構成要素、及び／若しくはそれらのグループの存在
又は追加を除外しないことが更に理解されるであろう。
【００４６】
　本明細書で使用する場合、用語「ｉｆ（～の場合には）」は、任意選択的に、文脈に応
じて「ｗｈｅｎ（～のとき）」、「ｕｐｏｎ（～すると）」、「ｉｎ　ｒｅｓｐｏｎｓｅ
　ｔｏ　ｄｅｔｅｒｍｉｎｉｎｇ（～との判定に応答して）」、又は「ｉｎ　ｒｅｓｐｏ
ｎｓｅ　ｔｏ　ｄｅｔｅｃｔｉｎｇ（～の検出に応答して）」を意味するものと解釈され
る。同様に、語句「ｉｆ　ｉｔ　ｉｓ　ｄｅｔｅｒｍｉｎｅｄ（～と判定される場合）」
又は「ｉｆ（ａ　ｓｔａｔｅｄ　ｃｏｎｄｉｔｉｏｎ　ｏｒ　ｅｖｅｎｔ）ｉｓ　ｄｅｔ
ｅｃｔｅｄ（（述べられる条件又はイベント）が検出される場合）」は、任意選択的に、
文脈に依存して「ｕｐｏｎ　ｄｅｔｅｒｍｉｎｉｎｇ（～と判定すると）」、「ｉｎ　ｒ
ｅｓｐｏｎｓｅ　ｔｏ　ｄｅｔｅｒｍｉｎｉｎｇ（～と判定したことに応答して）」、「
ｕｐｏｎ　ｄｅｔｅｃｔｉｎｇ（ｔｈｅ　ｓｔａｔｅｄ　ｃｏｎｄｉｔｉｏｎ　ｏｒ　ｅ
ｖｅｎｔ）（（述べられる条件又はイベント）を検出すると）」、又は「ｉｎ　ｒｅｓｐ
ｏｎｓｅ　ｔｏ　ｄｅｔｅｃｔｉｎｇ（ｔｈｅ　ｓｔａｔｅｄ　ｃｏｎｄｉｔｉｏｎ　ｏ
ｒ　ｅｖｅｎｔ）（（述べられる条件又はイベント）を検出したことに応答して）」を意
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味するものと解釈される。
【００４７】
　電子デバイス、そのようなデバイス用のユーザインターフェース、及びそのようなデバ
イスを使用するための関連するプロセスの実施形態が説明される。いくつかの実施形態で
は、デバイスは、ＰＤＡ機能及び／又は音楽プレーヤ機能などの他の機能をも含む、モバ
イル電話機などのポータブル通信デバイスである。ポータブル多機能デバイスの例示的な
実施形態は、Ｃｕｐｅｒｔｉｎｏ、ＣａｌｉｆｏｒｎｉａのＡｐｐｌｅ　Ｉｎｃ．からの
ｉＰｈｏｎｅ（登録商標）、ｉＰｏｄ　Ｔｏｕｃｈ（登録商標）、及びｉＰａｄ（登録商
標）デバイスを含むが、これらに限定されない。タッチ感知面（例えば、タッチスクリー
ンディスプレイ及び／又はタッチパッド）を有するラップトップ又はタブレットコンピュ
ータなどの他のポータブル電子デバイスが任意選択的に使用される。また、いくつかの実
施形態では、デバイスはポータブル通信デバイスではなく、タッチ感知面（例えば、タッ
チスクリーンディスプレイ及び／又はタッチパッド）を有するデスクトップコンピュータ
であることも理解されたい。
【００４８】
　以下の議論では、ディスプレイ及びタッチ感知面を含む電子デバイスが説明される。し
かし、電子デバイスは任意選択的に、物理キーボード、マウス、及び／又はジョイスティ
ックなどの、１つ以上の他の物理ユーザインターフェースデバイスを含むことを理解され
たい。
【００４９】
　デバイスは、典型的には、メモ取りアプリケーション、描画アプリケーション、プレゼ
ンテーションアプリケーション、ワードプロセッシングアプリケーション、ウェブサイト
作成アプリケーション、ディスクオーサリングアプリケーション、スプレッドシートアプ
リケーション、ゲームアプリケーション、電話アプリケーション、ビデオ会議アプリケー
ション、電子メールアプリケーション、インスタントメッセージングアプリケーション、
トレーニングサポートアプリケーション、写真管理アプリケーション、デジタルカメラア
プリケーション、デジタルビデオカメラアプリケーション、ウェブブラウジングアプリケ
ーション、デジタル音楽プレーヤアプリケーション及び／又はデジタルビデオプレーヤア
プリケーションのうちの１つ以上などの様々なアプリケーションをサポートする。
【００５０】
　本デバイス上で実行される様々なアプリケーションは、タッチ感知面などの、少なくと
も１つの共通の物理ユーザインターフェースデバイスを、任意選択的に使用する。タッチ
感知面の１つ以上の機能、並びにデバイス上に表示される対応する情報は、アプリケーシ
ョンごとに、及び／又はそれぞれのアプリケーション内で、任意選択的に、調節及び／又
は変更される。このように、デバイスの共通の（タッチ感知面などの）物理アーキテクチ
ャは、ユーザにとって直観的かつ透過的なユーザインターフェースを有する様々なアプリ
ケーションを、任意選択的にサポートする。
【００５１】
　ここで、タッチ感知ディスプレイを有するポータブルデバイスの実施形態に注意を向け
る。図１Ａは、いくつかの実施形態に係る、タッチ感知ディスプレイシステム１１２を備
えるポータブル多機能デバイス１００を示すブロック図である。タッチ感知ディスプレイ
システム１１２は、便宜上「タッチスクリーン」と呼ばれる場合があり、単にタッチ感知
ディスプレイと呼ばれる場合もある。デバイス１００は、メモリ１０２（任意選択的に、
１つ以上のコンピュータ可読記憶媒体を含む）、メモリコントローラ１２２、１つ以上の
処理ユニット（ＣＰＵ）１２０、周辺機器インターフェース１１８、ＲＦ回路１０８、オ
ーディオ回路１１０、スピーカ１１１、マイクロフォン１１３、入出力（Ｉ／Ｏ）サブシ
ステム１０６、他の入力又は制御デバイス１１６、及び外部ポート１２４を含む。デバイ
ス１００は、１つ以上の光センサ１６４を任意選択的に含む。デバイス１００は任意選択
的に、デバイス１００（例えば、デバイス１００のタッチ感知ディスプレイシステム１１
２などのタッチ感知面）上の接触の強度を検出するための１つ以上の強度センサ１６５を
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含む。デバイス１００は、デバイス１００上で触知出力を生成する（例えば、デバイス１
００のタッチ感知ディスプレイシステム１１２又はデバイス３００のタッチパッド３５５
などのタッチ感知面上で触知出力を生成する）ための１つ以上の触知出力生成器１６７を
、任意選択的に含む。これらの構成要素は、任意選択的に、１つ以上の通信バス又は信号
ライン１０３を介して通信する。
【００５２】
　本明細書及び特許請求の範囲で使用されるとき、用語「触知出力」は、ユーザのタッチ
でユーザによって検出されることになる、デバイスの従前の位置に対するデバイスの物理
的変位、デバイスの構成要素（例えば、タッチ感知面）の、デバイスの別の構成要素（例
えば、筐体）に対する物理的変位、又はデバイスの質量中心に対する構成要素の変位を指
す。例えば、デバイス又はデバイスの構成要素が、タッチに敏感なユーザの表面（例えば
、ユーザの指、手のひら、又は手の他の部分）に接触している状況において、物理的変位
によって生成された触知出力は、デバイス又はデバイスの構成要素の物理的特性の認識さ
れた変化に対応する触感として、ユーザによって解釈される。例えば、タッチ感知面（例
えば、タッチ感知ディスプレイ又はトラックパッド）の移動は、ユーザによって、物理ア
クチュエータボタンの「ダウンクリック」又は「アップクリック」として任意選択的に解
釈される。場合によっては、ユーザの動作により物理的に押された（例えば、変位された
）タッチ感知面に関連付けられた物理アクチュエータボタンの移動がないときであっても
、ユーザは「ダウンクリック」又は「アップクリック」などの触感を感じる。別の実施例
として、タッチ感知面の移動は、任意選択的に、タッチ感知面の平滑度に変化がないとき
でさえ、ユーザによって、タッチ感知面の「粗さ」として解釈又は感知される。そのよう
なユーザによるタッチの解釈は、ユーザの個人的な感覚認知に左右されるが、大多数のユ
ーザに共通する、多くのタッチの感覚認知が存在する。よって、触知出力が、ユーザの特
定の感覚認知（例えば、「アップクリック」、「ダウンクリック」、「粗さ」）に対応す
るものとして説明されるとき、別途記載のない限り、生成された触知出力は、典型的な（
又は、平均的な）ユーザの説明された感覚認知を生成するデバイス、又はデバイスの構成
要素の物理的変位に対応する。触覚フィードバックをユーザに提供するために触知出力を
使用することは、デバイスの操作性を高め、ユーザデバイスインターフェースをより効率
的にし（例えば、デバイスを操作／対話するときに適切な入力を提供するようにユーザを
支援し、ユーザの誤りを削減することによって）、加えて、ユーザがデバイスをより素早
くかつ効率的に使用することを可能にすることによってデバイスの電力使用を削減し、バ
ッテリ寿命を改善する。
【００５３】
　いくつかの実施形態では、触知出力パターンは、触知出力の振幅、触知出力の移動波形
の形状、触知出力の周波数、及び／又は触知出力の期間などの触知出力の特性を指定する
。
【００５４】
　異なる触知出力パターンを有する触知出力がデバイスによって生成されるとき（例えば
、触知出力を生成するために可動質量を移動させる１つ以上の触知出力生成器を介して）
、触知出力は、デバイスを保持又はタッチしているユーザに異なる触覚感覚を引き起こし
得る。ユーザの感覚がユーザの触知出力の知覚に基づいている間、ほとんどのユーザは、
デバイスによって生成された波形、周波数、及び振幅における変化を識別することが可能
である。よって、ユーザに異なる操作が実行されたことを示すために波形、周波数及び振
幅を調節することができる。そのようにして、所与の環境（例えば、グラフィカルな特徴
及びオブジェクトを含むユーザインターフェース、仮想境界及び仮想オブジェクトを有す
るシミュレートされた物理環境、物理境界及び物理オブジェクトを有する実の物理環境、
並びに／又は上記のいずれかの組合せ）におけるオブジェクトの特性（例えば、サイズ、
材質、重量、剛性、平滑度、等）、振る舞い（例えば、振動、変位、加速、回転、拡大な
ど）、及び／若しくは、相互作用（例えば、衝突、付着、反発、吸引、摩擦など）をシミ
ュレートするように設計、選択、並びに／又は立案された触知出力パターンを有する触知
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出力は、状況次第では、デバイスのユーザの操作の、入力誤りを削減し効率を増大させる
、有益なフィードバックをユーザに提供する。加えて、触知出力は任意選択的に、入力閾
値又はオブジェクトの選択などのシミュレートされた物理特性に関連しないフィードバッ
クに対応するように生成される。そのような触知出力は、状況次第では、デバイスのユー
ザの操作の入力誤りを削減し、効率性を増大させる有益なフィードバックをユーザに提供
する。
【００５５】
　いくつかの実施形態では、適切な触知出力パターンを有する触知出力は、ユーザインタ
ーフェース内又はデバイス内のシーンの背後で対象となるイベントの発生へのキューとし
ての役割を果たす。対象となるイベントの例は、デバイス上又はユーザインターフェース
内で提供されるアフォーダンス（例えば、実ボタン、仮想ボタン、又はトグルスイッチ）
のアクティブ化、要求された操作の成功又は失敗、ユーザインターフェース内の境界に到
達すること又は超えること、新たな状態に入ること、オブジェクト間の入力の焦点を切り
替えること、新たなモードのアクティブ化、入力閾値に到達すること又は超えること、入
力又はジェスチャのタイプの検出又は認識などを含む。いくつかの実施形態では、触知出
力は、リダイレクション又は中断入力が時宜を得て検出されない限り発生する、近いうち
起こるイベント又は結果に対する警告又はアラートしての役割を果たすように提供される
。触知出力はまた、他のコンテキストでは、ユーザ経験を強化し、視覚若しくは運動困難
なユーザへのデバイスのアクセシビリティ若しくは他のアクセシビリティの必要性を改善
し、並びに／又はユーザインターフェース及び／若しくはデバイスの効率性及び機能性を
改善するために使用される。触知出力は任意選択的に、音声出力及び／又は視認可能なユ
ーザインターフェースの変更を伴い、それは、ユーザがユーザインターフェース及び／又
はデバイスと対話するときのユーザの経験を更に高め、ユーザインターフェース及び／又
はデバイスの状態に関する情報の伝達をより促進し、並びにデバイスのユーザの操作の入
力誤りを削減し、効率性を増大させる。
【００５６】
　デバイス１００は、ポータブル多機能デバイスの一実施例に過ぎず、デバイス１００は
、示されているものよりも多くの構成要素又は少ない構成要素を任意選択的に有し、２つ
以上の構成要素を任意選択的に組み合わせて、又は構成要素の異なる構成若しくは配置を
任意選択的に有することを理解されたい。図１Ａに示す様々な構成要素は、１つ以上の信
号処理回路及び／又は特定用途向け集積回路を含む、ハードウェア、ソフトウェア、ファ
ームウェア、又はそれらの組合せで実装される。
【００５７】
　メモリ１０２は、高速ランダムアクセスメモリを任意選択的に含み、１つ以上の磁気デ
ィスク記憶デバイス、フラッシュメモリデバイス又は他の不揮発性ソリッドステートメモ
リデバイスなどの不揮発性メモリもまた任意選択的に含む。ＣＰＵ（単数又は複数）１２
０及び周辺機器インターフェース１１８などの、デバイス１００の他の構成要素によるメ
モリ１０２へのアクセスは、任意選択的に、メモリコントローラ１２２により制御される
。
【００５８】
　周辺機器インターフェース１１８は、デバイスの入力及び出力周辺機器を、ＣＰＵ（単
数又は複数）１２０及びメモリ１０２と接続するために使用され得る。１つ以上のプロセ
ッサ１２０は、デバイス１００のための様々な機能を実行しデータを処理するために、メ
モリ１０２に記憶された様々なソフトウェアプログラム及び／又は命令セットを動作させ
、又は実行する。
【００５９】
　いくつかの実施形態では、周辺機器インターフェース１１８、ＣＰＵ（単数又は複数）
１２０、及びメモリコントローラ１２２は任意選択的に、チップ１０４などの単一のチッ
プ上に実装される。いくつかの他の実施形態では、それらは別々のチップ上に任意選択的
に実装される。
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【００６０】
　ＲＦ（radio frequency）（無線周波数）回路１０８は、電磁信号とも呼ばれるＲＦ信
号を送受信する。ＲＦ回路１０８は、電気信号を電磁信号に、又は電磁信号を電気信号に
変換し、電磁信号を介して通信ネットワーク及び他の通信デバイスと通信する。ＲＦ回路
１０８は、任意選択的に、アンテナシステム、ＲＦ送受信機、１つ以上の増幅器、同調器
、１つ以上の発振器、デジタル信号プロセッサ、ＣＯＤＥＣチップセット、加入者識別モ
ジュール（ＳＩＭ）カード、及びメモリなどを含むがこれらに限定されない、それらの機
能を実行するための周知の回路を含む。ＲＦ回路１０８は任意選択的に、ワールドワイド
ウェブ（ＷＷＷ）とも称されるインターネット、イントラネット、並びに／又はセルラ電
話ネットワーク、無線ローカルエリアネットワーク（ＬＡＮ）及び／若しくはメトロポリ
タンエリアネットワーク（ＭＡＮ）などの無線ネットワークなどのネットワークと、他の
デバイスと、無線通信によって通信する。無線通信は任意選択的に、移動通信のためのグ
ローバルシステム（ＧＳＭ（登録商標））、拡張データＧＳＭ環境（ＥＤＧＥ）、高速ダ
ウンリンクパケット接続（ＨＳＤＰＡ）、高速アップリンクパケット接続（ＨＳＵＰＡ）
、Ｅｖｏｌｕｔｉｏｎ，Ｄａｔａ－Ｏｎｌｙ（ＥＶ－ＤＯ）、ＨＳＰＡ、ＨＳＰＡ＋、デ
ュアルセルＨＳＰＡ（ＤＣ－ＨＳＰＡ）、ロングタームエボリューション（ＬＴＥ）、近
距離無線通信（ＮＦＣ）、広帯域符号分割多元接続（Ｗ－ＣＤＭＡ）、符号分割多元接続
（ＣＤＭＡ）、時分割多元接続（ＴＤＭＡ）、Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）、Ｗｉｒ
ｅｌｅｓｓ　Ｆｉｄｅｌｉｔｙ（Ｗｉ－Ｆｉ）（登録商標）（例えば、ＩＥＥＥ　８０２
．１１ａ、ＩＥＥＥ　８０２．１１ａｃ、ＩＥＥＥ　８０２．１１ａｘ、ＩＥＥＥ　８０
２．１１ｂ、ＩＥＥＥ　８０２．１１ｇ、及び／若しくはＩＥＥＥ　８０２．１１ｎ）、
ボイスオーバーインターネットプロトコル（ＶｏＩＰ）、Ｗｉ－ＭＡＸ、電子メールのた
めのプロトコル（例えば、インターネットメッセージアクセスプロトコル（ＩＭＡＰ）及
び／若しくはポストオフィスプロトコル（ＰＯＰ））、インスタントメッセージング（例
えば、拡張可能メッセージング及びプレゼンスプロトコル（ＸＭＰＰ）、インスタントメ
ッセージング及びプレゼンス利用拡張向けセッション開始プロトコル（ＳＩＭＰＬＥ）、
インスタントメッセージング及びプレゼンスサービス（ＩＭＰＳ））、並びに／又はショ
ートメッセージサービス（ＳＭＳ）、あるいは本文書の出願日現在までにまだ開発されて
いない通信プロトコルを含む任意の他の適切な通信プロトコルを含むが、それらに限定さ
れない、複数の通信規格、通信プロトコル、及び通信技術のうちのいずれかを使用する。
【００６１】
　オーディオ回路１１０、スピーカ１１１、及びマイクロフォン１１３は、ユーザとデバ
イス１００との間のオーディオインターフェースを提供する。オーディオ回路１１０は、
周辺機器インターフェース１１８からオーディオデータを受信し、そのオーディオデータ
を電気信号に変換し、その電気信号をスピーカ１１１に送信する。スピーカ１１１は、電
気信号を人間の可聴音波に変換する。オーディオ回路１１０はまた、マイクロフォン１１
３により音波から変換された電気信号を受信する。オーディオ回路１１０は、電気信号を
オーディオデータに変換し、そのオーディオデータを処理のために周辺機器インターフェ
ース１１８に送信する。オーディオデータは任意選択的に、周辺機器インターフェース１
１８によって、メモリ１０２及び／若しくはＲＦ回路１０８から取得され、並びに／又は
メモリ１０２及び／若しくはＲＦ回路１０８へ送信される。いくつかの実施形態では、音
声回路１１０はまた、ヘッドセットジャック（例えば、２１２、図２）を含む。ヘッドセ
ットジャックは、オーディオ回路１１０と、出力専用ヘッドホン又は出力（例えば、片耳
又は両耳用のヘッドホン）及び入力（例えば、マイクロフォン）の双方を有するヘッドセ
ットなどの取り外し可能なオーディオ入出力周辺機器との間のインターフェースを提供す
る。
【００６２】
　Ｉ／Ｏサブシステム１０６は、タッチ感知ディスプレイシステム１１２、及び他の入力
又は制御デバイス１１６などのデバイス１００上の入出力周辺機器を周辺機器インターフ
ェース１１８と接続する。Ｉ／Ｏサブシステム１０６は、任意選択的に、ディスプレイコ
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ントローラ１５６、光センサコントローラ１５８、強度センサコントローラ１５９、触覚
フィードバックコントローラ１６１、及び他の入力又は制御デバイスのための１つ以上の
入力コントローラ１６０を含む。１つ以上の入力コントローラ１６０は、その他の入力又
は制御デバイス１１６から電気信号を受信し、それらへ電気信号を送信する。他の入力又
は制御デバイス１１６は任意選択的に、物理ボタン（例えば、プッシュボタン、ロッカボ
タンなど）、ダイアル、スライダスイッチ、ジョイスティック、クリックホイールなどを
含む。いくつかの代替的実施形態では、入力コントローラ（単数又は複数）１６０は任意
選択的に、キーボード、赤外線ポート、ＵＳＢポート、スタイラス、及び／又はマウスな
どのポインタデバイスのうちのいずれかと結合される（又は、いずれにも結合されない）
。１つ以上のボタン（例えば、２０８、図２）は任意選択的に、スピーカ１１１及び／又
はマイクロフォン１１３のボリューム制御のためのアップ／ダウンボタンを含む。１つ以
上のボタンは任意選択的に、プッシュボタン（例えば、２０６、図２）を含む。
【００６３】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２は、デバイスとユーザとの間の入力インターフ
ェース及び出力インターフェースを提供する。ディスプレイコントローラ１５６は、タッ
チ感知ディスプレイシステム１１２から電気信号を受信し、及び／又はタッチ感知ディス
プレイシステム１１２へ電気信号を送信する。タッチ感知ディスプレイシステム１１２は
、ユーザに視覚出力を表示する。視覚出力は、グラフィック、テキスト、アイコン、ビデ
オ及びこれらの任意の組合せ（総称して「グラフィック」と称する）を任意選択的に含む
。いくつかの実施形態では、視覚出力の一部又は全ては、ユーザインターフェースオブジ
ェクトに対応する。ユーザ対話形式のグラフィカルユーザインターフェースオブジェクト
の例は、ボタン、スライダ、アイコン、選択可能メニュー項目、スイッチ、ハイパーリン
ク、又はその他のユーザインターフェース制御を含むが、それらに限定されない。いくつ
かの実施形態では、視覚出力の一部又は全部は、ユーザインターフェース又は画面の様々
な領域に関連付けられた、入力及び／又は動作の種類を示す視覚的な合図を提供する、イ
ンジケータ及び視覚ガイドに対応する。インジケータ及び視覚ガイドの例としては、矢印
、バー、オーバーレイ、スポットライト、又は視覚的な合図をユーザに提供するように設
計された他の視覚的に識別される領域若しくは形状、が制限なく含まれる。本明細書で使
用する場合、用語「アフォーダンス」は、ユーザ対話型グラフィカルユーザインターフェ
ースオブジェクト、並びに／又は背景（例えば、アプリケーションユーザインターフェー
ス又はシステムユーザインターフェースの一部）上に表示されるインジケータ及び視覚的
ガイドを指す。
【００６４】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２は、触覚及び／又は触知の接触に基づくユーザ
からの入力を受けるタッチ感知面、センサ、又はセンサのセットを有する。タッチ感知デ
ィスプレイシステム１１２及びディスプレイコントローラ１５６（メモリ１０２内の任意
の関連するモジュール及び／又は命令セットと共に）は、タッチ感知ディスプレイシステ
ム１１２上の接触（及び、接触の任意の移動又は中断）を検出し、検出された接触をタッ
チ感知ディスプレイシステム１１２上で表示されるユーザインターフェースオブジェクト
（例えば、１つ以上のソフトキー、アイコン、ウェブページ、又は画像）との対話に変換
する。いくつかの実施形態では、タッチ感知ディスプレイシステム１１２とユーザとの間
の接触点は、ユーザの指又はスタイラスに対応する。
【００６５】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２は任意選択的に、ＬＣＤ（ｌｉｑｕｉｄ　ｃｒ
ｙｓｔａｌ　ｄｉｓｐｌａｙ）（液晶ディスプレイ）技術、ＬＰＤ（ｌｉｇｈｔ　ｅｍｉ
ｔｔｉｎｇ　ｐｏｌｙｍｅｒ　ｄｉｓｐｌａｙ）（発光ポリマーディスプレイ）技術、又
はＬＥＤ（ｌｉｇｈｔ　ｅｍｉｔｔｉｎｇ　ｄｉｏｄｅ）（発光ダイオード）技術を使用
するが、他の実施形態では他のディスプレイ技術が使用される。タッチ感知ディスプレイ
システム１１２及びディスプレイコントローラ１５６は任意選択的に、静電容量技術、抵
抗性技術、赤外線技術、及び表面音響波技術、並びに、タッチ感知ディスプレイシステム
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１１２との１つ以上の接触点を判定するためのその他の近接センサアレイ又は他の要素を
含むが、これらに限定されない、現在既知の又は後に開発される複数のタッチ感知技術の
うちのいずれかを使用して、接触及びその任意の移動又は中断を検出する。いくつかの実
施形態では、Ｃｕｐｅｒｔｉｎｏ、ＣａｌｉｆｏｒｎｉａのＡｐｐｌｅ　Ｉｎｃ．からの
ｉＰｈｏｎｅ、ｉＰｏｄ　Ｔｏｕｃｈ、及びｉＰａｄなどにおいて見られるような、投影
型相互キャパシタンス検知技術が使用される。
【００６６】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２は任意選択的に、１００ｄｐｉを超えるビデオ
解像度を有する。いくつかの実施形態では、タッチスクリーンのビデオ解像度は、４００
ｄｐｉを超える（例えば、５００ｄｐｉ、８００ｄｐｉ、又はそれより高い）。ユーザは
任意選択的に、スタイラス、指などの任意の適切な物体又は付属物を使用して、タッチ感
知ディスプレイシステム１１２と接触する。いくつかの実施形態では、ユーザインターフ
ェースは、指に基づく接触及びジェスチャで機能するように設計されるが、これらは、指
の接触がタッチスクリーン上での面積がより広いことに起因して、スタイラスに基づく入
力よりも精度が低い場合がある。いくつかの実施形態では、デバイスは、指に基づく粗い
入力を正確なポインタ／カーソル位置又はユーザの望むアクションを実行するためのコマ
ンドに変換する。
【００６７】
　いくつかの実施形態では、タッチスクリーンに加えて、デバイス１００は任意選択的に
、特定の機能をアクティブ化又は非アクティブ化するためのタッチパッド（図示せず）を
含む。いくつかの実施形態では、タッチパッドは、タッチスクリーンとは異なり、視覚出
力を表示しない、デバイスのタッチ感知エリアである。タッチパッドは、任意選択的に、
タッチ感知ディスプレイシステム１１２と分離したタッチ感知面、又はタッチスクリーン
によって形成されたタッチ感知面の延長である。
【００６８】
　デバイス１００はまた、様々な構成要素に電力を供給するための電力システム１６２を
含む。電力システム１６２は任意選択的に、電力管理システム、１つ以上の電源（例えば
、バッテリ、交流（ＡＣ））、再充電システム、停電検出回路、電力コンバータ又はイン
バータ、電力状態インジケータ（例えば、発光ダイオード（ＬＥＤ））、並びにポータブ
ルデバイス内での電力の生成、管理、及び分配と関連付けられた任意の他の構成要素を含
む。
【００６９】
　デバイス１００はまた任意選択的に、１つ以上の光センサ１６４を含む。図１Ａは、Ｉ
／Ｏサブシステム１０６内の光センサコントローラ１５８と結合された光センサを示す。
光センサ（単数又は複数）１６４は任意選択的に、電荷結合デバイス（ＣＣＤ）又は相補
型金属酸化膜半導体（ＣＭＯＳ）フォトトランジスタを含む。光センサ（単数又は複数）
１６４は、１つ以上のレンズを通じて投影された、環境からの光を受光し、画像を表すデ
ータに光を変換する。撮像モジュール１４３（カメラモジュールとも呼ばれる）と連携し
て、光センサ（単数又は複数）１６４は任意選択的に、静止画像及び／又はビデオをキャ
プチャする。いくつかの実施形態では、タッチスクリーンを静止画像及び／又はビデオ画
像取得のためのビューファインダとして使用することができるように、光センサは、デバ
イスの前面上のタッチ感知ディスプレイシステム１１２の反対である、デバイス１００の
背面上に位置する。いくつかの実施形態では、ユーザの画像が取得されるように（例えば
、自撮りのため、ユーザがタッチスクリーン上でその他のビデオ会議参加者を見ている間
のビデオ会議のためなど）、別の光センサがデバイスの前面上に位置する。
【００７０】
　デバイス１００はまた、任意選択的に、１つ以上の接触強度センサ１６５を含む。図１
Ａは、Ｉ／Ｏサブシステム１０６内の強度センサコントローラ１５９と接続された接触強
度センサを示す。接触強度センサ（単数又は複数）１６５は、１つ以上のピエゾ抵抗ひず
みゲージ、電気容量式力センサ、電気力センサ、圧電力センサ、光学力センサ、容量式タ
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ッチ感知面、又は他の強度センサ（例えば、タッチ感知面上の接触の力（又は圧力）を測
定するために使用されるセンサ）を任意選択的に含む。接触強度センサ（単数又は複数）
１６５は、環境から接触強度情報（例えば、圧力情報又は圧力情報のためのプロキシ）を
受信する。いくつかの実施形態では、少なくとも１つの接触強度センサが、タッチ感知面
（例えば、タッチ感知ディスプレイシステム１１２）に配置されているか、又は、それに
近接している。いくつかの実施形態では、少なくとも１つの接触強度センサが、デバイス
１００の前面に位置するタッチスクリーンディスプレイシステム１１２の反対側である、
デバイス１００の背面に配置されている。
【００７１】
　デバイス１００はまた、１つ以上の近接センサ１６６を任意選択的に含む。図１Ａは、
周辺機器インターフェース１１８と接続された近接センサ１６６を示す。代わりに、近接
センサ１６６は、Ｉ／Ｏサブシステム１０６内の入力コントローラ１６０と結合される。
いくつかの実施形態では、多機能デバイスがユーザの耳の近くに配置されるとき（例えば
、ユーザが電話通話を行っているとき）、近接センサは、タッチ感知ディスプレイシステ
ム１１２をターンオフ及び無効にする。
【００７２】
　デバイス１００はまた、任意選択的に、１つ以上の触知出力生成器１６７を含む。図１
Ａは、Ｉ／Ｏサブシステム１０６内の触覚フィードバックコントローラ１６１と接続され
た触知出力生成器を示す。いくつかの実施形態では、触知出力生成器（単数又は複数）１
６７は、スピーカ若しくは他の音声構成要素などの１つ以上の電気音響デバイス、及び／
又はモータ、ソレノイド、電気活性ポリマー、圧電アクチュエータ、静電アクチュエータ
、若しくは他の触知出力生成構成要素（例えば、デバイス上で電気信号を触知出力に変換
する構成要素）など、エネルギーを線形の動きに変換する電気機械デバイスを含む。触知
出力生成器（単数又は複数）１６７は、触覚フィードバックモジュール１３３から触知フ
ィードバック生成命令を受信し、デバイス１００のユーザによって感知することが可能な
触知出力をデバイス１００上で生成する。いくつかの実施形態では、少なくとも１つの触
知出力生成器は、タッチ感知面（例えば、タッチ感知ディスプレイシステム１１２）に配
置されているか、又はそれに近接しており、任意選択的に、タッチ感知面を垂直方向（例
えば、デバイス１００の表面の内／外）に、又は水平方向（例えば、デバイス１００の表
面と同じ平面内の前後）に動かすことによって、触知出力を生成する。いくつかの実施形
態では、少なくとも１つの触知出力生成器センサは、デバイス１００の前面に位置するタ
ッチ感知ディスプレイシステム１１２の反対側である、デバイス１００の背面に位置する
。
【００７３】
　デバイス１００はまた、１つ以上の加速度計１６８を任意選択的に含む。図１Ａは、周
辺機器インターフェース１１８と接続された加速度計１６８を示す。代わりに、加速度計
１６８は任意選択的に、Ｉ／Ｏサブシステム１０６内の入力コントローラ１６０と結合さ
れる。いくつかの実施形態では、情報は、１つ以上の加速度計から受信されたデータの分
析に基づいて、縦長表示又は横長表示内でタッチスクリーンディスプレイ上で表示される
。デバイス１００は任意選択的に、加速度計（単数又は複数）１６８に加えて、磁気計（
図示せず）並びにデバイス１００の位置及び向き（例えば、縦長の向き又は横長の向き）
に関する情報を取得するためのＧＰＳ（又はＧＬＯＮＡＳＳ又は他のグローバルナビゲー
ションシステム）受信機（図示せず）を含む。
【００７４】
　いくつかの実施形態では、メモリ１０２に記憶されたソフトウェア構成要素は、オペレ
ーティングシステム１２６、通信モジュール（又は、命令セット）１２８、接触／動きモ
ジュール（又は、命令セット）１３０、グラフィックモジュール（又は、命令セット）１
３２、触覚フィードバックモジュール（又は、命令セット）１３３、テキスト入力モジュ
ール（又は、命令セット）１３４、全地球測位システム（Global Positioning System）
（ＧＰＳ）モジュール（又は、命令セット）１３５、及びアプリケーション（又は、命令
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セット）１３６を含む。更に、いくつかの実施形態では、図１Ａ及び図３に示されるよう
に、メモリ１０２は、デバイス／グローバル内部状態１５７を記憶する。デバイス／グロ
ーバル内部状態１５７は、現在アクティブであるアプリケーションがある場合、どのアプ
リケーションがアクティブであるかを示すアクティブアプリケーション状態、どのアプリ
ケーション、ビュー、又は他の情報がタッチ感知ディスプレイシステム１１２の様々な領
域を占有しているかを示す表示状態、デバイスの様々なセンサ、及び他の入力又は制御デ
バイス１１６から取得される情報を含むセンサ状態、並びにデバイスの位置及び／又は姿
勢に関する位置情報及び／又は姿勢情報、のうちの１つ以上を含む。
【００７５】
　オペレーティングシステム１２６（例えば、ｉＯＳ、Ｄａｒｗｉｎ、ＲＴＸＣ、ＬＩＮ
ＵＸ、ＵＮＩＸ（登録商標）、ＯＳ　Ｘ、ＷＩＮＤＯＷＳ（登録商標）、又はＶｘＷｏｒ
ｋｓなどの組み込みオペレーティングシステム）は、全体的なシステムタスク（例えば、
メモリ管理、記憶デバイス制御、電力管理など）を制御及び管理するための様々なソフト
ウェア構成要素及び／又はドライバを含み、様々なハードウェア構成要素とソフトウェア
構成要素との間の通信を促進する。
【００７６】
　通信モジュール１２８は、１つ以上の外部ポート１２４を介して他のデバイスとの通信
を容易にし、ＲＦ回路１０８及び／又は外部ポート１２４が受信したデータを処理するた
めの様々なソフトウェア構成要素をも含む。外部ポート１２４（例えば、ユニバーサルシ
リアルバス（Universal Serial Bus、ＵＳＢ）、ＦＩＲＥＷＩＲＥ（登録商標）、等）は
、直接的に、又はネットワーク（例えば、インターネット、無線ＬＡＮなど）を通して間
接的に、他のデバイスに連結するように適応している。いくつかの実施形態では、外部ポ
ートは、Ｃｕｐｅｒｔｉｎｏ、ＣａｌｉｆｏｒｎｉａのＡｐｐｌｅ　Ｉｎｃ．からのいく
つかのｉＰｈｏｎｅ、ｉＰｏｄ　Ｔｏｕｃｈ、及びｉＰａｄのデバイス内で使用される３
０ピンコネクタと同一の、又はこれに類似した及び／若しくは互換性のあるマルチピン（
例えば、３０ピン）コネクタである。いくつかの実施形態では、外部ポートは、Ｃｕｐｅ
ｒｔｉｎｏ、ＣａｌｉｆｏｒｎｉａのＡｐｐｌｅ　Ｉｎｃ．からのいくつかのｉＰｈｏｎ
ｅ、ｉＰｏｄ　Ｔｏｕｃｈ、及びｉＰａｄデバイス内で使用されるＬｉｇｈｔｎｉｎｇコ
ネクタと同一の、又はこれに類似した及び／若しくは互換性のあるＬｉｇｈｔｎｉｎｇコ
ネクタである。
【００７７】
　接触／動きモジュール１３０は任意選択的に、タッチ感知ディスプレイシステム１１２
との接触（ディスプレイコントローラ１５６と連携して）、及び他のタッチ感知デバイス
との接触（例えば、タッチパッド又は物理クリックホイール）を検出する。接触／動きモ
ジュール１３０は、接触が発生したかを判定すること（例えば、指が下がるイベントを検
出する）、接触の強度を判定すること（例えば、接触の力若しくは圧力、又は接触の力若
しくは圧力に代替するもの）、接触の移動があるかを判定すること及びタッチ感知面を横
切る移動を追跡すること（例えば、１つ以上の指のドラッグイベントを検出する）、及び
接触が停止したかを判定すること（例えば、指が上がるイベント又は接触の中断を検出す
る）などの、接触の検出（例えば、指又はスタイラスによる）に関連する様々な動作を実
行するためのソフトウェア構成要素を含む。接触／動きモジュール１３０は、タッチ感知
面から接触データを受信する。一連の接触データにより表される接触点の移動を判定する
ことは、任意選択的に、接触点の速さ（大きさ）、速度（大きさ及び方向）、並びに／又
は加速度（大きさ及び／又は方向の変化）を判定することを含む。これらの動作は任意選
択的に、単一の接触（例えば、１本の指の接触又はスタイラスの接触）又は複数の同時接
触（例えば、「マルチタッチ」／複数の指の接触）に適用される。いくつかの実施形態で
は、接触／動きモジュール１３０及びディスプレイコントローラ１５６は、タッチパッド
上の接触を検出する。
【００７８】
　接触／動きモジュール１３０は任意選択的に、ユーザによるジェスチャ入力を検出する
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。タッチ感知面上の異なるジェスチャは、異なる接触パターン（例えば、検出される接触
の異なる動き、タイミング、及び／又は強度）を有する。従って、ジェスチャは、任意選
択的に、特定の接触パターンを検出することによって検出される。例えば、指のタップジ
ェスチャを検出することは、指が下がるイベントを検出し、続いて指が下がるイベントと
同一の位置（又は、実質的に同一の位置）において指が上がる（リフトオフ）イベントを
検出する（例えば、アイコンの位置において）ことを含む。別の実施例として、タッチ感
知面上の指のスワイプジェスチャを検出することは、指が下がるイベントを検出し、続い
て１つ以上の指のドラッグイベントを検出し、その後、指が上がる（リフトオフ）イベン
トを検出することを含む。同様に、タップ、スワイプ、ドラッグ、及びその他のジェスチ
ャは任意選択的に、スタイラスに対して、スタイラスに対する特定の接触パターンを検出
することにより、検出される。
【００７９】
　いくつかの実施形態では、指のタップジェスチャを検出することは、指が下がるイベン
トを検出することと指が上がるイベントを検出することとの間の時間の長さに依存するが
、指が下がるイベントを検出することと指が上がるイベントを検出することとの間の指の
接触の強度とは関連しない。いくつかの実施形態では、タップジェスチャは、タップの間
の指の接触の強度が、軽い押圧又は深い押圧強度閾値などの所与の強度閾値を満たす（名
目上の接触検出強度閾値よりも大きい）かに関わらず、指が下がるイベントと指が上がる
イベントとの間の時間の長さが所定値よりも短い（例えば、０．１、０．２、０．３、０
．４又は０．５秒よりも短い）との判定に従って検出される。よって、指のタップジェス
チャは、特定の入力基準が満たされるために、接触の特性強度が所与の強度閾値を満たす
ことを必要としない特定の入力基準を満たすことができる。明確化のために、タップジェ
スチャにおける指接触は典型的には、指が下がるイベントが検出されるためには、それを
下回ると接触が検出されない名目上の接触検出強度閾値を満たす必要がある。同様の分析
は、スタイラスによるタップジェスチャ又は他の接触を検出することに適用される。デバ
イスがタッチ感知面上をホバリングする指又はスタイラスの接触を検出することが可能な
ケースでは、名目上の接触検出強度閾値は任意選択的に、指又はスタイラスとタッチ感知
面との間の物理的接触に対応しない。
【００８０】
　同様の方式で、同一の概念が他のタイプのジェスチャに適用される。例えば、スワイプ
ジェスチャ、ピンチジェスチャ、デピンチジェスチャ、及び／又は長い押圧ジェスチャは
任意選択的に、ジェスチャに含まれる接触の強度と関係しない、又は認識されるためにジ
ェスチャを実行する接触（単数又は複数）が強度閾値に到達することを必要としない、の
いずれかである基準を満たすことに基づいて検出される。例えば、スワイプジェスチャは
、１つ以上の接触の移動量に基づいて検出され、ピンチジェスチャは、相互に向かう２つ
以上の接触の移動に基づいて検出され、デピンチジェスチャは、相互に離れる２つ以上の
接触の移動に基づいて検出され、長い押圧ジェスチャは、閾値移動量よりも小さいタッチ
感知面上の接触の期間に基づいて検出される。そのようにして、特定のジェスチャ認識基
準が満たされるために、接触（単数又は複数）の強度がそれぞれの強度閾値を満たすこと
を特定のジェスチャ認識基準が必要としないとの記述は、ジェスチャにおける接触（単数
又は複数）がそれぞれの強度閾値に到達しない場合に特定のジェスチャ認識基準が満たさ
れることが可能であること、及びジェスチャにおける接触のうちの１つ以上がそれぞれの
強度閾値に到達せず、又は強度閾値を超えない状況で満たされることも可能であることを
意味する。いくつかの実施形態では、タップジェスチャは、接触が定義済みの時間期間の
間にそれぞれの強度閾値を上回り又は下回るかに関わらず、指が下がるイベント及び指が
上がるイベントが定義済みの時間期間内で検出されたとの判定に基づいて検出され、スワ
イプジェスチャは、接触が接触の移動の終わりにそれぞれの強度閾値を上回る場合でさえ
、接触の移動が定義済みの大きさよりも大きいとの判定に基づいて検出される。ジェスチ
ャの検出がジェスチャを実行する接触の強度によって影響される実施態様でさえ（例えば
、接触の強度が強度閾値を上回るときにデバイスが長い押圧をより素早く検出し、又は接
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触の強度がより高いときにデバイスがタップ入力の検出に遅れる）、接触が特定の強度閾
値に到達しない状況でジェスチャを認識する基準を満たすことができる限り（例えば、ジ
ェスチャを認識するために要する時間量が変化する場合でさえ）、それらのジェスチャの
検出は、接触が特定の強度閾値に到達することを必要としない。
【００８１】
　接触強度閾値、期間閾値、及び移動閾値は、状況次第では、同一の入力要素又は領域に
向けられた２つ以上の異なるジェスチャを区別するためのヒューリスティックを作成する
ために、様々な異なる組合せで組み合わされ、それにより同一の入力要素との複数の異な
る対話が可能となり、ユーザ対話及び応答の豊富なセットが提供される。特定のジェスチ
ャ認識基準が満たされるために、接触（単数又は複数）の強度がそれぞれの強度閾値を満
たすことをジェスチャ認識基準の特定の組が必要としない記述は、ジェスチャがそれぞれ
の強度閾値を上回る強度を有する接触を含むときに満たされる基準を有する他のジェスチ
ャを識別するための他の強度依存ジェスチャ認識基準の同時評価を排除しない。例えば、
状況次第では、第１のジェスチャ認識基準が満たされるために、接触（単数又は複数）の
強度がそれぞれの強度閾値を満たすことを必要としない第１のジェスチャのための第１の
ジェスチャ認識基準は、それぞれの強度閾値に到達する接触（単数又は複数）に依存する
第２のジェスチャのための第２のジェスチャ認識基準との競合関係にある。そのような競
合では、ジェスチャは任意選択的に、第２のジェスチャのための第２のジェスチャ認識基
準が最初に満たされる場合に第１のジェスチャのための第１のジェスチャ認識基準を満た
すものとして認識されない。例えば、接触が定義済みの移動量を移動する前に接触がそれ
ぞれの強度閾値に到達する場合、スワイプジェスチャではなく深い押圧ジェスチャが検出
される。逆に、接触がそれぞれの強度閾値に到達する前に接触が定義済みの移動量を移動
する場合、深い押圧ジェスチャではなくスワイプジェスチャが検出される。そのような状
況でさえ、第１のジェスチャのための第１のジェスチャ認識基準は、第１のジェスチャ認
識基準が満たされるために、接触（単数又は複数）の強度がそれぞれの強度閾値を満たす
ことをなおも必要とせず、なぜならば、ジェスチャの終わりまで接触がそれぞれの強度閾
値を下回ったままであった場合（例えば、それぞれの強度閾値を上回る強度まで増加しな
い接触を有するスワイプジェスチャ）、ジェスチャは、スワイプジェスチャとして第１の
ジェスチャ認識基準によって認識されているからである。そのようにして、特定のジェス
チャ認識基準が満たされるために、接触（単数又は複数）の強度がそれぞれの強度閾値を
満たすことを必要としない特定のジェスチャ認識基準は、（Ａ）状況次第では、強度閾値
（例えば、タップジェスチャのための）に関して接触の強度を無視し、及び／又は（Ｂ）
状況次第では、特定のジェスチャ認識基準が入力に対応するジェスチャ（例えば、認識の
ための深い押圧ジェスチャと競合する長い押圧ジェスチャのための）を認識する前に、強
度依存ジェスチャ認識基準の競合する組（例えば、深い押圧ジェスチャのための）が強度
依存ジェスチャに対応するものとして入力を認識する場合、特定のジェスチャ認識基準（
例えば、長い押圧ジェスチャのための）が機能しないという意味で、強度閾値に関して接
触の強度になおも依存している。
【００８２】
　グラフィックモジュール１３２は、表示されるグラフィックの視覚的影響（例えば、輝
度、透明度、飽和度、コントラスト、又は他の視覚特性）を変化させるための構成要素を
含む、タッチ感知ディスプレイシステム１１２又は他のディスプレイ上でグラフィックを
レンダリング及び表示するための様々な既知のソフトウェア構成要素を含む。本明細書で
使用するとき、用語「グラフィック」は、ユーザに対して表示できる任意のオブジェクト
を含み、それらのオブジェクトとしては、テキスト、ウェブページ、アイコン（ソフトキ
ーを含むユーザインターフェースオブジェクトなど）、デジタル画像、ビデオ、アニメー
ションなどが挙げられるが、これらに限定されない。
【００８３】
　いくつかの実施形態では、グラフィックモジュール１３２は、使用されることとなるグ
ラフィックを表すデータを記憶する。各グラフィックは任意選択的に、対応するコードが
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割り当てられる。グラフィックモジュール１３２は、アプリケーションなどから、必要に
応じて、座標データ及び他のグラフィック特性データと共に表示されることとなるグラフ
ィックを指定する１つ以上のコードを受信し、次いで、ディスプレイコントローラ１５６
に出力するスクリーンの画像データを生成する。
【００８４】
　触覚フィードバックモジュール１３３は、デバイス１００とのユーザ対話に応答して、
触知出力生成器（単数又は複数）１６７を使用してデバイス１００上の１つ以上の位置に
おいて触知出力を作成する命令（例えば、触覚フィードバックコントローラ１６１によっ
て使用される命令）を生成するための様々なソフトウェア構成要素を含む。
【００８５】
　テキスト入力モジュール１３４は任意選択的に、グラフィックモジュール１３２の構成
要素であり、様々なアプリケーション（例えば、連絡先１３７、電子メール１４０、ＩＭ
１４１、ブラウザ１４７、及びテキスト入力を必要とする任意の他のアプリケーション）
でテキストを入力するためのソフトキーボードを提供する。
【００８６】
　ＧＰＳモジュール１３５は、デバイスの場所を判定し、この情報を、様々なアプリケー
ションで使用するために（例えば、場所に基づくダイアル発呼で使用するために電話１３
８へ、写真／ビデオのメタデータとしてカメラ１４３へ、並びに天気ウィジェット、地域
のイエローページウィジェット、及びマップ／ナビゲーションウィジェットなどの場所に
基づくサービスを提供するアプリケーションへ）提供する。
【００８７】
　アプリケーション１３６は、以下のモジュール（若しくは命令セット）、又はそれらの
サブセット若しくはスーパーセットを任意選択的に含む。
　●連絡先モジュール１３７（アドレス帳又は連絡先リストと呼ばれることもある）、
　●電話モジュール１３８、
　●ビデオ会議モジュール１３９、
　●電子メールクライアントモジュール１４０、
　●インスタントメッセージング（ＩＭ）モジュール１４１、
　●トレーニングサポートモジュール１４２、
　●静止画像及び／又はビデオ画像用のカメラモジュール１４３、
　●画像管理モジュール１４４、
　●ブラウザモジュール１４７、
　●カレンダーモジュール１４８、
　●天気ウィジェット１４９－１、株価ウィジェット１４９－２、計算機ウィジェット１
４９－３、アラーム時計ウィジェット１４９－４、辞書ウィジェット１４９－５、及びユ
ーザによって取得された他のウィジェット、並びにユーザ作成ウィジェット１４９－６の
うちの１つ以上を任意選択的に含む、ウィジェットモジュール１４９、
　●ユーザ作成ウィジェット１４９－６を作成するためのウィジェット作成モジュール１
５０、
　●検索モジュール１５１、
　●任意選択的にビデオプレーヤモジュールと音楽プレーヤモジュールで構成された、ビ
デオ及び音楽プレーヤモジュール１５２、
　●メモモジュール１５３、
　●マップモジュール１５４、並びに／又は
　●オンラインビデオモジュール１５５。
【００８８】
　任意選択的にメモリ１０２内に記憶される他のアプリケーション１３６の例としては、
他のワードプロセッシングアプリケーション、他の画像編集アプリケーション、描画アプ
リケーション、プレゼンテーションアプリケーション、ＪＡＶＡ（登録商標）対応アプリ
ケーション、暗号化、デジタル著作権管理、音声認識、及び音声複製が挙げられる。
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【００８９】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイコントローラ１５６、接触モジ
ュール１３０、グラフィックモジュール１３２、及びテキスト入力モジュール１３４と併
せて、連絡先モジュール１３７は、（例えば、メモリ１０２又はメモリ３７０内の連絡先
モジュール１３７のアプリケーション内部状態１９２に記憶される）アドレス帳又は連絡
先リストを管理するための実行可能命令を含み、それには、アドレス帳に名前（単数又は
複数）を追加すること、アドレス帳から名前（単数又は複数）を削除すること、電話番号
（単数又は複数）、メールアドレス（単数又は複数）、住所（単数又は複数）、又は他の
情報を名前と関連付けること、画像を名前と関連付けること、名前を分類かつ並べ替える
こと、電話番号及び／又は電子メールアドレスを提供して、電話１３８、ビデオ会議１３
９、電子メール１４０、又はＩＭ１４１による通信を開始及び／又は促進すること、など
を含む。
【００９０】
　ＲＦ回路１０８、音声回路１１０、スピーカ１１１、マイクロフォン１１３、タッチ感
知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイコントローラ１５６、接触モジュール１３
０、グラフィックモジュール１３２、及びテキスト入力モジュール１３４と連携して、電
話モジュール１３８は、電話番号に対応する一連の文字を入力し、アドレス帳１３７内の
１つ以上の電話番号にアクセスし、入力されている電話番号を修正し、それぞれの電話番
号をダイアルし、会話を実行し、会話が完了したときに切断し又は電話を切る実行可能命
令を含む。上述したように、無線通信は任意選択的に、複数の通信規格、プロトコル、及
び技術のうちのいずれかを使用する。
【００９１】
　ＲＦ回路１０８、音声回路１１０、スピーカ１１１、マイクロフォン１１３、タッチ感
知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイコントローラ１５６、光センサ（単数又は
複数）１６４、光センサコントローラ１５８、接触モジュール１３０、グラフィックモジ
ュール１３２、テキスト入力モジュール１３４、連絡先リスト１３７、及び電話モジュー
ル１３８と連携して、ビデオ会議モジュール１３９は、ユーザの指示に従って、ユーザと
１人以上の他の参加者との間のビデオ会議を開始し、行い、終了する実行可能命令を含む
。
【００９２】
　ＲＦ回路１０８、タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイコントローラ
１５６、接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、及びテキスト入力モジ
ュール１３４と連携して、電子メールクライアントモジュール１４０は、ユーザの指示に
応答して、電子メールを作成し、送信し、受信し、管理する実行可能命令を含む。画像管
理モジュール１４４と連携して、電子メールクライアントモジュール１４０は、カメラモ
ジュール１４３で撮影された静止画像又はビデオ画像を有する電子メールを作成及び送信
することを非常に容易にする。
【００９３】
　ＲＦ回路１０８、タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイコントローラ
１５６、接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、及びテキスト入力モジ
ュール１３４と連携して、インスタントメッセージモジュール１４１は、インスタントメ
ッセージに対応する一連の文字を入力し、前に入力された文字を修正し、それぞれのイン
スタントメッセージを送信し（例えば、電話ベースのインスタントメッセージのためのシ
ョートメッセージサービス（ＳＭＳ）若しくはマルチメディアメッセージサービス（Mult
imedia Message Service、ＭＭＳ）プロトコルを使用して、又はインターネットベースの
インスタントメッセージのためのＸＭＰＰ、ＳＩＭＰＬＥ、Ａｐｐｌｅ　Ｐｕｓｈ　Ｎｏ
ｔｉｆｉｃａｔｉｏｎ　Ｓｅｒｖｉｃｅ（ＡＰＮｓ）、若しくはＩＭＰＳを使用して）、
インスタントメッセージを受信し、受信したインスタントメッセージを見る実行可能命令
を含む。いくつかの実施形態では、送信及び／又は受信されたインスタントメッセージは
任意選択的に、ＭＭＳ及び／又は拡張メッセージングサービス（Enhanced Messaging Ser
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vice、ＥＭＳ）でサポートされるような、グラフィック、写真、音声ファイル、ビデオフ
ァイル、及び／又は他の添付ファイルを含む。本明細書で使用する場合、「インスタント
メッセージ」は、電話ベースのメッセージ（例えば、ＳＭＳ又はＭＭＳを使用して送信さ
れるメッセージ）及びインターネットベースのメッセージ（例えば、ＸＭＰＰ、ＳＩＭＰ
ＬＥ、ＡＰＮｓ、又はＩＭＰＳを使用して送信されるメッセージ）の両方を指す。
【００９４】
　ＲＦ回路１０８、タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイコントローラ
１５６、接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、テキスト入力モジュー
ル１３４、ＧＰＳモジュール１３５、マップモジュール１５４、及び音楽プレーヤモジュ
ール１５２と連携して、トレーニングサポートモジュール１４２は、トレーニングを作成
し（例えば、時間、距離、及び／又はカロリー消費目標を有する）、（スポーツデバイス
及びスマートウォッチ内の）トレーニングセンサと通信し、トレーニングセンサデータを
受信し、トレーニングをモニタするために使用されるセンサを較正し、トレーニングのた
めの音楽を選択及び再生し、トレーニングデータを表示、記憶、及び送信するための実行
可能命令を含む。
【００９５】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイコントローラ１５６、光センサ
（単数又は複数）１６４、光センサコントローラ１５８、接触モジュール１３０、グラフ
ィックモジュール１３２、及び画像管理モジュール１４４と連携して、カメラモジュール
１４３は、静止画像若しくはビデオ（ビデオストリームを含む）をキャプチャし、それら
をメモリ１０２に記憶し、静止画像若しくはビデオの特性を修正し、並びに／又はメモリ
１０２から静止画又はビデオを削除する実行可能命令を含む。
【００９６】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイコントローラ１５６、接触モジ
ュール１３０、グラフィックモジュール１３２、テキスト入力モジュール１３４、及びカ
メラモジュール１４３と連携して、画像管理モジュール１４４は、静止画像及び／若しく
はビデオ画像を配置し、修正し（例えば、編集し）、又はその他の方式で操作し、ラベル
付けし、削除し、提示し（例えば、デジタルスライドショー若しくはアルバム内で）、並
びに記憶するための実行可能命令を含む。
【００９７】
　ＲＦ回路１０８、タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイシステムコン
トローラ１５６、接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、及びテキスト
入力モジュール１３４と連携して、ブラウザモジュール１４７は、ウェブページ又はそれ
らの一部、並びにウェブページにリンクされた添付ファイル及び他のファイルを検索し、
それらにリンクさせ、受信し、表示することを含む、ユーザの指示に従ってインターネッ
トを閲覧する実行可能命令を含む。
【００９８】
　ＲＦ回路１０８、タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイシステムコン
トローラ１５６、接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、テキスト入力
モジュール１３４、電子メールクライアントモジュール１４０、及びブラウザモジュール
１４７と連携して、カレンダーモジュール１４８は、ユーザの指示に従って、カレンダー
及びカレンダーと関連付けられたデータ（例えば、カレンダー項目、ｔｏ　ｄｏリストな
ど）を作成し、表示し、修正し、記憶する実行可能命令を含む。
【００９９】
　ＲＦ回路１０８、タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイシステムコン
トローラ１５６、接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、テキスト入力
モジュール１３４、及びブラウザモジュール１４７と連携して、ウィジェットモジュール
１４９は、任意選択的にユーザによってダウンロード及び使用されるミニアプリケーショ
ン（例えば、天気ウィジェット１４９－１、株式ウィジェット１４９－２、計算機ウィジ
ェット１４９－３、アラーム時計ウィジェット１４９－４、及び辞書ウィジェット１４９
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－５）、又はユーザによって作成されるミニアプリケーション（例えば、ユーザ作成ウィ
ジェット１４９－６）である。いくつかの実施形態では、ウィジェットは、ＨＴＭＬ（Hy
pertext Markup Language、ハイパーテキストマークアップ言語）ファイル、ＣＳＳ（Cas
cading Style Sheets、カスケーディングスタイルシート）ファイル、及びＪａｖａＳｃ
ｒｉｐｔ（登録商標）ファイルを含む。いくつかの実施形態では、ウィジェットは、ＸＭ
Ｌ（拡張可能マークアップ言語）ファイル及びＪａｖａＳｃｒｉｐｔファイル（例えば、
Ｙａｈｏｏ！ウィジェット）を含む。
【０１００】
　ＲＦ回路１０８、タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイシステムコン
トローラ１５６、接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、テキスト入力
モジュール１３４、及びブラウザモジュール１４７と連携して、ウィジェット作成モジュ
ール１５０は、ウィジェットを作成する（例えば、ウェブページのユーザ指定部分をウィ
ジェットに変える）実行可能命令を含む。
【０１０１】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイシステムコントローラ１５６、
接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、及びテキスト入力モジュール１
３４と連携して、検索モジュール１５１は、ユーザの指示に従って、１つ以上の検索基準
（例えば、１つ以上のユーザ指定の検索語句）と一致する、メモリ１０２内のテキスト、
音楽、サウンド、画像、ビデオ、及び／又は他のファイルを検索する実行可能命令を含む
。
【０１０２】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイシステムコントローラ１５６、
接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、音声回路１１０、スピーカ１１
１、ＲＦ回路１０８、及びブラウザモジュール１４７と連携して、ビデオ及び音楽プレー
ヤモジュール１５２は、ＭＰ３又はＡＡＣファイルなどの１つ以上のファイル形式で記憶
された記録された音楽又は他のサウンドファイルをユーザがダウンロード及び再生するこ
とを可能にする実行可能命令、並びにビデオを表示し、提示し、又はその他の方式で再生
する（例えば、タッチ感知ディスプレイシステム１１２上で、又は無線で若しくは外部ポ
ート１２４を介して接続された外部のディスプレイ上で）実行可能命令を含む。いくつか
の実施形態では、デバイス１００は、任意選択的に、ｉＰｏｄ（Ａｐｐｌｅ　Ｉｎｃ．の
商標）などのＭＰ３プレーヤの機能を含む。
【０１０３】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイコントローラ１５６、接触モジ
ュール１３０、グラフィックモジュール１３２、及びテキスト入力モジュール１３４と連
携して、メモモジュール１５３は、ユーザの指示に従って、メモ、ｔｏ　ｄｏリストなど
を作成及び管理するための実行可能命令を含む。
【０１０４】
　ＲＦ回路１０８、タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイシステムコン
トローラ１５６、接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、テキスト入力
モジュール１３４、ＧＰＳモジュール１３５、及びブラウザモジュール１４７と連携して
、マップモジュール１５４は、ユーザの指示に従って、地図及び地図と関連付けられたデ
ータ（例えば、運転方向、特定の位置における又はその近くの店舗及び対象となる他の地
点についてのデータ、並びに位置に基づく他のデータ）を受信し、表示し、修正し、記憶
する実行可能命令を含む。
【０１０５】
　タッチ感知ディスプレイシステム１１２、ディスプレイシステムコントローラ１５６、
接触モジュール１３０、グラフィックモジュール１３２、音声回路１１０、スピーカ１１
１、ＲＦ回路１０８、テキスト入力モジュール１３４、電子メールクライアントモジュー
ル１４０、及びブラウザモジュール１４７と連携して、オンラインビデオモジュール１５
５は、ユーザがＨ．２６４などの１つ以上のファイル形式のオンラインビデオにアクセス
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し、閲覧し、受信し（例えば、ストリーミング及び／又はダウンロードにより）、再生し
（例えば、タッチスクリーン１１２上で、又は無線で若しくは外部ポート１２４を介して
接続された外部のディスプレイ上で）、特定のオンラインビデオへのリンクを有する電子
メールを送信し、別の方法で管理することを可能にする実行可能命令を含む。いくつかの
実施形態では、特定のオンラインビデオへのリンクを送信するために、電子メールクライ
アントモジュール１４０ではなく、インスタントメッセージングモジュール１４１が使用
される。
【０１０６】
　上記特定されたモジュール及びアプリケーションの各々は、上述した１つ以上の機能を
実行する実行可能命令セット、及び本出願で説明される方法（例えば、本明細書で説明さ
れるコンピュータにより実行される方法及び他の情報処理方法）に対応する。それらのモ
ジュール（すなわち、命令セット）は、別々のソフトウェアプログラム、手順、又はモジ
ュールとして実装される必要はなく、よって、それらのモジュールの様々なサブセットは
任意選択的に、様々な実施形態において、組み合わされ、又はその他の方式で再配置され
る。いくつかの実施形態では、メモリ１０２は、上記で特定されたモジュール及びデータ
構造のサブセットを任意選択的に記憶する。更に、メモリ１０２は任意選択的に、上述し
ていない追加のモジュール及びデータ構造を記憶する。
【０１０７】
　いくつかの実施形態では、デバイス１００は、デバイス上で定義済みの機能の組の動作
がタッチスクリーン及び／又はタッチパッドを通じて排他的に実行されるデバイスである
。デバイス１００の動作のための主要な入力制御デバイスとしてタッチスクリーン及び／
又はタッチパッドを使用することによって、デバイス１００上の物理的な入力制御デバイ
ス（プッシュボタン、ダイアルなど）の数が任意選択的に削減される。
【０１０８】
　タッチスクリーン及び／又はタッチパッドを通じて排他的に実行される定義済みの機能
のセットは任意選択的に、ユーザインターフェース間のナビゲーションを含む。いくつか
の実施形態では、タッチパッドは、ユーザによってタッチされるとき、デバイス１００上
に表示される任意のユーザインターフェースから、メインメニュー、ホームメニュー、又
はルートメニューへデバイス１００をナビゲートする。そのような実施形態では、「メニ
ューボタン」はタッチパッドを使用して実装される。いくつかの他の実施形態では、メニ
ューボタンは、タッチパッドの代わりに、物理プッシュボタン又は他の物理入力制御デバ
イスである。
【０１０９】
　図１Ｂは、いくつかの実施形態に係る、イベント処理のための例示的な構成要素を示す
ブロック図である。いくつかの実施形態では、メモリ１０２（図１Ａにおける）又は３７
０（図３）は、イベントソート部１７０（例えば、オペレーティングシステム１２６内）
及びそれぞれのアプリケーション１３６－１（例えば、上述したアプリケーション１３６
、１３７～１５５、３８０～３９０のいずれか）を含む。
【０１１０】
　イベントソート部１７０は、イベント情報を受信し、イベント情報が配信されるアプリ
ケーション１３６－１及びアプリケーション１３６－１のアプリケーションビュー１９１
を判定する。イベントソート部１７０は、イベントモニタ１７１及びイベントディスパッ
チャモジュール１７４を含む。いくつかの実施形態では、アプリケーション１３６－１は
、アプリケーションがアクティブ又は実行中のとき、タッチ感知ディスプレイシステム１
１２上に表示されている現在のアプリケーションビュー（単数又は複数）を示す、アプリ
ケーション内部状態１９２を含む。いくつかの実施形態では、デバイス／グローバル内部
状態１５７は、どのアプリケーション（単数又は複数）が現在アクティブであるかを判定
するためにイベントソート部１７０によって使用され、アプリケーション内部状態１９２
は、イベント情報が配信されるアプリケーションビュー１９１を決定するためにイベント
ソート部１７０によって使用される。
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【０１１１】
　いくつかの実施形態では、アプリケーション内部状態１９２は、アプリケーション１３
６－１が実行を再開するときに使用される再開情報、アプリケーション１３６－１によっ
て表示されているか又は表示の準備がされている情報を示すユーザインターフェース状態
情報、ユーザがアプリケーション１３６－１の前の状態又はビューに戻ることを可能にす
るための状態待ち行列、及びユーザが行った前のアクションのリドゥ／アンドゥ待ち行列
、のうちの１つ以上などの追加の情報を含む。
【０１１２】
　イベントモニタ１７１は、周辺機器インターフェース１１８からイベント情報を受信す
る。イベント情報は、サブイベント（例えば、マルチタッチジェスチャの一部としての、
タッチ感知ディスプレイシステム１１２上のユーザのタッチ）についての情報を含む。周
辺機器インターフェース１１８は、Ｉ／Ｏサブシステム１０６、又は近接センサ１６６、
加速度計（単数又は複数）１６８、及び／若しくは（オーディオ回路１１０を通じて）マ
イクロフォン１１３などのセンサから受信する情報を送信する。周辺機器インターフェー
ス１１８がＩ／Ｏサブシステム１０６から受信する情報は、タッチ感知ディスプレイシス
テム１１２又はタッチ感知面からの情報を含む。
【０１１３】
　いくつかの実施形態では、イベントモニタ１７１は、所定の間隔で周辺機器インターフ
ェース１１８に要求を送信する。それに応答して、周辺機器インターフェース１１８はイ
ベント情報を送信する。他の実施形態では、周辺機器インターフェース１１８は、重要な
イベント（例えば、所定のノイズ閾値を上回り、及び／又は所定の期間よりも長い入力を
受信すること）が存在するときのみ、イベント情報を送信する。
【０１１４】
　いくつかの実施形態では、イベントソート部１７０はまた、ヒットビュー判定モジュー
ル１７２及び／又はアクティブイベント認識部判定モジュール１７３を含む。
【０１１５】
　ヒットビュー判定モジュール１７２は、タッチ感知ディスプレイシステム１１２が２つ
以上のビューを表示するとき、１つ以上のビュー内のどこにおいてサブイベントが発生し
たかを判定するためのソフトウェア手順を提供する。ビューは、制御部及びユーザがディ
スプレイ上で見ることが可能な他の要素で構成される。
【０１１６】
　アプリケーションに関連付けられたユーザインターフェースの別の態様は、本明細書で
はアプリケーションビュー又はユーザインターフェースウィンドウと呼ばれることもある
ビューのセットであり、その中で情報が表示され、タッチに基づくジェスチャが生じる。
タッチが検出される（それぞれのアプリケーションの）アプリケーションビューは、アプ
リケーションのプログラム階層又はビュー階層内のプログラムレベルに任意選択的に対応
する。例えば、タッチが検出される最下位レベルのビューは任意選択的に、ヒットビュー
と呼ばれ、適切な入力として認識されるイベントのセットは任意選択的に、タッチに基づ
くジェスチャを開始する初期のタッチのヒットビューに少なくとも部分的に基づいて判定
される。
【０１１７】
　ヒットビュー判定モジュール１７２は、タッチに基づくジェスチャのサブイベントに関
連する情報を受信する。アプリケーションが階層において編成された複数のビューを有す
るとき、ヒットビュー判定モジュール１７２は、サブイベントを処理するべき階層内の最
下位のビューとしてヒットビューを特定する。ほとんどの状況では、ヒットビューは、開
始するサブイベント（すなわち、イベント又は潜在的なイベントを形成する一連のサブイ
ベントにおける最初のサブイベント）が発生する最下位レベルのビューである。ヒットビ
ューがヒットビュー判定モジュールによって特定されると、ヒットビューは典型的には、
それがヒットビューとして特定された同一のタッチ又は入力元に関連する全てのサブイベ
ントを受信する。
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【０１１８】
　アクティブイベント認識部判定モジュール１７３は、ビュー階層内のどのビュー（単数
又は複数）が特定の一連のサブイベントを受信すべきかを判定する。いくつかの実施形態
では、アクティブイベント認識部判定モジュール１７３は、ヒットビューのみがサブイベ
ントの特定のシーケンスを受信すべきであると判定する。他の実施形態では、アクティブ
イベント認識部判定モジュール１７３は、サブイベントの物理位置を含む全てのビューは
アクティブに関わっているビューであると判定し、従って、全てのアクティブに関わって
いるビューは、サブイベントの特定のシーケンスを受信すべきであると判定する。他の実
施形態では、タッチサブイベントがある特定のビューに関連付けられた領域に完全に限定
されたとしても、階層の上位のビューは、依然としてアクティブに関わっているビューで
あり続ける。
【０１１９】
　イベントディスパッチャモジュール１７４は、イベント情報をイベントレコグナイザ（
例えば、イベントレコグナイザ１８０）にディスパッチする。アクティブイベント認識部
判定モジュール１７３を含む実施形態において、イベントディスパッチャモジュール１７
４は、アクティブイベント認識部判定モジュール１７３により判定されたイベント認識部
にイベント情報を配信する。いくつかの実施形態では、イベントディスパッチャモジュー
ル１７４は、それぞれのイベント受信部モジュール１８２により取得されるイベント情報
をイベント待ち行列内に記憶する。
【０１２０】
　いくつかの実施形態では、オペレーティングシステム１２６は、イベントソート部１７
０を含む。代替として、アプリケーション１３６－１がイベントソート部１７０を含む。
更に他の実施形態では、イベントソート部１７０は、独立型のモジュール、又は接触／動
きモジュール１３０などの、メモリ１０２に記憶された別のモジュールの一部である。
【０１２１】
　いくつかの実施形態では、アプリケーション１３６－１は、各々がアプリケーションの
ユーザインターフェースの対応するビュー内で発生するタッチイベントを処理する命令を
含む、複数のイベント処理部１９０及び１つ以上のアプリケーションビュー１９１を含む
。アプリケーション１３６－１の各アプリケーションビュー１９１は、１つ以上のイベン
トレコグナイザ１８０を含む。典型的には、対応するアプリケーションビュー１９１は、
複数のイベントレコグナイザ１８０を含む。他の実施形態では、イベント認識部１８０の
うちの１つ以上は、ユーザインターフェースキット（図示せず）又はアプリケーション１
３６－１が方法及び他の特性を継承する上位レベルのオブジェクトなどの、別個のモジュ
ールの一部である。いくつかの実施形態では、対応するイベント処理部１９０は、データ
更新部１７６、オブジェクト更新部１７７、ＧＵＩ更新部１７８及び／又はイベントソー
ト部１７０から受信されたイベントデータ１７９、のうちの１つ以上を含む。イベント処
理部１９０は任意選択的に、アプリケーション内部状態１９２を更新するために、データ
更新部１７６、オブジェクト更新部１７７、又はＧＵＩ更新部１７８を、利用するか又は
呼び出す。代替として、アプリケーションビュー１９１のうちの１つ以上は、１つ以上の
対応するイベント処理部１９０を含む。また、いくつかの実施形態では、データ更新部１
７６、オブジェクト更新部１７７及びＧＵＩ更新部１７８のうちの１つ以上は、対応する
アプリケーションビュー１９１に含まれる。
【０１２２】
　それぞれのイベント認識部１８０は、イベントソート部１７０からイベント情報（例え
ば、イベントデータ１７９）を受信し、イベント情報からイベントを特定する。イベント
レコグナイザ１８０は、イベント受信部１８２及びイベント比較部１８４を含む。いくつ
かの実施形態では、イベント認識部１８０はまた、メタデータ１８３及びイベント配信命
令１８８（任意選択的にサブイベント配信命令を含む）の少なくともサブセットも含む。
【０１２３】
　イベント受信部１８２は、イベントソート部１７０からイベント情報を受信する。イベ
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ント情報は、サブイベントについての情報、例えば、タッチ又はタッチの移動についての
情報を含む。サブイベントに応じて、イベント情報はまた、サブイベントの位置などの追
加の情報を含む。サブイベントがタッチの動きに関わるとき、イベント情報はまた任意選
択的に、サブイベントの速さ及び方向を含む。いくつかの実施形態では、イベントは、１
つの向きから別の向きへの（例えば、縦長の向きから横長の向きへの、又はその逆の）デ
バイスの回転を含み、イベント情報は、デバイスの現在の向き（デバイスの姿勢とも呼ば
れる）についての対応する情報を含む。
【０１２４】
　イベント比較部１８４は、イベント情報を定義済みのイベント又はサブイベント定義と
比較し、比較に基づいて、イベント又はサブイベントを判定し、又はイベント若しくはサ
ブイベントの状態を判定若しくは更新する。いくつかの実施形態では、イベント比較部１
８４は、イベント定義１８６を含む。イベント定義１８６は、例えば、イベント１（１８
７－１）、イベント２（１８７－２）などのイベントの定義（例えば、定義済みの一連の
サブイベント）を含む。いくつかの実施形態では、イベント１８７におけるサブイベント
は、例えば、タッチの始め、タッチの終わり、タッチの移動、タッチの中止、及び複数の
タッチを含む。一実施例では、イベント１（１８７－１）についての定義は、表示された
オブジェクト上のダブルタップである。ダブルタップは、例えば、表示されたオブジェク
ト上の所定の段階についての第１のタッチ（タッチの始め）、所定の段階についての第１
のリフトオフ（タッチの終わり）、表示されたオブジェクト上の所定の段階についての第
２のタッチ（タッチの始め）、及び所定の段階についての第２のリフトオフ（タッチの終
わり）を含む。別の実施例では、イベント２（１８７－２）の定義は、表示されたオブジ
ェクト上のドラッグ操作である。ドラッグ操作は、例えば、表示されたオブジェクト上の
所定の段階についてのタッチ（又は、接触）、タッチ感知ディスプレイシステム１１２を
横切るタッチの移動、及びタッチのリフトオフ（タッチの終了）を含む。いくつかの実施
形態では、イベントはまた、１つ以上の関連付けられたイベント処理部１９０に関する情
報を含む。
【０１２５】
　いくつかの実施形態では、イベント定義１８７は、対応するユーザインターフェースオ
ブジェクトに関するイベントの定義を含む。いくつかの実施形態では、イベント比較部１
８４は、どのユーザインターフェースオブジェクトがサブイベントと関連付けられている
かを判定するためのヒットテストを実行する。例えば、３つのユーザインターフェースオ
ブジェクトがタッチ感知ディスプレイシステム１１２上で表示されるアプリケーションビ
ューにおいて、タッチ感知ディスプレイシステム１１２上でタッチが検出されるとき、イ
ベント比較部１８４は、３つのユーザインターフェースオブジェクトのうちのどれがタッ
チ（サブイベント）と関連付けられているかを判定するためにヒットテストを実行する。
表示された各オブジェクトが、対応するイベント処理部１９０に関連付けられている場合
、イベント比較部は、ヒットテストの結果を用いて、どのイベント処理部１９０をアクテ
ィブ化すべきかを判定する。例えば、イベント比較部１８４は、ヒットテストをトリガす
るサブイベント及びオブジェクトと関連付けられたイベント処理部を選択する。
【０１２６】
　いくつかの実施形態では、それぞれのイベント１８７についての定義はまた、一連のサ
ブイベントがイベント認識部のイベントタイプに対応するか否かが判定されるまで、イベ
ント情報の配信を遅延させる遅延アクションを含む。
【０１２７】
　対応するイベント認識部１８０が、一連のサブイベントがイベント定義１８６のイベン
トのいずれとも一致しないと判定した場合、対応するイベント認識部１８０は、イベント
不可能、イベント失敗、又はイベント終了の状態に入り、その後は、タッチに基づくジェ
スチャの次のサブイベントを無視する。この状況では、ヒットビューについてアクティブ
のままである他のイベント認識部がもしあれば、そのイベント認識部が進行中のタッチに
基づくジェスチャのサブイベントの追跡及び処理を続行する。
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【０１２８】
　いくつかの実施形態では、対応するイベント認識部１８０は、イベント配信システムが
どのようにサブイベント配信を実行すべきかをアクティブに関与しているイベント認識部
に示す構成可能なプロパティ、フラグ、及び／又はリストを有するメタデータ１８３を含
む。いくつかの実施形態では、メタデータ１８３は、イベント認識部が相互にどのように
対話するか又は対話することが可能とされているかについて示す構成可能なプロパティ、
フラグ、及び／又はリストを含む。いくつかの実施形態では、メタデータ１８３は、サブ
イベントがビュー階層又はプログラム階層における多様なレベルに配信されるかを示す構
成可能なプロパティ、フラグ、及び／又はリストを含む。
【０１２９】
　いくつかの実施形態では、それぞれのイベント認識部１８０は、イベントの１つ以上の
特定のサブイベントが認識されるときに、イベントと関連付けられたイベント処理部１９
０をアクティブ化する。いくつかの実施形態では、それぞれのイベント認識部１８０は、
イベントと関連付けられたイベント情報をイベント処理部１９０に配信する。イベント処
理部１９０をアクティブ化することは、それぞれのヒットビューにサブイベントを送信す
る（及び、送信を延期する）こととは別個である。いくつかの実施形態では、イベント認
識部１８０は、認識されたイベントと関連付けられたフラグを投入し、フラグと関連付け
られたイベント処理部１９０は、フラグを捕らえ、定義済みの処理を実行する。
【０１３０】
　いくつかの実施形態では、イベント配信命令１８８は、イベント処理部をアクティブ化
することなくサブイベントについてのイベント情報を配信するサブイベント配信命令を含
む。代わりに、サブイベント配信命令は、一連のサブイベントと関連付けられたイベント
処理部に、又はアクティブに関与しているビューにイベント情報を配信する。一連のサブ
イベント又はアクティブに関与しているビューと関連付けられたイベント処理部は、イベ
ント情報を受信し、所定の処理を実行する。
【０１３１】
　いくつかの実施形態では、データ更新部１７６は、アプリケーション１３６－１で使用
されるデータを作成及び更新する。例えば、データ更新部１７６は、連絡先モジュール１
３７で使用される電話番号を更新するか、又はビデオ及び音楽プレーヤモジュール１５２
で使用されるビデオファイルを記憶する。いくつかの実施形態では、オブジェクト更新部
１７７は、アプリケーション１３６－１で使用されるオブジェクトを作成及び更新する。
例えば、オブジェクト更新部１７７は、新たなユーザインターフェースオブジェクトを作
成するか、又はユーザインターフェースオブジェクトの位置を更新する。ＧＵＩ更新部１
７８は、ＧＵＩを更新する。例えば、ＧＵＩ更新部１７８は、表示情報を準備し、タッチ
感知ディスプレイ上に表示するために表示情報をグラフィックモジュール１３２に送る。
【０１３２】
　いくつかの実施形態では、イベント処理部（単数又は複数）１９０は、データ更新部１
７６、オブジェクト更新部１７７、及びＧＵＩ更新部１７８を含むか又はそれらへのアク
セスを有する。いくつかの実施形態では、データ更新部１７６、オブジェクト更新部１７
７、及びＧＵＩ更新部１７８は、それぞれのアプリケーション１３６－１又はアプリケー
ションビュー１９１の単一モジュールに含まれる。他の実施形態では、それらは、２つ以
上のソフトウェアモジュールに含まれる。
【０１３３】
　タッチ感知ディスプレイ上のユーザのタッチのイベント処理に関する前述の議論はまた
、入力デバイスを用いて多機能デバイス１００を動作させるための他の形態のユーザ入力
にも適用されるが、その全てがタッチスクリーン上で開始されるわけではないことを理解
されたい。例えば、単一若しくは複数のキーボードの押圧若しくは保持に任意選択的に連
携されたマウスの移動及びマウスボタンの押圧、タッチパッド上でのタップ、ドラッグ、
スクロールなどの接触の移動、ペンスタイラス入力、デバイスの移動、口頭による指示検
出された眼球運動、バイオメトリック入力、並びに／又はそれらのいずれかの組合せは、
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任意選択的に、認識されることになるイベントを定義するサブイベントに対応する入力と
して利用される。
【０１３４】
　図２は、いくつかの実施形態に係る、タッチスクリーン（例えば、タッチ感知ディスプ
レイシステム１１２、図１Ａ）を有するポータブル多機能デバイス１００を示す。タッチ
スクリーンは、任意選択的に、１つ以上のグラフィックをユーザインターフェース（user
 interface、ＵＩ）２００内に表示する。これらの実施形態、並びに後述する実施形態で
は、ユーザは、例えば、１本以上の指２０２（図には、正確な縮尺率では描かれていない
）又は１つ以上のスタイラス２０３（図には、正確な縮尺率では描かれていない）を用い
て、グラフィック上でジェスチャを行うことによって、グラフィックのうちの１つ以上を
選択することできる。いくつかの実施形態では、ユーザが１つ以上のグラフィックとの接
触を中断するときに１つ以上のグラフィックの選択が生じる。いくつかの実施形態では、
ジェスチャは、１回以上のタップ、１回以上のスワイプ（左から右へ、右から左へ、上方
向へ及び／若しくは下方向へ）、並びに／又はデバイス１００と接触した指のローリング
（右から左へ、左から右へ、上方向へ及び／若しくは下方向へ）を、任意選択的に含む。
いくつかの実現形態又は状況では、グラフィックとの故意でない接触は、グラフィックを
選択しない。例えば、選択に対応するジェスチャがタップであるとき、アプリケーション
アイコンの上をスイープするスワイプジェスチャは、任意選択的に、対応するアプリケー
ションを選択しない。
【０１３５】
　デバイス１００はまた任意選択的に、「ホーム」又はメニューボタン２０４などの１つ
以上の物理ボタンを含む。前述のように、メニューボタン２０４は、任意選択的にデバイ
ス１００上で実行されるアプリケーションのセット内の任意のアプリケーション１３６へ
ナビゲートするために、任意選択的に使用される。代替として、いくつかの実施形態では
、メニューボタンは、タッチスクリーンディスプレイ上に表示されたＧＵＩ内のソフトキ
ーとして実装されている。
【０１３６】
　いくつかの実施形態では、デバイス１００は、タッチスクリーンディスプレイ、メニュ
ーボタン２０４（ホームボタン２０４と呼ばれることもある）、デバイスへの電力供給の
オン／オフ及びデバイスのロックのためのプッシュボタン２０６、ボリューム調節ボタン
（単数又は複数）２０８、加入者識別モジュール（ＳＩＭ）カードスロット２１０、ヘッ
ドセットジャック２１２、ドッキング／充電用外部ポート１２４を含む。プッシュボタン
２０６は任意選択的に、ボタンを押し下げて、定義済みの時間間隔の間、ボタンを押し下
げた状態で保持することによってデバイスの電源をオン／オフし、ボタンを押し下げて、
定義済みの時間間隔が経過する前にボタンを解放することによってデバイスをロックし、
及び／又は、デバイスのロックを解除する若しくはロック解除処理を開始するために用い
られる。いくつかの実施形態では、デバイス１００はまた、マイクロフォン１１３を通じ
ていくつかの機能をアクティブ化又は非アクティブ化するための口頭入力を受け付ける。
デバイス１００はまた任意選択的に、タッチ感知ディスプレイシステム１１２上の接触の
強度を検出するための１つ以上の接触強度センサ１６５、及び／又はデバイス１００のユ
ーザに対する触知出力を生成するための１つ以上の触知出力生成器１６７を含む。
【０１３７】
　図３は、いくつかの実施形態に係る、ディスプレイ及びタッチ感知面を有する例示的な
多機能デバイスのブロック図である。デバイス３００は、ポータブル型である必要はない
。いくつかの実施形態では、デバイス３００は、ラップトップコンピュータ、デスクトッ
プコンピュータ、タブレットコンピュータ、マルチメディア再生デバイス、ナビゲーショ
ンデバイス、教育用デバイス（子供の学習玩具など）、ゲームシステム、又は制御デバイ
ス（例えば、家庭用又は業務用コントローラ）である。デバイス３００は典型的には、１
つ以上の処理ユニット（ＣＰＵ）３１０、１つ以上のネットワーク又は他の通信インター
フェース３６０、メモリ３７０、及びこれら構成要素を相互接続するための１つ以上の通
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信バス３２０を含む。通信バス３２０は、任意選択的に、システム構成要素間の通信を相
互接続及び制御する回路（チップセットと呼ばれることもある）を含む。デバイス３００
は、典型的にはタッチスクリーンディスプレイであるディスプレイ３４０を備える、入出
力（Ｉ／Ｏ）インターフェース３３０を含む。Ｉ／Ｏインターフェース３３０はまた、任
意選択的に、キーボード及び／又はマウス（又は、他のポインティングデバイス）３５０
並びにタッチパッド３５５、デバイス３００上で触知出力を生成するための触知出力生成
器３５７（例えば、図１Ａを参照して上述した触知出力生成器（単数又は複数）１６７と
同様の）、センサ３５９（例えば、光センサ、加速度センサ、近接センサ、タッチ感知セ
ンサ、及び／又は図１Ａを参照して上述した接触強度センサ（単数又は複数）１６５に類
似した接触強度センサ）を含む。メモリ３７０は、ＤＲＡＭ、ＳＲＡＭ、ＤＤＲ　ＲＡＭ
、又は他のランダムアクセスソリッドステートメモリデバイスなどの高速ランダムアクセ
スメモリを含み、任意選択的に、１つ以上の磁気ディスク記憶デバイス、光ディスク記憶
デバイス、フラッシュメモリデバイス、又は他の不揮発性ソリッドステート記憶デバイス
などの不揮発性メモリを含む。メモリ３７０は、任意選択的に、ＣＰＵ（単数又は複数）
３１０から離れて位置する１つ以上の記憶デバイスを含む。いくつかの実施形態では、メ
モリ３７０は、ポータブル多機能デバイス１００（図１Ａ）のメモリ１０２に記憶された
プログラム、モジュール、及びデータ構造に類似のプログラム、モジュール、及びデータ
構造、又はそれらのサブセットを記憶する。更に、メモリ３７０は任意選択的に、ポータ
ブル多機能デバイス１００のメモリ１０２に存在しない追加のプログラム、モジュール、
及びデータ構造を記憶する。例えば、デバイス３００のメモリ３７０は任意選択的に、描
画モジュール３８０、プレゼンテーションモジュール３８２、ワードプロセッシングモジ
ュール３８４、ウェブサイト作成モジュール３８６、ディスクオーサリングモジュール３
８８、及び／又はスプレッドシートモジュール３９０を記憶するが、ポータブル多機能デ
バイス１００（図１Ａ）のメモリ１０２は任意選択的に、それらのモジュールを記憶しな
い。
【０１３８】
　上記特定された図３における要素の各々は任意選択的に、前に言及したメモリデバイス
のうちの１つ以上に記憶される。上記特定されたモジュールのうちの各々は、上述した機
能を実行する命令セットに対応する。上記特定されたモジュール又はプログラム（すなわ
ち、命令セット）は、別々のソフトウェアプログラム、手順、又はモジュールとして実装
される必要はなく、よって、それらのモジュールの様々なサブセットは任意選択的に、様
々な実施形態において組み合わされ、又はその他の方式で再配置される。いくつかの実施
形態では、メモリ３７０は、上記で特定されたモジュール及びデータ構造のサブセットを
任意選択的に記憶する。更に、メモリ３７０は、上述していない追加のモジュール及びデ
ータ構造を任意選択的に記憶する。
【０１３９】
　ここで、ポータブル多機能デバイス１００上で任意選択的に実装されるユーザインター
フェース（「ＵＩ」）の実施形態に注目する。
【０１４０】
　図４Ａは、いくつかの実施形態に係る、ポータブル多機能デバイス１００上のアプリケ
ーションのメニューのための例示的なユーザインターフェースを示す。同様のユーザイン
ターフェースは、任意選択的に、デバイス３００上に実装される。いくつかの実施形態で
は、ユーザインターフェース４００は、以下の要素、又はそれらのサブセット若しくはス
ーパーセットを含む。
　●セルラ信号及びＷｉ－Ｆｉ信号などの無線通信（単数又は複数）のための信号強度イ
ンジケータ（単数又は複数）、
　●時間
　●Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈインジケータ、
　●バッテリ状態インジケータ、
　●下記などの、頻繁に使用されるアプリケーション用のアイコンを有するトレー４０８
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、
　　○不在着信又は音声メールメッセージの数のインジケータ４１４を任意選択的に含む
、「電話」とラベル付けされた、電話モジュール１３８用のアイコン４１６、
　　○未読電子メールの数のインジケータ４１０を任意選択的に含む、「メール」とラベ
ル付けされた、電子メールクライアントモジュール１４０用のアイコン４１８、
　　○「ブラウザ」とラベル付けされた、ブラウザモジュール１４７用のアイコン４２０
、及び
　　○「音楽」とラベル付けされたビデオ及び音楽プレーヤモジュール１５２用のアイコ
ン４２２、並びに
　●下記などの、その他のアプリケーションのためのアイコン、
　　○「メッセージ」とラベル付けされた、ＩＭモジュール１４１用のアイコン４２４、
　　○「カレンダー」とラベル付けされた、カレンダーモジュール１４８用のアイコン４
２６、
　　○「写真」とラベル付けされた、画像管理モジュール１４４用のアイコン４２８、
　　○「カメラ」とラベル付けされた、カメラモジュール１４３用のアイコン４３０、
　　○「オンラインビデオ」とラベル付けされた、オンラインビデオモジュール１５５用
のアイコン４３２、
　　○「株価」とラベル付けされた、株価ウィジェット１４９－２用のアイコン４３４、
　　○「マップ」とラベル付けされた、マップモジュール１５４用のアイコン４３６、
　　○「天気」とラベル付けされた、天気ウィジェット１４９－１用のアイコン４３８、
　　○「時計」とラベル付けされた、アラーム時計ウィジェット１４９－４用のアイコン
４４０、
　　○「トレーニングサポート」とラベル付けされた、トレーニングサポートモジュール
１４２用のアイコン４４２、
　　○「メモ」とラベル付けされた、メモモジュール１５３用のアイコン４４４、及び
　　○デバイス１００及びその様々なアプリケーション１３６に関する設定へのアクセス
を提供する、設定アプリケーション又はモジュール用のアイコン４４６。
【０１４１】
　図４Ａに示されたアイコンのラベルは単なる例に過ぎないことに留意されたい。例えば
、他のラベルが任意選択的に、様々なアプリケーションアイコンに使用される。いくつか
の実施形態では、それぞれのアプリケーションアイコンについてのラベルは、それぞれの
アプリケーションアイコンに対応するアプリケーションの名前を含む。いくつかの実施形
態では、特定のアプリケーションアイコンのラベルは、特定のアプリケーションアイコン
に対応するアプリケーションの名前とは異なる。
【０１４２】
　図４Ｂは、ディスプレイ４５０と分離したタッチ感知面４５１（例えば、タブレット又
はタッチパッド３５５、図３）を有するデバイス（例えば、デバイス３００、図３）上の
例示的なユーザインターフェースを示す。デバイス３００はまた、任意選択的に、タッチ
感知面４５１上の接触の強度を検出するための１つ以上の接触強度センサ（例えば、セン
サ３５７のうちの１つ以上）、及び／又はデバイス３００のユーザに対して触知出力を生
成するための１つ以上の触知出力生成器３５９を含む。
【０１４３】
　以下の実施例のうちの多くはタッチスクリーンディスプレイ１１２上での入力（タッチ
感知面とディスプレイとが組み合わされている場合）を参照して与えられるが、いくつか
の実施形態では、デバイスは、図４Ｂに示すように、ディスプレイとは別個のタッチ感知
面上での入力を検出する。いくつかの実施形態では、タッチ感知面（例えば、図４Ｂにお
ける４５１）は、ディスプレイ（例えば、４５０）上の主軸（例えば、図４Ｂにおける４
５３）に対応する主軸（例えば、図４Ｂにおける４５２）を有する。それらの実施形態に
よれば、デバイスは、ディスプレイ上のそれぞれの位置に対応する位置（例えば、図４Ｂ
において、４６０は４６８に対応し、４６２は４７０に対応する）におけるタッチ感知面
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４５１との接触（例えば、図４Ｂにおける４６０及び４６２）を検出する。このように、
タッチ感知面がディスプレイとは別個のものであるとき、タッチ感知面（例えば、図４Ｂ
の４５１）上でデバイスによって検出されたユーザ入力（例えば、接触４６０及び４６２
、及びそれらの動き）は、多機能デバイスのディスプレイ（例えば、図４Ｂの４５０）上
のユーザインターフェースを操作するためにデバイスによって使用される。同様の方法が
、本明細書に記載の他のユーザインターフェースに任意選択的に使用されることを理解さ
れたい。
【０１４４】
　これに加えて、以下の説明は、主に指入力（例えば、指の接触、指のタップジェスチャ
、指のスワイプジェスチャなど）を参照して説明されるが、いくつかの実施形態では、そ
れらの指入力のうちの１つ以上は、別の入力デバイスからの入力（例えば、マウスに基づ
く入力又はスタイラス入力）で置き換えられることを理解されたい。例えば、スワイプジ
ェスチャは、任意選択的に、（例えば、接触の代わりに）マウスクリックと置き換えられ
、その後、（例えば、接触の移動の代わりに）スワイプの経路に沿ってカーソルの移動が
行われる。別の例として、タップジェスチャは、任意選択的に、カーソルがタップジェス
チャの位置の上に位置している間、マウスクリックと置き換えられる（例えば、接触の検
出とそれに続く接触の検出の停止、の代わりに）。同様に、複数のユーザ入力が同時に検
出されるとき、複数のコンピュータマウスが、任意選択的に、同時に使用され、又はマウ
ス及び指の接触が、任意選択的に、同時に使用されることを理解されたい。
【０１４５】
　本明細書で使用する場合、用語「フォーカスセレクタ」とは、ユーザが対話しているユ
ーザインターフェースの現在の部分を示す入力要素を指す。カーソル又は他のロケーショ
ンマーカを含む実現形態において、カーソルは「フォーカスセレクタ」として機能し、そ
れにより、カーソルが特定のユーザインターフェース要素（例えば、ボタン、ウィンドウ
、スライダ、又は他のユーザインターフェース要素）の上にある間に、タッチ感知面（例
えば、図３のタッチパッド３５５、又は図４Ｂのタッチ感知面４５１）上で入力（例えば
、押圧入力）が検出されたときに、特定のユーザインターフェース要素は検出された入力
に従って調整される。タッチスクリーンディスプレイ上のユーザインターフェース要素と
の直接的な対話を可能にする、タッチスクリーンディスプレイ（例えば、図１Ａのタッチ
感知ディスプレイシステム１１２、又は図４Ａのタッチスクリーン）を含むいくつかの実
現形態において、タッチスクリーン上で検出された接触が「フォーカスセレクタ」として
機能し、それにより、タッチスクリーンディスプレイ上の特定のユーザインターフェース
要素（例えば、ボタン、ウィンドウ、スライダ、又は他のユーザインターフェース要素）
の場所で入力（例えば、接触による押圧入力）が検出されたときに、特定のユーザインタ
ーフェース要素は検出された入力に従って調節される。いくつかの実現形態では、（例え
ば、フォーカスを１つのボタンから別のボタンに移動させるためにタブキー又は矢印キー
を使用することによって）タッチスクリーンディスプレイ上の対応するカーソルの移動又
は接触の移動なしに、フォーカスがユーザインターフェースの１つの領域からユーザイン
ターフェースの別の領域に移動され、それらの実現装形態では、フォーカスセレクタは、
ユーザインターフェースの異なる領域の間のフォーカスの移動に従って移動する。フォー
カスセレクタによって取られる具体的な形態とは関わりなく、フォーカスセレクタは一般
的に、ユーザが意図したユーザインターフェースとの対話を通信するために（例えば、ユ
ーザが対話しようと意図しているユーザインターフェースの要素をデバイスに示すことに
よって）、ユーザによって制御されるユーザインターフェース要素（又は、タッチスクリ
ーンディスプレイ上の接触）である。例えば、押圧入力がタッチ感知面（例えば、タッチ
パッド又はタッチスクリーン）上で検出されている間に、対応するボタンの上にあるフォ
ーカスセレクタ（例えば、カーソル、接触又は選択ボックス）の位置は、（デバイスのデ
ィスプレイ上に示されている他のユーザインターフェース要素ではなく）対応するボタン
をユーザがアクティブ化しようとしていることを示すものである。
【０１４６】
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　本明細書及び特許請求の範囲で使用する場合、タッチ感知面上の接触の「強度」という
用語は、タッチ感知面上の接触（例えば、指の接触又はスタイラスの接触）の力若しくは
圧力（単位面積当りの力）、又はタッチ感知面上の接触の力若しくは圧力を代替するもの
（プロキシ）を指す。接触の強度は、少なくとも４つの異なる値を含み、より典型的には
、何百もの（例えば、少なくとも２５６個の）異なる値を含む値範囲を有する。接触の強
度は、任意選択的に、様々な手法、及び様々なセンサ又はセンサの組合せを使用して判定
（又は、測定）される。例えば、タッチ感知面の下に又はこれに隣接する１つ以上の力セ
ンサは、任意選択的に、タッチ感知面上の様々な点における力を測定するために使用され
る。いくつかの実現形態では、複数の力センサからの力測定値を組み合わせて（例えば、
加重平均又は合計）、推定される接触の力を判定する。同様に、スタイラスの感圧性チッ
プを任意選択的に使用して、タッチ感知面上のスタイラスの圧力を判定する。代替として
、タッチ感知面上で検出される接触領域のサイズ及び／若しくはその変化、接触に近接す
るタッチ感知面の静電容量及び／若しくはその変化、並びに／又は、接触に近接するタッ
チ感知面の抵抗及び／若しくはその変化が、タッチ感知面上の接触の力又は圧力の代替物
として、任意選択的に用いられる。いくつかの実現形態では、接触の力又は圧力に対する
代替的測定値が、強度閾値を超えているかを判定するために直接使用される（例えば、強
度閾値は、代替的測定値に対応する単位で記述される）。いくつかの実現形態では、接触
の力又は圧力に対する代替的測定値は、推定される力又は圧力に変換され、推定される力
又は圧力は、強度閾値を超えているかを判定するために使用される（例えば、強度閾値は
、圧力の単位で測定された圧力閾値である）。接触の強度をユーザ入力の属性として使用
することにより、ユーザは追加的なデバイス機能へアクセスできるようになるが、そうし
なければ、縮小されたサイズのデバイス上では、アフォーダンスを（例えば、タッチ感知
ディスプレイ上に）表示し、及び／又は、ユーザ入力を（例えば、タッチ感知ディスプレ
イ、タッチ感知面、又はノブ若しくはボタンなどの物理的／機械的制御部を介して）受け
るための面積が制限されるために、ユーザがこの機能に容易にアクセスすることはできな
い。
【０１４７】
　いくつかの実施形態では、接触／動きモジュール１３０は、ユーザによって動作が実行
されたかを判定するための（例えば、ユーザがアイコン上で「クリック」したかを判定す
るための）、１つ以上の強度閾値のセットを使用する。いくつかの実施形態では、少なく
とも強度閾値のサブセットが、ソフトウェアパラメータに従って判定される（例えば、強
度閾値は特定の物理アクチュエータのアクティブ化閾値によって判定されず、デバイス１
００の物理ハードウェアを変更することなく調整し得る）。例えば、トラックパッド又は
タッチスクリーンディスプレイのマウス「クリック」閾値は、トラックパッド又はタッチ
スクリーンディスプレイのハードウェアを変更することなく、広範囲の既定閾値のうちの
いずれかに設定することができる。加えて、いくつかの実現形態では、デバイスのユーザ
には、強度閾値のセットのうちの１つ以上を調節するためのソフトウェア設定が提供され
る（例えば、個々の強度閾値を調節することによって、及び／又はシステムレベルのクリ
ック「強度」パラメータで一度に複数の強度閾値を調節することによって）。
【０１４８】
　本明細書及び特許請求の範囲で使用されるとき、接触の「特性強度」という用語は、接
触の１つ以上の強度に基づく接触の特性を指す。いくつかの実施形態では、特性強度は複
数の強度サンプルに基づく。特性強度は、任意選択的に、定義済みの数の強度サンプル、
又は定義済みのイベント（例えば、接触を検出した後、接触のリフトオフを検出する前、
接触の移動の開始を検出する前若しくは後、接触の終わりを検出する前、接触の強度の増
加を検出する前若しくは後、及び／又は接触の強度の減少を検出する前若しくは後）に対
して、所定の時間期間（例えば、０．０５、０．１、０．２、０．５、１、２、５、１０
秒）の間に収集された強度サンプルのセットに基づく。接触の特性強度は、任意選択的に
、接触の強度の最大値、接触の強度の平均値（mean value）、接触の強度の平均値（aver
age value）、接触の強度の上位１０％値、接触の強度の最大値の半分の値、接触の強度
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の最大値の９０％の値、定義済みの期間にわたって、又は定義済み時間に開始した接触の
強度を低域フィルタリングすることによって生成された値などのうちの１つ以上に基づく
。いくつかの実施形態では、特性強度を判定する際に、接触の持続期間が使用される（例
えば、特性強度が、接触の強度の時間に対する平均であるとき）。いくつかの実施形態で
は、動作がユーザによって実行されたか否かを判定するために、特性強度を１つ以上の強
度閾値のセットと比較する。例えば、１つ以上の強度閾値のセットは、第１の強度閾値及
び第２の強度閾値を含むことができる。この実施例では、第１の閾値を上回らない特性強
度を有する接触の結果として第１の動作が実行され、第１の強度閾値を上回り、第２の強
度閾値を上回らない特性強度を有する接触の結果として第２の動作が実行され、第２の強
度閾値を上回る特性強度を有する接触の結果として第３の動作が実行される。いくつかの
実施形態では、特性強度と１つ以上の強度閾値との間の比較は、第１の操作又は第２の操
作のいずれを実行するかを判定するために使用されるのではなく、１つ以上の操作を実行
するか否か（例えば、それぞれのオプションを実行するか、又はそれぞれの操作の実行を
控えるか）を判定するために使用される。
【０１４９】
　いくつかの実施形態では、ジェスチャの一部は、特性強度を判定する目的で特定される
。例えば、タッチ感知面は、開始場所から遷移して終了場所まで達する連続的なスワイプ
接触（例えば、ドラッグジェスチャ）を受け取る場合があり、この終了場所で接触の強度
が増加する。この実施例では、終了場所における接触の特性強度は、連続的なスワイプ接
触全体ではなく、そのスワイプ接触の一部のみ（例えば、スワイプ接触の終了位置におけ
る一部のみ）に基づいてもよい。いくつかの実施形態では、接触の特性強度を判定する前
に、平滑化アルゴリズムをそのスワイプ接触の強度に適用してもよい。例えば、平滑化ア
ルゴリズムは、任意選択的に、非荷重移動平均平滑化アルゴリズム、三角平滑化アルゴリ
ズム、中央値フィルタ平滑化アルゴリズム、及び／又は指数平滑化アルゴリズムのうちの
１つ以上を含む。状況次第では、これらの平滑化アルゴリズムは、特性強度を判定する目
的で、スワイプ接触の強度の小幅な上昇又は低下を除外する。
【０１５０】
　本明細書で説明されるユーザインターフェースの図は任意選択的に、１つ以上の強度閾
値（例えば、接触検出強度閾値ＩＴ０、軽い押圧強度閾値ＩＴＬ、深い押圧強度閾値ＩＴ

Ｄ（例えば、少なくとも最初はＩＴＬよりも高い）、及び／又は１つ以上の他の強度閾値
（例えば、ＩＴＬよりも低い強度閾値ＩＴＨ））に対する、タッチ感知面上の接触の現在
の強度を示す、様々な強度ダイアグラムを含む。この強度ダイアグラムは、典型的には、
表示されるユーザインターフェースの一部ではないが図の解釈に役立てるために提供され
る。いくつかの実施形態では、軽い押圧強度閾値は、物理マウスのボタン又はトラックパ
ッドのクリックと典型的に関連付けられた動作をデバイスが実行する強度に相当する。い
くつかの実施形態では、深い押圧強度閾値は、物理マウスのボタン又はトラックパッドの
クリックに典型的と関連付けられた動作とは異なる動作をデバイスが実行する強度に相当
する。いくつかの実施形態では、軽い押圧強度閾値を下回る（例えば、かつ、それを下回
ると接触が検出されなくなるわずかな接触検出強度閾値ＩＴ０を上回る）特性強度で接触
が検出される場合、デバイスは、軽い押圧強度閾値又は深い押圧強度閾値に関連付けられ
た動作を実行することなく、タッチ感知面上の接触の移動に従って、フォーカスセレクタ
を移動させる。全般的には、特に明記しない限り、これらの強度閾値は、異なるユーザイ
ンターフェースの数値のセット間で一貫している。
【０１５１】
　いくつかの実施形態では、デバイスによって検出された入力へのデバイスの応答は、入
力中の接触強度に基づく基準に依存する。例えば、いくつかの「軽い押圧」入力について
、入力中の第１の強度閾値を超える接触の強度は第１の応答をトリガする。いくつかの実
施形態では、デバイスによって検出された入力へのデバイスの応答は、入力中の接触強度
及び時間に基づく基準の両方を含む基準に依存する。例えば、いくつかの「深い押圧」入
力について、入力中の軽い押圧に対する第１の強度閾値より大きい第２の強度閾値を超え
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る接触の強度は、第１の強度閾値を満たすことと第２の強度閾値を満たすこととの間で遅
延時間が経過した場合のみ、第２の応答をトリガする。この遅延時間は典型的には、時間
が２００ｍｓ（ミリ秒）よりも短い（例えば、第２の強度閾値の大きさに依存して、４０
ｍｓ、１００ｍｓ、又は１２０ｍｓであり、遅延時間は第２の強度閾値が増加するにつれ
て増加する）。この遅延時間は、深い押圧入力の偶発的な認識を回避することに役立つ。
別の実施例として、いくつかの「深い押圧」入力について、第１の強度閾値が満たされる
時間の後に発生する感度が低下した時間期間が存在する。感度が低下した時間期間の間、
第２の強度閾値は増加する。第２の強度閾値のこの一時的な増加もまた、偶発的な深い押
圧入力を回避することに役立つ。他の深い押圧入力について、深い押圧入力の検出に対す
る応答は、時間に基づく基準に依存しない。
【０１５２】
　いくつかの実施形態では、入力強度閾値及び／又は対応する出力のうちの１つ以上は、
ユーザ設定、接触の動き、入力タイミング、実行しているアプリケーション、強度が加わ
る速度、同時に行われる入力の数、ユーザ履歴、環境要因（例えば、周囲ノイズ）、フォ
ーカスセレクタの位置などの１つ以上の要因に基づいて変化する。例示的な要因が、米国
特許出願第１４／３９９，６０６号及び第１４／６２４，２９６号に記載されており、そ
れらの全体が参照により本明細書に組み込まれている。
【０１５３】
　例えば、いくつかの実施形態では、動的強度閾値は、経時的なタッチ入力の強度に部分
的に基づいて経時的に変化する。動的強度閾値は、２つの成分、すなわちタッチ入力が最
初に検出されたときから定義済みの遅延時間ｐ１の後に経時的に減衰する第１の成分と、
経時的にタッチ入力の強度を追跡する第２の成分との合計である。第１の成分の初期の高
強度閾値は、「深い押圧」応答が偶発的にトリガすることを減少させ、一方でタッチ入力
が十分な強度を提供する場合に、即時の「深い押圧」応答を依然として可能にする。第２
の成分は、タッチ入力における段階的な強度変動によって「深い押圧」応答が意図せずに
トリガすることを減少させる。いくつかの実施形態では、タッチ入力が動的強度閾値を満
たした時点で、「深い押圧」応答がトリガされる。
【０１５４】
　いくつかの実施形態における別の例では、動的強度閾値（例えば、強度閾値ＩＤ）は、
２つの他の強度閾値、すなわち第１の強度閾値ＩＴＨ及び第２の強度閾値ＩＬと共に使用
される。いくつかの実施形態では、時間ｐ２以前に、タッチ入力が第１の強度閾値ＩＴＨ

及び第２の強度閾値ＩＴＬを満足しているが、遅延時間ｐ２が経過するまでは応答は提供
されない。いくつかの実施形態では、動的強度閾値は、第２の強度閾値ＩＴＬと関連付け
られた応答がトリガされたとき（例えば、時間ｐ２）から、定義済みの遅延時間ｐ１が経
過した時点で開始する減衰で、経時的に減衰する。このタイプの動的強度閾値は、第１の
強度閾値ＩＴＨ又は第２の強度閾値ＩＬなど、より低い強度閾値と関連付けられた応答の
トリガの直後に又はそれと同時に、動的強度閾値ＩＴＤと関連付けられた応答を偶発的に
トリガすることを減少させる。
【０１５５】
　いくつかの実施形態における別の例では、強度閾値ＩＴＬと関連付けられた応答は、タ
ッチ入力が最初に検出されたときから遅延時間ｐ２が経過した後にトリガされる。同時に
、動的強度閾値（例えば強度閾値ＩＤ）は、タッチ入力が最初に検出されたときから定義
済み遅延時間ｐ１が経過した後に減衰する。よって、強度閾値ＩＬと関連付けられた応答
をトリガした後にタッチ入力の強度が減少し、その後にタッチ入力を取り除くことなくタ
ッチ入力の強度が増加した場合、タッチ入力の強度が別の強度閾値、例えば、強度閾値Ｉ

Ｌを下回るときであっても、強度閾値ＩＴＤと関連付けられた応答をトリガすることがで
きる。
【０１５６】
　軽い押圧強度閾値ＩＴＬを下回る強度から、軽い押圧強度閾値ＩＴＬと深い押圧強度閾
値ＩＴＤとの間の強度への、接触の特性強度の増加は、「軽い押圧」入力と称される場合
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がある。深い押圧強度閾値ＩＴＤを下回る強度から、深い押圧強度閾値ＩＴＤを上回る強
度への、接触の特性強度の増加は、「深い押圧」入力と称される場合がある。接触検出強
度閾値ＩＴ０を下回る強度から、接触検出強度閾値ＩＴ０と軽い押圧強度閾値ＩＴＬとの
間の強度への、接触の特性強度の増加は、タッチ面上の接触の検出と称される場合がある
。接触検出強度閾値ＩＴ０を上回る強度から、接触検出強度閾値ＩＴ０を下回る強度への
、接触の特性強度の減少は、タッチ面からの接触のリフトオフの検出と称される場合があ
る。いくつかの実施形態では、ＩＴ０はゼロである。いくつかの実施形態では、ＩＴ０は
ゼロよりも大きい。いくつかの図では、タッチ感知面上の接触の強度を表すために、影付
きの円又は楕円が使用される。いくつかの図では、それぞれの接触の強度を指定すること
なく、タッチ感知面上のそれぞれの接触を表すために、影なしの円又は楕円が使用される
。
【０１５７】
　本明細書で説明されるいくつかの実施形態では、１つ以上の動作は、それぞれの押圧入
力を含むジェスチャを検出したことに応答して、又はそれぞれの接触（若しくは、複数の
接触）で実行されるそれぞれの押圧入力を検出したことに応答して実行され、それぞれの
押圧入力は、押圧入力強度閾値を上回る接触（又は、複数の接触）の強度の増加を検出し
たことに少なくとも部分的に基づいて検出される。いくつかの実施形態では、それぞれの
動作は、それぞれの接触の強度が押圧入力強度閾値を上回って増加したことを検出したこ
とに応答して実行される（例えば、それぞれの動作は、それぞれの押圧入力の「ダウンス
トローク」により実行される）。いくつかの実施形態では、押圧入力は、押圧入力強度閾
値を上回るそれぞれの接触の強度の増加、及び押圧入力強度閾値を下回る接触の強度のそ
の後の減少を含み、それぞれの操作は、押圧入力閾値を下回るそれぞれの接触の強度のそ
の後の減少を検出したことに応答して実行される（例えば、それぞれの操作は、それぞれ
の押圧入力の「アップストローク」上で実行される）。
【０１５８】
　いくつかの実施形態では、デバイスは、「ジッタ」と呼ばれる場合がある偶発的な入力
を回避するために強度ヒステリシスを採用し、デバイスは、押圧入力強度閾値との定義済
みの関係を有するヒステリシス強度閾値を定義又は選択する（例えば、ヒステリシス強度
閾値は、押圧入力強度閾値よりもＸ強度単位低いか、又はヒステリシス強度閾値は、押圧
入力強度閾値の７５％、９０％、若しくは何らかの妥当な比率である）。従って、いくつ
かの実施形態では、押圧入力は、押圧入力強度閾値を上回る、それぞれの接触の強度の増
加と、それに続く押圧入力強度閾値に対応するヒステリシス強度閾値を下回る、接触の強
度の減少を含み、それぞれの動作は、ヒステリシス強度閾値を下回る、それぞれの接触の
強度の減少の検出に応答して実行される（例えば、それぞれの動作は、それぞれの押圧入
力の「アップストローク」により実行される）。同様に、いくつかの実施形態では、押圧
入力は、デバイスが、ヒステリシス強度閾値以下の強度から押圧入力強度閾値以上の強度
への接触の強度の増加、及び任意選択的に、それに引き続く、ヒステリシス強度以下の強
度への接触の強度の減少を検出する場合にのみ検出され、それぞれの動作は、その押圧入
力の検出（例えば、状況に応じて、接触の強度の増加、又は接触の強度の減少）に応答し
て実行される。
【０１５９】
　説明を容易にするために、押圧入力強度閾値と関連付けられた押圧入力に応答して、又
は押圧入力を含むジェスチャに応答して実行される動作の説明は、任意選択的に、押圧入
力強度閾値を上回る接触の強度の増加、ヒステリシス強度閾値を下回る強度から押圧入力
強度閾値を上回る強度への接触の強度の増加、押圧入力強度閾値を下回る接触の強度の減
少、又は押圧入力強度閾値に対応するヒステリシス強度閾値を下回る接触の強度の減少、
を検出したことに応答してトリガされる。加えて、押圧入力強度閾値を下回る接触の強度
の減少を検出したことに応答して動作が実行されるとして説明される実施例では、動作は
、任意選択的に、押圧入力強度閾値に対応し、かつそれよりも低いヒステリシス強度閾値
を下回る接触の強度の減少を検出したことに応答して実行される。上述したように、いく
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つかの実施形態では、それらの応答のトリガはまた、満たされる時間に基づく基準に依存
する（例えば、遅延時間は、第１の強度閾値が満たされることと第２の強度閾値が満たさ
れることとの間で経過している）。
　ユーザインターフェース及び関連する処理
【０１６０】
　ここで、ディスプレイ、タッチ感知面、及び（任意選択的に）タッチ感知面との接触の
強度を検出するための１つ以上のセンサを有する、ポータブル多機能デバイス１００又は
デバイス３００、などの電子デバイス上で実現され得る、ユーザインターフェース（「Ｕ
Ｉ」）及び関連するプロセスの実施形態に注目する。
【０１６１】
　図５Ａ～図５Ｄは、いくつかの実施形態に係る、ナビゲーションジェスチャ（例えば、
ホーム画面ユーザインターフェースにナビゲートするためのジェスチャ）のために、タッ
チ感知ディスプレイ画面上のジェスチャ開始領域を示すアフォーダンス（例えば、ホーム
アフォーダンス）を有する、ユーザインターフェースの例を示す。いくつかの実施形態で
は、本明細書に示される方法を使用して、デバイスの他の機能又は動作に関するガイダン
スを制御又は提供するためのアフォーダンスも表示される。それらの図におけるユーザイ
ンターフェースは、図６Ａ～図６Ｃ、図７Ａ～図７Ｅ、及び図８Ａ～図８Ｆにおける処理
を含む、以下で説明される処理を示すために使用される。説明の便宜上、実施形態のいく
つかは、タッチ感知ディスプレイシステム１１２を有するデバイス上で実行される動作を
参照して議論される。そのような実施形態では、フォーカスセレクタは任意選択的に、そ
れぞれの指若しくはスタイラスの接触、指若しくはスタイラスの接触に対応する代表的な
点（例えば、それぞれの接触の重心若しくはそれぞれの接触と関連付けられた点）、又は
タッチ感知ディスプレイシステム１１２上で検出された２つ以上の接触の重心である。
【０１６２】
　説明の便宜上、実施形態のいくつかは、ホームボタンを持たないデバイス上で実行され
る操作を参照して議論され、定義済みの基準を満たすジェスチャは、現在表示されている
ユーザインターフェースの退避及びホーム画面ユーザインターフェースの表示を引き起こ
すために使用される。図５Ａ～５Ｄには示されないが、いくつかの実施形態では、ホーム
ボタン（例えば、機械ボタン、ソリッドステートボタン、又は仮想ボタン）はデバイスに
含まれており、現在表示されているユーザインターフェースの退避及びホーム画面ユーザ
インターフェースの表示を引き起こすために使われる。（例えば、単一の押圧入力に応答
して）、並びに／又はマルチタスクユーザインターフェースの表示（例えば、二重押圧入
力に応答して）を引き起こすために使用される。
【０１６３】
　図５Ａ～図５Ｄにおいて、デバイスがいずれかのユーザインターフェースを表示してい
る間、スクリーンの底部で開始するジェスチャ（例えば、ディスプレイの縁部領域に近接
したデバイスの定義済みの領域内で（例えば、デバイスの底端部に近いディスプレイの定
義済みの部分（例えば、２０画素幅）を含む縁部領域）は、ユーザインターフェースナビ
ゲーション処理を引き起こし、任意選択的に、入力の速さ及び方向に基づいて、更に任意
選択的に、現在表示されているユーザインターフェースオブジェクト（例えば、現在表示
されているユーザインターフェースの縮小された表示）の、移動パラメータ及び特性に基
づいて、複数のユーザインターフェース間のナビゲーションを指示する。
【０１６４】
　電子デバイス上で動作するアプリケーション用の例示的なユーザインターフェースは、
ナビゲーションジェスチャを開始してもよい端部領域の位置、及び任意選択的に、現在表
示されているアプリケーションの現在の動作モードにおいてナビゲーションが制限されて
いるか（例えば、ホームアフォーダンスがないことは、ナビゲーションが制限されており
、ユーザインターフェース間をナビゲートするためには、確認入力又は拡張されたナビゲ
ーションジェスチャ（例えば、押圧入力とそれに続く上方向スワイプ、又はタッチ保持入
力とそれに続く上方向スワイプ）が必要であることを示す（図５Ｘ～図５ＡＡに示すよう
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に、アフォーダンスを再表示するために初期入力が必要であり、その時点で以降のナビゲ
ーションジェスチャが認識され得る））、に関してユーザに視覚的な案内を提供するアフ
ォーダンス（例えば、ホームアフォーダンス５００２）を含む。いくつかの実施形態では
、ホームアフォーダンスは、例えば、仮想ボタンと同様の方式で、アクティブ化可能でな
く、又はタッチ入力に直接応答しない。いくつかの実施形態では、本明細書に記載の方法
を用いて実現されたホームアフォーダンス又は別のアフォーダンスは、アフォーダンス上
への直接の接触を含むタッチ入力に応答する。
【０１６５】
　図５Ａは、ウェブページ５００４のコンテンツを示すウェブブラウジングユーザインタ
ーフェースを示す。ホームアフォーダンス５００２が、タッチスクリーン１１２の底端部
の近くに表示されたコンテンツの一部に重なって表示されている。ユーザインターフェー
スのナビゲーションプロセスは、図５Ａ～図５Ｂに示すように、ホームアフォーダンス５
００２の下方、上、又は近傍の位置で開始され、画面の底部から上方向に移動するコンタ
クト５００６によって起動される。
【０１６６】
　図５Ｂでは、ウェブブラウジング用ユーザインターフェースは、図５Ａのウェブブラウ
ザユーザインターフェースを表すカード５００８で置き換えられている。入力が画面上を
上方向に移動すると、図５Ａ～５Ｃにおいて、カード５００８は動的に収縮し、背景にホ
ーム画面のぼかしビュー５０１０が現れる。いくつかの実施形態では、ホーム画面に適用
されるぼかしの量は、接触５００６の画面底部からの距離に応じて動的に変化する。
【０１６７】
　いくつかの実施形態では、図５Ｂに示すように、コンタクト５００６による入力によっ
てユーザインターフェースナビゲーションプロセスが起動されると、ホームアフォーダン
ス５００２は表示を中止する（例えば、ホームアフォーダンス５００６はタッチ入力もよ
る直接操作が可能ではなく、ナビゲーションジェスチャに関して、ユーザに視覚的な案内
を提供する目的が達成されたときに表示を中止する）。カード５００８のサイズが十分に
小さい場合には、他のカード（例えば、システム制御パネルユーザインターフェース及び
最近開いたアプリケーションのユーザインターフェースをそれぞれ表す、カード５０１２
及び５０１４）がカード５００８の隣に表示される。任意選択的に、複数のカードが表示
されている場合は、入力の終了（例えば、コンタクト５００６のリフトオフ）により、デ
バイスはマルチタスクモード（例えば、ユーザがアプリケーションを選択できる、アプリ
ケーション切替ユーザインターフェースを表示して、前景アプリケーションとしてウェブ
ブラウザアプリケーションに置き換える）に入る。
【０１６８】
　図５Ｃにおいて、コンタクト５００６が上方向に移動し続け定義済みのホームナビゲー
ション基準が満たされると（例えば、コンタクト５００６の定義済みの特性（例えば、位
置、速度等）が既定閾値を満たすと）、画面上の他のカードは表示を停止し、カード５０
０８のみが画面上に残る。カード５００８のみが表示されている間（例えば、図５Ｃに類
似するユーザインターフェースの状態）に入力が中止される（例えば、コンタクト５００
６のリフトオフが検出される）と、図５Ｄに示すように（例えば、破線の楕円形がコンタ
クト５００６のリフトオフ位置を示す）、デバイスはホーム画面５０１６を表示する。タ
ッチスクリーン１１２上にホーム画面６０１６が表示されているときは、タッチスクリー
ン上にはホームアフォーダンス５００２は表示されない。
【０１６９】
　多くのコンテキストにおいて（異なるアプリケーション又は他のシステムレベルユーザ
インターフェース（例えば、通知センターのユーザインターフェース、カバーシートユー
ザインターフェース、制御パネルユーザインターフェース等）を表示するとき）、現在表
示されているユーザインターフェースを消してホーム画面に行く必要があるので、ホーム
アフォーダンス５００２は、あらゆる種類の背景上に表示されなければならず、背景も自
発的に又はユーザ操作に応答して、かつ瞬時に及び時間の経過と共に変化し得る。加えて
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、ユーザには、タッチスクリーンの底端部領域に沿って、どこからナビゲーションジェス
チャを開始するかを決める大きな自由度が与えられており、従って、ホームアフォーダン
ス５００２は、ジェスチャに対する反応領域の広がりを示す大きな水平スパンと、画面を
過度に乱雑にすること、及び不必要にユーザの気をそらすことを回避するための比較的小
さい幅を有するように設計されている。その結果、下地コンテンツが時間に対して静止し
ていても、ホームアフォーダンス５００２の下にあるコンテンツの一部は、コンテンツの
一部の様々な部分において、色及びルミナンス、並びに他のディスプレイ特性の変動を含
む場合がある。従って、いくつかの実施形態では、アフォーダンスの各下位領域（例えば
、各画素又は画素の小さなクラスタの各々）の外観は、アフォーダンス（及び、任意選択
的に、アフォーダンスの各下位領域の境界の外側にわずかに延びているコンテンツの外観
（例えば、コンテンツ又はアフォーダンスに適用される、ぼかしや平均化効果を介して）
）の下位領域の直接下にあるコンテンツの外観に基づき別々に決定される。図５Ａに示す
ように、ホームアフォーダンス５００２は、ウェブページ内のコンテンツ５００４の一部
の上に表示される。コンテンツのその部分は、ルミナンスレベルが異なる領域を含み、そ
の結果、ホームアフォーダンス５００２は、その長さ（例えば、水平範囲）に沿ったルミ
ナンスの変動をも含む。
【０１７０】
　いくつかの実施形態では、図５Ｅに示すように、アフォーダンスの下にある背景コンテ
ンツに、複数の画像処理フィルタが適用され（例えば、順次、又はフィルタの順序への制
限なく）、アフォーダンスの外観を決定する。例えば、コンテンツの元のフルカラー画像
を非飽和させて、コンテンツのルミナンスマップを得る。コンテンツのルミナンスが反転
されて（例えば、背景のルミナンス値とアフォーダンスのルミナンス値との間の定義済み
の反転関係（例えば、図５Ｆ、５Ｒ、５ＡＥ等に示す反転関係のうちの１つ）に応じて）
、アフォーダンスの各画素におけるアフォーダンスのルミナンス値が求められる。アフォ
ーダンスのルミナンスと下地コンテンツのルミナンスとの間の反転関係を、アフォーダン
スと下地コンテンツの選択されたディスプレイ特性の値の間の相関の例として用いている
。グレー値又はルミナンスの変形などの、他の種類のディスプレイ特性を様々な実施形態
で使用してもよい。
【０１７１】
　図５Ｅに示すように、反転によってアフォーダンスと下地コンテンツとの間に外観上の
コントラストが生成される。下地コンテンツの部分が明るい（例えば、より高いルミナン
ス値を有して）場合は、アフォーダンスの対応する部分はより暗く（例えば、より低いル
ミナンス値を有して）なる。例えば、異なるルミナンス値を有する非飽和の背景コンテン
ツの異なる部分（例えば、非飽和ストリップ内で１、２、３、及び４のラベルを付した円
で囲まれた部分）に実施された反転の結果、異なるルミナンス値を有するアフォーダンス
の対応する部分となる（例えば、反転ストリップ内で１、２、３、及び４とラベル付けし
た円で囲まれた部分）。図５Ｆは、対応する背景ルミナンス値から、アフォーダンスルミ
ナンス値を生成するために用いられる反転曲線の例を示す。図５Ｅ内で円でラベル付けし
た背景及びアフォーダンスの対応する部分の値が、図７Ｆ内でも１、２、３、４とラベル
付けした円でマークされている。アフォーダンスの濃淡も、図７Ｆ内で１、２、３、４と
ラベル付けした円で再現されている。いくつかの実施形態では、実行の反転後、ルミナン
ス値に閾値処理が実行されて、ルミナンス値のダイナミックレンジが低減される。例えば
、アフォーダンスの各画素のルミナンス値を、アフォーダンスの最大ルミナンスの５０％
を上限として設けて、より低い内部の視覚コントラストを有する、より抑制された外観を
生成する（例えば、反転後のアフォーダンスと閾値処理後のアフォーダンスとを比較して
）。いくつかの実施形態では、アフォーダンス内の内部変動及びコントラストを更に低減
するために、ぼかしフィルタが適用されて、コンテンツ内の隣接する複数の画素にわたる
ルミナンスの変動が平均化され、その結果、アフォーダンス内の隣接する複数の画素にわ
たるルミナンスの変動が平均化される。結局、得られるアフォーダンスは、下地コンテン
ツにおけるルミナンスの変動に対応する、ルミナンスの幅広いストロークの変動を有する
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。
【０１７２】
　異なる背景に対して目立つアフォーダンスを生成する場合に、ルミナンス値の単純な反
転によって、ほとんどの場合に十分なコントラストが生じるが、アフォーダンスに対して
全ルミナンス値範囲を使用すると、多くの場合、ユーザの注意をそらすことなり得るきつ
い外観となるであろう。従って、アフォーダンスのルミナンス値範囲を、コンテンツのル
ミナンス値範囲のサブレンジに制約することが好都合である。加えて、下地コンテンツの
予想されるルミナンスレベルに応じて、アフォーダンスのルミナンス範囲の値は、「暗」
アフォーダンス値範囲、又は「明」アフォーダンス値範囲に制約され、「暗」アフォーダ
ンス又は「明」アフォーダンスのいずれかが生成される。いくつかの実施形態では、アフ
ォーダンスが最初に表示された後は、下地コンテンツの外観が、たとえ非常に暗いから非
常に明るいに変化したとしても、アフォーダンス外観タイプ（例えば、「暗」対「明」）
は変化せず、その逆も同様である（図５Ｇ～図５Ｐに示すように）。いくつかの実施形態
では、コンテンツの瞬間的な変化（例えば、短い時間スケールでのコンテンツのルミナン
スレベルの一時的な反転）に応答して、アフォーダンス外観タイプ（例えば、「暗」対「
明」）は変化しないが、コンテンツのより持続した変化（例えば、より長い時間スケール
にわたるコンテンツのルミナンスレベルの反転）に応答して最終的には変化する。いくつ
かの実施形態では、アフォーダンス外観タイプ（例えば、「明」若しくは「暗」、又はア
フォーダンスの特定の外観の値範囲）は、アフォーダンスが最初に表示されるときに、下
地コンテンツの初期的なルミナンスレベルに従って選択され、コンテキスト切替イベント
が発生するまで（例えば、アプリケーション間の切り替え、アプリケーション若しくはシ
ステムユーザインターフェース間の切り替え、又は２つのシステムユーザインターフェー
ス間の切り替え等）、アフォーダンスはそのアフォーダンス外観タイプを維持し、アフォ
ーダンス外観タイプは新しいコンテキスト内の下地コンテンツに基づいて再決定される。
一例として、図５Ｒは「明」アフォーダンスと「暗」アフォーダンスに対する反転関係の
例を示しており（例えば、曲線はそれぞれ、ＬＡ」及び「ＤＡ」とラベル付けされている
）、コンテンツのルミナンス値範囲（例えば、水平軸に沿った値）は、黒から白への全範
囲（例えば、グレースケール画像のグレー値に対して［０、１］、カラー画像のルミナン
ス値に対して［０、２５５］、又はルミナンス若しくは他のアナログディスプレイ特性に
対して［０、１００％］）であり、アフォーダンスルミナンス値範囲（例えば、垂直軸に
沿った値）は、上方の値範囲（例えば、「明」アフォーダンスに対する値範囲）、又は下
方の値範囲（例えば、「暗」アフォーダンスに対する値範囲）のいずれかに制約されてい
る。いくつかの実施形態では、２つの値範囲は、オーバーラップしていない（例えば、ギ
ャップによって分離されている）。図５Ｒに示すように、両曲線（例えば、曲線ＬＡ、及
び曲線ＤＡ）は、コンテンツのルミナンスが増加すると、アフォーダンスのルミナンスの
減少につながることを示している。
【０１７３】
　図５Ｆは、いくつかの実施形態に係る、図５Ｅに示す反転を実行するためのルミナンス
反転曲線５０１７の例を示す。この例では、上限と下限との間で制約されるアフォーダン
ス値範囲は、背景の値範囲の半分を超え、純黒（値＝０）と純白（例えば、値＝１）を含
まない。いくつかの実施形態では、反転曲線は連続しており、連続性を含まない。
【０１７４】
　図５Ｇ～図５Ｋは、いくつかの実施形態に係る、第１のアフォーダンス外観タイプ（例
えば、「暗」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンス（例えば、アフォーダンス５００
２－ＤＡ）の外観の変化を示す。図５Ｇ～図５Ｋは、タッチスクリーン１１２上に表示さ
れる、ウェブブラウザユーザインターフェース内に示されるコンテンツ５０１８のスクロ
ールを示す。コンテンツ５０１８がスクロールしながら、タッチスクリーンの底端部の近
くに表示されるアフォーダンス５００２－ＤＡの下地にあるコンテンツの一部が変化する
。換言すれば、コンテンツ５０１８のスクロールの最中に、コンテンツ５０１８の異なる
部分がアフォーダンス５００２－ＤＡの下に移動する。
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【０１７５】
　図５Ｇに示すように、いくつかの実施形態では、アフォーダンス５００２－ＤＡが最初
に表示されるとき（例えば、ウェブブラウザアプリケーションが開かれ、ウェブブラウザ
インターフェースがコンテンツ５０１８を伴って最初に表示されるとき）、コンテンツ５
０１８の部分の全体的なルミナンスレベルが評価され、アフォーダンスに対して好適なア
フォーダンス外観タイプが選択される。この特定の例では、アフォーダンスの下地にある
コンテンツ５０１８の部分は比較的暗く（例えば、全体的なルミナンスレベルが定義済み
のルミナンス閾値未満である）、アフォーダンスルミナンス値範囲の「より暗い」部分（
例えば、範囲［０、０．４］）に対応するアフォーダンス外観タイプ（例えば、「暗」ア
フォーダンス外観タイプ）が、アフォーダンス用のアフォーダンス外観タイプとして選択
される。アフォーダンスはフィルタのセットを用いて、例えば図５Ｅに示すように生成さ
れ、使用される反転関係は暗アフォーダンス外観タイプのもの（例えば、例えば、図５Ｒ
に示す曲線ＤＡ）である。
【０１７６】
　図５Ｈにおいて、ユーザインターフェースのナビゲーションジェスチャ（例えば、図５
Ａ～５Ｄに示すような、コンタクト５００６によるホーム／マルチタスクジェスチャ）の
反応領域の外部（例えば、上方）で開始されたスクロール入力（例えば、コンタクト５０
２０のタッチスクリーンを横切る上方向への移動）は、タッチスクリーン上で検出される
。スクロール入力により、ウェブページのコンテンツ５０１８が上方向にスクロールし、
コンテンツ５０１８の以前には未表示であった部分がアフォーダンス５００２－ＤＡの下
に現れる。図５Ｈに示す瞬間に、アフォーダンス５００２－ＤＡの直接下地にあるコンテ
ンツ５０１８の一部は完全に白（例えば、ルミナンス値が１又は１００％）であり、それ
に対応して、暗アフォーダンス外観タイプ（例えば、図５Ｒの曲線ＤＡで示すような）用
の反転関係に基づいて決定されるように、アフォーダンス５００２－ＤＡのルミナンス値
は完全に黒（例えば、ルミナンス値が０又は０％）である。
【０１７７】
　図５Ｉ～図５Ｋは、スクロール入力の継続（例えば、コンタクト５０２０の上方向への
移動と、それに続くコンタクト５０２０の最終速度でのリフトオフ）に伴って、コンテン
ツ５０１８がアフォーダンス５００２－ＤＡの下を上方向にスクロールすることを示す。
アフォーダンス５００２－ＤＡの外観は、現在、アフォーダンス５００２－ＤＡの下地に
あるコンテンツ５００２－ＤＡの部分に応じて変化する。アフォーダンス５００２－ＤＡ
のルミナンスは、暗アフォーダンス外観タイプ用の反転関係に基づいて決定される（例え
ば、図５Ｒの曲線ＤＡで示すように）。
【０１７８】
　特に、図５Ｊに示す瞬間に、アフォーダンス５００２－ＤＡの直接下地にあるコンテン
ツ５０１８の一部は左側が完全に白（例えば、ルミナンス値が１又は１００％）であり、
右側が完全に黒（例えば、ルミナンス値が０又は０％）であり、それに対応して、左側の
アフォーダンス５００２－ＤＡの半分は完全に黒（図５Ｈに示す場合と合致）であり、右
側のアフォーダンス５００２－ＤＡの半分は完全には白ではない。代わりに、アフォーダ
ンス５００２－ＤＡの右半分は、暗アフォーダンス外観タイプ（例えば、図５Ｒの曲線Ｄ
Ａで示すような）用の反転関係に基づいて決定されるように、グレー（例えば、０よりも
大きい（例えば、０．４）アフォーダンスルミナンス値を有する）である。換言すれば、
暗アフォーダンス（例えば、５００２－ＤＡ）のルミナンス値範囲は最大ルミナンス閾値
（例えば、０．４）未満の範囲に制約される。
【０１７９】
　図５Ｌ～図５Ｐは、いくつかの実施形態に係る、第２のアフォーダンス外観タイプ（例
えば、「明」アフォーダンスタイプ）のアフォーダンスの外観の変化を示す。
【０１８０】
　図５Ｌ～図５Ｐは、タッチスクリーン１１２上に表示される、ウェブブラウザユーザイ
ンターフェース内に示されるコンテンツ５０１８のスクロールを示す。このスクロールは



(45) JP 6775598 B2 2020.10.28

10

20

30

40

50

、図５Ｇ～図５Ｋに示すスクロールの逆転である。
【０１８１】
　図５Ｌに示すように、いくつかの実施形態では、アフォーダンス５００２－ＬＡが最初
に表示されるとき（例えば、ウェブブラウザアプリケーションが開かれ、ウェブブラウザ
インターフェースがコンテンツ５０１８を伴って最初に表示されるとき）、コンテンツ５
０１８の部分の全体的なルミナンスレベルが評価され、アフォーダンスに対して好適なア
フォーダンス外観タイプが選択される。この特定の例では、アフォーダンスの下地にある
コンテンツ５０１８の部分は比較的明るく（例えば、全体的なルミナンスレベルが定義済
みのルミナンス閾値を超える）、アフォーダンスルミナンス値範囲の「より明るい」部分
（例えば、範囲［０．６、１］）に対応するアフォーダンス外観タイプ（例えば、「明」
アフォーダンス外観タイプ）が、アフォーダンス用のアフォーダンス外観タイプとして選
択される。アフォーダンスはフィルタのセットを用いて、例えば図５Ｅに示すように生成
され、使用される反転関係は明アフォーダンスのもの（例えば、例えば、図５Ｒに示す曲
線ＬＡ）である。
【０１８２】
　図５Ｌ～図５Ｍにおいて、ユーザインターフェースのナビゲーションジェスチャ（例え
ば、図５Ａ～５Ｄに示すような、コンタクト５００６によるホーム／マルチタスクジェス
チャ）の反応領域の外部（例えば、上方）で開始されたスクロール入力（例えば、コンタ
クト５０２２のタッチスクリーンを横切る下方向への移動）は、タッチスクリーン上で検
出される。スクロール入力により、ウェブページのコンテンツ５０１８が下方向にスクロ
ールし、コンテンツ５０１８の以前には未表示であった上方部分がアフォーダンス５００
２－ＬＡの下に現れる。
【０１８３】
　図５Ｍに示す瞬間に、アフォーダンス５００２－ＬＡの直接下地にあるコンテンツ５０
１８の一部は左側が完全に白（例えば、ルミナンス値が１又は１００％）であり、右側が
完全に黒（例えば、ルミナンス値が０又は０％）であり、それに対応して、右側のアフォ
ーダンス５００２－ＬＡの半分は完全に白であり、左側のアフォーダンス５００２－ＬＡ
の半分は完全には黒ではない。代わりに、アフォーダンス５００２－ＬＡの左半分は、明
アフォーダンス外観タイプ（例えば、図５Ｒの曲線ＬＡで示すような）用の反転関係に基
づいて決定されるように、グレー（例えば、０よりも大きい（例えば、０．６）ルミナン
ス値を有する）である。換言すれば、明アフォーダンスのアフォーダンスルミナンス値範
囲は最小ルミナンス閾値（例えば、０．６）を超える範囲に制約される。いくつかの実施
形態では、図５Ｊ及び図５Ｍに示すように、同じ背景に対して、暗アフォーダンス５００
２－ＤＡの全体的な外観は、明アフォーダンス５００２－ＬＡの全体的な外観よりも、よ
り暗い。
【０１８４】
　図５Ｎ～図５Ｐは、スクロール入力の継続（例えば、コンタクト５０２２の下方向への
移動と、それに続くコンタクト５０２２の最終速度でのリフトオフ）に伴って、コンテン
ツ５０１８がアフォーダンス５００２－ＬＡの下を下方向にスクロールすることを示す。
アフォーダンス５００２－ＬＡの外観は、現在、アフォーダンス５００２－ＬＡの下地に
あるコンテンツ５００２－ＤＡの部分に応じて変化する。アフォーダンス５００２－ＬＡ
のルミナンスは、明アフォーダンス外観タイプ用の反転関係に基づいて決定される（例え
ば、図５Ｒの曲線ＬＡで示すように）。
【０１８５】
　図５Ｏに示す瞬間に、アフォーダンス５００２－ＬＡの直接下地にあるコンテンツ５０
１８の一部は完全に白（例えば、ルミナンス値が１又は１００％）であり、それに対応し
て、アフォーダンス５００２－ＬＡのルミナンス値は完全には黒ではない。代わりに、ア
フォーダンス５００２－ＬＡは、明アフォーダンス外観タイプ（例えば、図５Ｒの曲線Ｌ
Ａで示すような）用の反転関係に基づいて決定されるように、グレー（例えば、０よりも
大きい（例えば、０．６）ルミナンス値を有する）である。換言すれば、明アフォーダン
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スのルミナンス値範囲は最小ルミナンス閾値（例えば、０．６）を超える範囲に制約され
る。
【０１８６】
　図５Ｑは、いくつかの実施形態に係る、背景（例えば、コンテンツ５０１８）の変化が
同じと想定した場合の、２つのタイプのアフォーダンス外観タイプ（例えば、ＬＡ及びＤ
Ａ）に対するアフォーダンス５００２の外観の違いを示す。
【０１８７】
　図５Ｑは、図５Ｇ～５Ｐ図に示す各状態でのアフォーダンス５００２の外観の一覧を示
す。状態は、５つのグループに分類してあり、各々は、ウェブブラウザユーザインターフ
ェース内に示される、コンテンツ５０１８のそれぞれの状態に対応している。例えば、上
から下に、５つのグループは、（ｉ）図５Ｇ及び図５Ｐ、（ｉｉ）図５Ｈ及び図５Ｏ、（
ｉｉｉ）図５Ｉ及び図５Ｎ、（ｉｖ）図５Ｊ及び図５Ｍ、並びに（ｖ）図５Ｋ及び図５Ｌ
に対応する。
【０１８８】
　図５Ｑに示すように、対応するコンテンツ状態に対応する各グループに対して、アフォ
ーダンス５００２は（例えば、同じコンテンツストリップでアフォーダンスのＤＡの例と
ＬＡの例とを比較すると）、明アフォーダンス外観タイプに対するよりも暗アフォーダン
ス外観タイプに対して、全体的により暗い外観（より低い全体的なルミナンス）を有して
いる。
【０１８９】
　図５Ｒは、いくつかの実施形態に係る、暗アフォーダンス外観タイプと明アフォーダン
ス外観タイプに対する、値範囲、及びアフォーダンスのディスプレイ特性（例えば、ルミ
ナンス又はグレー値）と下地コンテンツとの反転関係を示す。
【０１９０】
　図５Ｑに示す外観の差は図５Ｒにおいても反映されており、明アフォーダンスに対する
アフォーダンスルミナンス値範囲は、暗アフォーダンスに対するアフォーダンスルミナン
ス値範囲の完全に上方にあり、２つの値は任意選択的にオーバーラップしていない。
【０１９１】
　図５Ｓ～図５ＡＡは、いくつかの実施形態に係る、背景の外観の変化及び背景ユーザイ
ンターフェースに関連する動作モードの変化に応答する外観、を有するアフォーダンスを
含む、ユーザインターフェースを示す。
【０１９２】
　図５Ｓでは、ウェブブラウザアプリケーションが起動され、ウェブブラウザユーザイン
ターフェース５０２４がタッチスクリーン上に表示されている。この例では、ウェブブラ
ウザユーザインターフェースは、デバイス１００の向きに応じて横長の向きで表示されて
いる。第１の状態（例えば、完全可視状態／高コントラスト状態５００２－Ａ）では、ホ
ームアフォーダンス５００２はタッチスクリーンの底端部の近くに表示されている。アフ
ォーダンス５００２に対するアフォーダンス外観タイプは、任意選択的に、アフォーダン
ス５００２の下地にあるウェブページコンテンツの一部の、初期の全体的なルミナンスレ
ベルに基づいて選択される。
【０１９３】
　図５Ｓ～図５Ｔは、メディアアイテム（例えば、ムービークリップ「Ｌｉｖｅ　Ｂｒｉ
ｇｈｔ」）が再生のために選択されている（図５Ｓのメディアアイテムに関連付けられた
再生アイコン上のコンタクト５０２６によるタップ入力）ことを示している。メディアア
イテムの選択に応答してメディアプレーヤアプリケーションが起動され、メディアプレー
ヤアプリケーションのユーザインターフェース（例えば、ユーザインターフェース５０２
８）がタッチスクリーン上に示される。図５Ｔでは、メディアプレーヤアプリケーション
は第１のモード（例えば、表示された制御を有するフルスクリーンモード、又はインタラ
クティブモード）で動作している。メディア再生がちょうど開始されたとき、ユーザイン
ターフェース５０２８は、メディア再生領域上に重なる複数の制御領域（例えば、実質的
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に全画面を占めるメディアコンテンツ）、メディアスクラバなどの各種制御を含む制御領
域、メディアプレーヤアプリケーションを閉じてウェブブラウザアプリケーションのユー
ザインターフェース５０２４に戻るための「完了」ボタン、音量スライダ制御、巻き戻し
制御、一時停止／再生制御、及び早送り制御を含んでいる。ユーザは最初に、メディアコ
ンテンツがどのように見え聞こえるかを確認してから、デバイスによって選択された既定
の開始位置又は音量を調整し、又は以前のアプリケーションに戻ることを希望する可能性
がより高いため、これらの制御は最初はメディア再生領域上に表示される。いくつかの実
施形態では、ウェブブラウザユーザインターフェース５０２４からメディアプレーヤユー
ザインターフェース５０２８に切り替えるときに、コンテキスト切替イベントがデバイス
によって登録され、アフォーダンス５００２のアフォーダンス外観タイプは、メディア再
生が最初に開始されたとき、アフォーダンス５００２の下地にあるメディアコンテンツの
一部の初期の全体的なルミナンスレベルに基づき再決定される。アフォーダンス外観タイ
プが再決定されるかどうかに関わらず、アフォーダンス５００２は最初は、ユーザインタ
ーフェース５０２８上に完全可視状態（例えば、高コントラスト状態）で表示される。
【０１９４】
　図５Ｕは、メディア再生の開始後の第１の所定の時間の間（例えば、１０秒）、制御領
域はメディアコンテンツの上に可視のまま残っており、アフォーダンス５００２はユーザ
インターフェース５０２８の上に完全可視状態（例えば、完全コントラスト状態）で残っ
ていることを示している。この期間の間に、アフォーダンス５００２の外観が第１のルー
ルのセットに従って決定される。いくつかの実施形態では、第１のルールのセットは、図
５Ｅに示すようなフィルタのセットと、図５Ｒに示すような反転関係とを含み、フィルタ
に対する第１のパラメータのセット及び／又は反転曲線の形状（単数又は複数）が、アフ
ォーダンスの第１の状態に対して、任意選択的に予め選択される。図５Ｓ～図５Ｕでは、
下地コンテンツがフルカラーではあるものの、アフォーダンス５００２－Ａは色情報のな
いグレーアフォーダンスである。
【０１９５】
　図５Ｖでは、メディア再生が開始された後の、第１の所定の時間（例えば、１０秒）は
満了している。第１の所定の時間の満了に応答して、制御領域はメディアコンテンツの上
への表示が中止されている。制御領域のフェーディングは、瞬時に又は短いアニメーショ
ンにわたって起こり得る。第１の所定の時間の満了及び／又はメディアプレーヤユーザイ
ンターフェース上の制御領域の表示の停止は、メディアプレーヤユーザインターフェース
が第２のモード（例えば、表示されている制御がないフルスクリーンディスプレイモード
又はメディア消費モード）で動作していることを示す。加えて、第１の所定の時間の満了
に応答して、デバイスは第１のルールのセットとは異なる第２のルールのセットに従って
アフォーダンス５００２の外観を決定する。換言すれば、アフォーダンスは第２の状態（
半可視状態／低コントラスト状態５００２－Ａ'）で表示される。いくつかの実施形態で
は、第２のルールのセットは、図５Ｅに示すようなフィルタのセットと、図５Ｒに示すよ
うな反転関係とを含み、フィルタに対する第２のパラメータのセット及び／又は反転曲線
の形状（単数又は複数）が、アフォーダンス５００２の第２の状態（例えば、半可視状態
／低コントラスト状態５００２－Ａ'）に対して、任意選択的に予め選択される。いくつ
かの実施形態では、低コントラスト状態において、アフォーダンス５００２は下地コンテ
ンツのいくつかの色を維持する。例えば、コンテンツのルミナンスマップを得るために下
地コンテンツを完全に非飽和化する代わりに、各画素に対して色値（例えば、ＲＧＢ値）
の７０％のみを非飽和化し、下地コンテンツ内の各画素に対して色情報の３０％は、アフ
ォーダンスの最終的な外観に維持される。いくつかの実施形態では、アフォーダンスが完
全不透明にならないようにアフォーダンスの透明レベルが調整され、下地コンテンツのい
くつかの色情報がアフォーダンスの画素に転送される。いくつかの実施形態では、ルミナ
ンス反転を実行した後に、アフォーダンスの残りの色飽和を増加して（例えば、３０％だ
け）、アフォーダンスを少しより鮮やかに見えるようにして、より良好に背景と調和する
ようにしている。アフォーダンス５００２の第２の状態に対する視認性又はコントラスト
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の低減は、メディア再生が最初に開始された後、最初の一定期間後には、ユーザがいかな
る制御ともやり取りする可能性が低減していることを考慮している。いくつかの実施形態
では、第１の状態から第２の状態への遷移は、急峻で不連続な遷移とは対照的に、任意選
択的に第１の状態と第２の状態との間の複数の中間状態にわたる段階的で連続的な遷移で
ある。段階的な遷移は、メディアコンテンツを見ることからユーザの注意をそらす可能性
が低い。
【０１９６】
　図５Ｖ～図５Ｗに示すように、アフォーダンス５００２が第２の状態（例えば半可視状
態／低コントラスト状態５００２－Ａ'）にある間、アフォーダンス５００２の外観は、
第２のルールのセットに基づき、アフォーダンスの下地にあるコンテンツの変化に応じて
変化する。
【０１９７】
　図５Ｘでは、アフォーダンス５００２が第２の所定の時間（例えば、５秒）の間、第２
の状態に置かれた後、アフォーダンス５００２は第２の状態から不可視状態（例えば、第
３の状態と呼ばれる）に遷移し、又は換言すると、アフォーダンスは完全にフェードアウ
トしメディアコンテンツの上への表示が中止される。いくつかの実施形態では、第２の状
態から第３の状態への遷移は急峻で不連続な遷移とは対照的に、任意選択的に第２の状態
と第３の状態との間の複数の中間状態にわたる段階的で連続的な遷移である。段階的な遷
移は、メディアコンテンツを見ることからユーザの注意をそらす可能性が低い。
【０１９８】
　図５Ｙ～図５ＡＡは、メディアコンテンツ５０２８上にアフォーダンス５００２が表示
されなくなった後、入力が検出されるまで（例えば、デバイスの移動、タッチスクリーン
上のコンタクトによるタップ入力又はスワイプ入力、ディスプレイの底端部領域の近くへ
のコンタクトなど）、メディア再生が継続することを示している。入力を検出したことに
応答して、アフォーダンス５００２がメディアコンテンツ５０２８の上に再表示される。
【０１９９】
　図５Ｙに示すように、デバイス１００の動き（又は、タップ、スワイプ、ディスプレイ
の底端部領域の近くへのコンタクトのタッチダウンなどの、他のタイプの入力）に応答し
て、第２の状態（例えば、半可視状態／低コントラスト状態５００２－Ａ'）において、
アフォーダンス５００２がメディアコンテンツ５０２８の上に（例えば、他の制御領域と
共に）再表示される。いくつかの実施形態では、制御領域はこの入力に応答して再表示さ
れることはなく、デバイスは制御を表示せずに、メディアプレーヤアプリケーションのフ
ルスクリーンディスプレイモードで動作を継続する。いくつかの実施形態では、閾値時間
内に別の入力（例えば、タップ入力又はスワイプ入力）が検出されなければ、アフォーダ
ンスは再び再表示を中止する。閾値時間内に必要な入力が検出された場合は、アフォーダ
ンスは第１の状態で再び表示され、メディア制御領域も任意選択的に再表示される。ユー
ザインターフェースは、メディアプレーヤアプリケーションの第１の動作モード（例えば
、表示された制御を有するフルスクリーン再生モード、又はインタラクティブモード）に
戻される。アフォーダンス５００２を第１の状態で表示し直ちに第１の動作モードに戻る
こととは対照的に、第１の入力に応答して最初にアフォーダンス５００２を第２の状態で
提供することは、ホームアフォーダンスの位置とユーザインターフェースの状態に関して
、ユーザに何らかの指示を提供するが、同時に、入力が故意ではない可能性があり、ユー
ザは本当はメディアコンテンツを見ることから注意をそらしたくないということを考慮し
ている。ユーザの意図が、制御及び／又はアフォーダンス５００２を使用することである
場合、ユーザからの確認入力（例えば、同一コンタクトの閾値時間にわたる継続タッチ、
閾値押圧強度での同一コンタクトによる押圧入力、又は別のコンタクトによる第２のタッ
プ入力）が要求される。
【０２００】
　図５Ｚ及び図５ＡＡは、いくつかの実施形態では、アフォーダンス５００２が表示され
ていない間に（図５Ｘに示すように）、又はアフォーダンス５００２が第２の状態（例え
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ば、半透明／低コントラスト状態５００２－Ａ'）で表示されている間に（図５Ｙに示す
ように）、コンタクト（例えば、コンタクト５０３０）による入力をタッチスクリーン上
で検出することを示している。コンタクト５０３０の入力に応答して、アフォーダンス５
００２が第２の状態（例えば、半可視／低コントラスト状態５００２－Ａ'）で表示され
る（既に表示されていなければ）。加えて、メディア制御領域もメディアプレーヤユーザ
インターフェース上に再表示される。換言すれば、メディアプレーヤアプリケーションは
第１の動作モードに戻っている。いくつかの実施形態では、ディスプレイの底端部領域の
近くでの継続タッチ入力により、デバイスは最初に第２の状態でアフォーダンスを再表示
し（例えば、接触が検出されたとき）、次いで第１の状態でアフォーダンスを再表示する
（例えば、コンタクトが、タッチダウン以降、閾値移動量未満であって閾値時間を超えて
維持された時点で）。いくつかの実施形態では、ナビゲーションジェスチャは、アフォー
ダンスが第１の状態で再表示された後にコンタクトの移動が検出されたときに（コンタク
トのリフトオフなしで）、デバイスによって認識される。いくつかの実施形態では、アフ
ォーダンスを第１の状態で再表示するために、コンタクトが閾値時間にわたって実質的に
静止状態を維持することを必要とする代わりに、デバイスは、コンタクトが閾値移動量未
満であってコンタクトの強度が定義済みの軽い押圧強度閾値を超えることを要求する。い
くつかの実施形態では、ナビゲーションジェスチャは、アフォーダンスが第１の状態で再
表示された後にコンタクトの移動が検出されたときに（コンタクトのリフトオフなしで）
、デバイスによって認識される。
【０２０１】
　図５ＡＡでは、メディアプレーヤアプリケーションが第１の動作状態（例えば、インタ
ラクティブ状態）に戻ることに応答して、アフォーダンス５００２も第２の状態（例えば
、半可視状態／低コントラスト状態５００２－Ａ'）から遷移して第１の状態（例えば完
全可視状態／高コントラスト状態５００２－Ａ）に戻る。いくつかの実施形態では、第２
の状態から第１の状態への遷移は、第１の状態と第２の状態との間の複数の中間状態にわ
たる遷移とは対照的に、任意選択的に不連続な遷移である。急峻な遷移は、ユーザインタ
ーフェースの動作モードが変更されたことをユーザに警告する可能性が高く、ユーザが制
御にアクセスし、その後の入力を提供する際の待ち時間を減少させる。いくつかの実施形
態では、確認入力（例えば、第１のタップに応答してアフォーダンスが第２の状態で表示
された後の第２のタップ、又は、第２の状態でのアフォーダンスの表示をトリガしたもの
と同じコンタクトによる持続したタッチ）が検出されたときは、図５Ｚに示す状態をスキ
ップし、図５Ｙに示す状態から図５ＡＡに示す状態への直接遷移となる。
【０２０２】
　図５ＡＢ～図５ＡＣは、いくつかの実施形態に係る、異なる動作モードでの背景に対す
るアフォーダンスの外観の違いを示す。
【０２０３】
　図５ＡＢでは、アフォーダンスの第１の状態５００２－Ａは不透明であり、メディアプ
レーヤユーザインターフェースが第１の動作状態（例えば、インタラクティブ状態）で動
作しているとき、及びメディアコンテンツの上にメディア制御が表示されているときに使
用される。第２の状態５００２－Ａ'は半透明であり、メディアプレーヤユーザインター
フェースが第２の動作状態（例えば、保護状態、又はメディア消費状態）で動作し、メデ
ィアコンテンツの上にメディア制御が表示されていないときに使用される。第３の状態は
、アフォーダンスがもはや表示されておらず、ユーザインターフェースが第２の動作状態
（例えば、保護状態、又はメディア消費状態）で動作を継続しているときに使用される。
メディアプレーヤが（例えば、フルスクリーンモード又は横長モードで）開始された後、
所定の時間にわたって入力が何ら受信されないとき、アフォーダンス５００２はこれらの
状態を経由する。
【０２０４】
　図５ＡＣでは、アフォーダンスは不可視状態で開始されるか、又はメディアコンテンツ
の上には表示されない（例えば、ユーザ入力の不在によりアフォーダンス５００２の表示
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が中止された後で）。第１の入力又は入力の第１の部分に応答して、アフォーダンスは第
２の状態で表示され、一方でメディアプレーヤユーザインターフェースは第２の動作状態
（例えば、保護状態、又はメディア消費状態）を維持している。次いで、第２の入力又は
入力の第２の部分に応答して、アフォーダンスは第１の状態５００２－Ａで表示され、ユ
ーザインターフェースは第１の動作状態（例えば、インタラクティブ状態）に戻る。第１
の状態５００２－Ａにおいて、アフォーダンスは不透明である。第２の状態５００２－Ａ
'において、アフォーダンスは半透明である。
【０２０５】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスのアフォーダンス外観タイプは固定され、下
地コンテンツが変化したときに変化しない。これによりアフォーダンスに対して一貫した
外観が提供され、ユーザにとって注意をそらすことが少なくなり得る。しかし、いくつか
のシナリオにおいて、アフォーダンスが表示されているコンテンツが広範にわたって変動
する場合、コンテンツが全体的に暗い階調から全体的に明るい階調に変化した後に、又は
その逆の場合に、固定したアフォーダンスタイプは下地の背景に対して十分なコントラス
トを提供できない場合がある。更に、時には、コンテンツのルミナンスレベルの切り替え
は短期的な切り替えであり（例えば、白い背景上での黒いテキストのスクロール）、その
ような場合には、そのような短期的な変化に応答してアフォーダンスタイプを切り替える
と、ユーザにとって非効率であり、ユーザを混乱させ、注意をそらす可能性がある。一方
、コンテンツのルミナンスレベルの切り替えが、より永続的又は長期的な切り替えの場合
（例えば、フルカラーの物語の電子ブックを、あるページ（例えば、夕空の暖かい色調を
表すページ）から別のページ（例えば、星の多い夜景を表すページ）にめくる場合）、ア
フォーダンス外観タイプを固定すると、長期間にわたってアフォーダンスの視認性が不十
分になり得る。
【０２０６】
　上記課題に対処するために、いくつかの実施形態では、過度にユーザの注意をそらすこ
となく、依然として視認性を維持する必要性との均衡を保ちながら、デバイスはアフォー
ダンスがそのアフォーダンス外観タイプを切り替えることを可能にし、それに対応して、
定義済みのレンジ切替基準が満足されたときに、アフォーダンス外観の値範囲を、ある値
範囲から別の値範囲へとシフトさせる。いくつかの実施形態では、レンジ切替基準は、ア
フォーダンスの下地にある（及び任意選択的に、周囲の）コンテンツの全体的なルミナン
ス状態の測定値（例えば、累積及び統合されたルミナンス値）が、コンテンツの外観の時
間にわたる変化により既定閾値を横切ったときに満足される。いくつかの実施形態では、
コンテンツの全体的なルミナンス状態の測定値は一定時間にわたるコンテンツの関連する
一部のルミナンスレベルを考慮し（例えば、加重移動平均を用いて）、更に現在のアフォ
ーダンスのアフォーダンス外観タイプが変化しないようにバイアスを付加している（例え
ば、バイアスは、任意選択的に、コンテンツのより古いルミナンスレベルにより高い重み
を、コンテンツのより新しいルミナンスレベルにより小さい重みを付与することにより実
現される）。現在のアフォーダンス外観タイプに対する累積効果とバイアスにより、コン
テンツの時間変化に対してアフォーダンス外観を安定化するという短期ゴールと、変化し
たコンテンツ上のアフォーダンスを継続的に十分に際立たせるという長期ゴールの両方が
満足される。
【０２０７】
　図５ＡＤは、いくつかの実施形態に係る、時間に対する下地コンテンツの変化に基づい
て、アフォーダンス外観タイプ間で動的に切り替わるアフォーダンスを含むユーザインタ
ーフェースを示す。
【０２０８】
　図５ＡＤは、アフォーダンス５００２が暗アフォーダンス（最初に、図５Ｇに示すよう
な状態でユーザインターフェース上に表示されている）として開始した単純な例を示す。
次いで、アフォーダンス５００２の下地のコンテンツが、例えば、スクロールを通じて比
較的明るい状態（例えば、図５Ｋに示すようなユーザインターフェースの状態）に変化し
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ている。この例では、アフォーダンス５００２のアフォーダンス外観タイプはコンテンツ
のスクロール中に変化しなかったが、その理由は例えば、スクロールが比較的速く、現在
選択されているアフォーダンス外観タイプを維持するためのバイアスが、短い時間スケー
ルの間でのコンテンツの外観の変化に対して打ち勝ったからである。コンテンツのスクロ
ールが停止した後、アフォーダンスは明るい状態で示されるコンテンツ上に重なったまま
である。コンテンツの全体的なルミナンス状態は時間と共に徐々に変化し、現在の背景の
ルミナンスレベルが、（例えば、アフォーダンスが最初に表示されていたときに、又はコ
ンテンツのスクロール中に）先に示されていた背景のルミナンスレベルに取って代わり優
勢になる。最終的に、時刻ｔ１において、背景の全体的なルミナンス状態の測定値が既定
閾値と交差し、レンジ切替トリガ基準が満たされる。いくつかの実施形態では、レンジ切
替トリガ基準が満たされたことの検出に応答して、デバイスは直ちにアフォーダンス外観
タイプを切り替え、新たに選択されたアフォーダンス外観タイプに応じてアフォーダンス
を表示する（例えば図５ＡＤの右側のユーザインターフェースの上に示すような）。アフ
ォーダンスの外観は図５Ｌに示すものと同じであるが、この例では、ユーザは、コンテン
ツ５０１８の上にアフォーダンスを明アフォーダンスとして表示させるために、ウェブブ
ラウザアプリケーションを閉じて再始動する必要はない。
【０２０９】
　いくつかの実施形態では、レンジ切替トリガ基準が満たされたとき、デバイスは第１の
アフォーダンス外観タイプ（例えば、暗アフォーダンス外観タイプ）から、第２のアフォ
ーダンス外観タイプ（例えば、明アフォーダンス外観タイプ）への段階的な遷移を開始す
る。例えば、所定の遷移期間中（例えば、Ｔ＝ｔ２－ｔ１、５秒）、アフォーダンス外観
の値範囲は第１と第２の外観タイプの値範囲の間の１つ以上の中間範囲を経由する。遷移
期間中の任意の時点で、アフォーダンスの外観は、アフォーダンス外観の値範囲として現
在使用されている特定の中間の値範囲に基づき決定される。図５ＡＤの中央のユーザイン
ターフェースに示すように、同一の背景コンテンツを想定すれば、アフォーダンスは暗ア
フォーダンスと明アフォーダンスの間の中間のルミナンスレベルを有している。
【０２１０】
　いくつかの実施形態では、遷移期間の間、下地コンテンツの全体的なルミナンス状態の
測定値は、より最近のコンテンツのルミナンスレベルが以前の時間でのコンテンツのルミ
ナンスレベルに取って代わりながら、時間と共に継続して更新される。レンジ切替トリガ
基準が再び満たされた場合（例えば、以前の切り替えで使用したのと同一の閾値で、又は
現在選択されているアフォーダンス外観タイプに依存する異なる閾値で）、第２のアフォ
ーダンス外観タイプへの切り替えは完全には完了されず、アフォーダンスは第１のアフォ
ーダンス外観タイプに戻される。この特定の例では、コンテンツは変化せず、遷移期間中
はレンジ切替トリガ基準は再び満たされることはないので、その結果、第２のアフォーダ
ンス外観タイプへの切り替えは時刻ｔ２（例えば、ｔ１とｔ２との間の期間が定義済みの
遷移期間である）で完全に完了する。第２のアフォーダンス外観タイプへの切り替えが完
了すると、下地コンテンツの全体的なルミナンス状態の測定値は時間と共に継続して更新
され、下地コンテンツ内の累積的変化（例えば、コンテキストの切り替え、スクロール等
）によって、レンジ切替トリガ基準が再び満たされた場合、第１のアフォーダンス外観タ
イプへの切り替えが再び起きる場合がある。
【０２１１】
　図５ＡＥは、いくつかの実施形態に係る、値範囲、並びに、アフォーダンスのディスプ
レイ特性（例えば、ルミナンス）と、明アフォーダンス外観タイプ（Ａ）、暗アフォーダ
ンス外観タイプ（Ｃ）、及び遷移アフォーダンス外観タイプ（Ｂ）に対する下地コンテン
ツとの反転関係を示す。いくつかの実施形態では、図５ＡＥに示す反転曲線は、任意選択
的に図５ＡＤのアフォーダンス５００２の外観を生成する際に使用される。
【０２１２】
　５ＡＥに示す例では、異なる外観のアフォーダンスタイプ（Ａ）、（Ｂ）、（Ｃ）に対
する反転曲線の形状は同一である。同一形状の反転曲線を使用することで、背景ルミナン
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ス値とアフォーダンスルミナンス値との間の相関値をグラフの各点に対して計算し、デー
タテーブルに保存することが可能となり、それにより、アフォーダンスタイプ間の範囲で
ある遷移が継続的に多くの中間の値範囲を経由するときに、背景内の対応する画素のルミ
ナンスに基づいたテーブルのルックアップにより、アフォーダンス上の各画素のルミナン
スは、少なくとも部分的には、単純に決定することができる。例えば、遷移期間中に、複
数の均等に間隔を空けた時間ポイントの各々は、明アフォーダンスの値範囲と暗アフォー
ダンスの値範囲との間の対応する中間の値範囲に関連しており、遷移期間中にコンテンツ
が継続的に変化する場合であっても、その時間ポイントに対する対応する中間の値範囲の
反転曲線に基づき、アフォーダンス外観を時間ポイントの各々において素早く決定するこ
とができる。
【０２１３】
　図５ＡＥに示すように、反転曲線５０３２は２つの不連続を含む。左の不連続５０３４
は、等ルミナンス線５０３６（例えば、アフォーダンスルミナンス＝背景ルミナンス）と
不連続のない反転曲線との交点である（例えば、背景ルミナンス２５．４％における）干
渉点に対処するために導入されている。左の不連続は、アフォーダンスが背景ルミナンス
とは全く同一ではないルミナンス値を有することを可能にし、それにより一部の特定の場
合に「不可視」アフォーダンスの可能性を回避している。右の不連続５０３８は、等ルミ
ナンス線５０３６と不連続のない反転曲線との交点である（例えば、ルミナンス７４．５
１％における）干渉点に対処するために導入されている。右の不連続は、アフォーダンス
が背景ルミナンスとは全く同一ではないルミナンス値を有することを可能にし、それによ
り一部の特定の場合に「不可視」アフォーダンスの可能性を回避している。
【０２１４】
　加えて、不連続５０３６及び５０３８の近くで、アフォーダンスのルミナンスに特別の
補正がなされ、そのため厳密な反転（例えば、背景ルミナンスを増加させることはアフォ
ーダンスのルミナンスを減少させることに対応し、その逆も同様である）が常に見られる
とは限らない。例えば、左の不連続５０３６に対する補正領域において、背景ルミナンス
がより高い側でのアフォーダンスルミナンスは比較的平坦であり、一方、背景ルミナンス
がより低い側でのアフォーダンスルミナンスは、通常の反転関係の小さな逆転を含んでい
る。右の不連続５０３８に対する補正領域では、背景ルミナンスがより低い側のアフォー
ダンスルミナンスは、通常の反転関係の相対的に大きな逆転を含んでいる。これらの補正
領域の精密な形状の設計は、これら領域内のルミナンス値に対する人間の視覚の応答性を
考慮し、また、干渉点の近傍で、アフォーダンスと背景との間に十分なコントラストを創
出する必要性も考慮している。例えば、干渉領域の幅、及び通常の反転関係の調整は、こ
れらの干渉点での背景上のアフォーダンスにとって必要なコントラストの量に依存する。
【０２１５】
　図５ＡＥに示すグラフ（Ａ）、（Ｂ）、（Ｃ）の各々は、背景ルミナンスバー及びアフ
ォーダンス応答バーを含む（グラフ領域の下に示す）。各図の背景ルミナンスバー及びア
フォーダンス応答バーは、同じ図内の反転曲線５０３２に従って生成された、対応する背
景ルミナンス及びアフォーダンスルミナンスを示す。加えて、グラフ（Ａ）の暗アフォー
ダンスに対する背景色は白であり、それにより暗アフォーダンス（例えば、完全に黒のア
フォーダンスを含むが、完全に白のアフォーダンスは含まない）の全ての影を示すことが
できる。明アフォーダンスに対するグラフ（Ｃ）の背景色は黒であり、それにより明アフ
ォーダンス（例えば、完全に白のアフォーダンスを含むが、完全に黒のアフォーダンスは
含まない）の全ての影を示すことができる。遷移アフォーダンスに対するグラフ（Ｂ）の
背景色はグレー（５０％ルミナンス）である。５０％の背景ルミナンスに対するアフォー
ダンスルミナンスはわずかに明るいグレーの色合い（例えば、５０％未満のルミナンス値
を有する）であり、グラフ（Ｂ）の底部に表示された、水平軸に沿った中間点でのアフォ
ーダンス応答と５０％グレーバーとを比較することにより示される。
【０２１６】
　図５ＡＦは、いくつかの実施形態に係る、暗アフォーダンス外観タイプ（グラフ（Ａ）
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で示す）から明アフォーダンス外観タイプ（例えば、グラフ（Ｃ）で示す）への、複数の
遷移アフォーダンス外観タイプ（例えば、グラフ（Ｂ－１）、（Ｂ－２）、（Ｂ－３）で
示す）を介した段階的なシフトを示す。
【０２１７】
　いくつかの実施形態では、レンジ切替トリガ基準が時刻ｔ１にて満たされたとき、デバ
イスは第１のアフォーダンス外観タイプ（例えば、暗アフォーダンス外観タイプ）から、
第２のアフォーダンス外観タイプ（例えば、明アフォーダンス外観タイプ）への段階的な
遷移を開始する。その時、所定の遷移期間中（例えば、Ｔ＝ｔ２－ｔ１）に、アフォーダ
ンス外観の値範囲は、複数の中間範囲を経由して（例えば、中間範囲の総数はディスプレ
イのリフレッシュレート、及び暗アフォーダンスに対するアフォーダンスルミナンスの上
限と１との間のギャップ値）、第１及び第２の外観タイプの値範囲間でシフトする（例え
ば、切り替えの方向に依存して上方向又は下方向へ）。遷移期間Ｔ中の任意の時点で、ア
フォーダンスの外観は、アフォーダンス外観の値範囲として現在使用されている特定の中
間の値範囲に基づき決定される。
【０２１８】
　いくつかの実施形態では、遷移期間の間、下地コンテンツの全体的なルミナンス状態の
測定値は、より最近のコンテンツのルミナンスレベルが以前の時間でのコンテンツのルミ
ナンスレベルに取って代わりながら、時間と共に継続して更新される。レンジ切替トリガ
基準が再び満たされた場合（例えば、以前の切り替えで使用したのと同一の閾値で、又は
現在選択されているアフォーダンス外観タイプに依存する異なる閾値で）、第２のアフォ
ーダンス外観タイプへの切り替えは完全には完了されず、アフォーダンス外観の値範囲の
シフトは方向が逆転し、アフォーダンスは最終的に第１のアフォーダンス外観タイプに戻
されてもよい。遷移期間中に、レンジ切替トリガ基準が２度目に満たされなければ、第２
のアフォーダンス外観タイプへの切り替えは遷移期間の最後で完了に至る。第２のアフォ
ーダンス外観タイプへの切り替えが完了すると、下地コンテンツの全体的なルミナンス状
態の測定値は時間と共に継続して更新され、下地コンテンツ内の累積的変化（例えば、コ
ンテキストの切り替え、スクロール等）によって、レンジ切替トリガ基準がこの次に満た
された場合、第１のアフォーダンス外観タイプへの切り替えが再び起きる場合がある。
【０２１９】
　５ＡＦに示す例では、異なる外観のアフォーダンスタイプ（Ａ）、（Ｂ－１）、（Ｂ－
２）、（Ｂ－３）、及び（Ｃ）に対する反転曲線の形状は同一である。同一形状の反転曲
線を使用することで、背景ルミナンス値とアフォーダンスルミナンス値との間の相関値を
グラフの各点に対して（又は各中間の値範囲に対する反転曲線に対して）計算し、データ
テーブルに保存することが可能となり、それにより、アフォーダンスタイプ間の範囲であ
る遷移が継続的に多くの中間の値範囲を経由するときに、背景内の対応する画素のルミナ
ンスに基づいたデータテーブルの短時間のルックアップにより、アフォーダンス上の各画
素のルミナンスは、少なくとも部分的には、単純に決定することができる。例えば、遷移
期間中に、複数の均等に間隔を空けた時間ポイントの各々は、明アフォーダンスの値範囲
と暗アフォーダンスの値範囲との間の対応する中間の値範囲に関連しており、遷移期間中
にコンテンツが継続的に変化し、下地コンテンツが、アフォーダンスの異なる部分の下部
でルミナンスの大きな変動を有する場合であっても、データテーブルに予め保存したデー
タに基づき、アフォーダンス外観を時間ポイントの各々において、依然として素早く決定
することができる。
【０２２０】
　図５ＡＧ～図５ＡＫは、図５ＡＦに示す異なるアフォーダンスタイプに対する、アフォ
ーダンスのディスプレイ特性と下地コンテンツの反転関係の複製を拡大したものである。
【０２２１】
　図６Ａ～図６Ｃは、いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて
、アフォーダンスの外観を変化させる方法６０００を説明するフロー図である。方法６０
００は、ディスプレイ及びタッチ感知面を有する電子デバイス（例えば、図３のデバイス
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３００、又はポータブル多機能デバイス１００、図１Ａ）において実行される。いくつか
の実施形態では、電子デバイスは、タッチ感知面との接触の強度を検出するための１つ以
上のセンサを含む。いくつかの実施形態では、タッチ感知面及びディスプレイは、タッチ
感知ディスプレイに統合される。いくつかの実施形態では、ディスプレイはタッチスクリ
ーンディスプレイであり、タッチ感知面がディスプレイ上にあるか又はこれに組み込まれ
ている。いくつかの実施形態では、ディスプレイはタッチ感知面から分離している。方法
６０００のいくつかの動作が任意選択的に組み合わされ、及び／又はいくつかの動作の順
序が任意選択的に変更される。
【０２２２】
　方法６０００は、アフォーダンス（例えば、ホーム画面を表示するためのジェスチャの
許容可能な開始領域を示すアフォーダンス）を、アフォーダンスのディスプレイ特性（例
えば、グレー値、又はルミナンス値）が、下地コンテンツの同じディスプレイ特性の変化
に基づいて動的に変化する形で、コンテンツ上に表示する方法に関する。具体的には、ア
フォーダンスのディスプレイ特性の値は、下地コンテンツの同じディスプレイ特性の値の
変化とは反対の方向に変化する（例えば、アフォーダンスのグレー値は、下地コンテンツ
のグレー値の反転である）。加えて、アフォーダンスのディスプレイ特性の値は、下地コ
ンテンツのディスプレイ特性の値よりも小さい値範囲に制約されている。その結果、デバ
イスは、注意をそらすことがより少なく又は邪魔にならない形でアフォーダンスを提供し
、一方で（例えば、スクロール、コンテキストの切り替え、及び動的コンテンツの再生に
より）、コンテンツの外観が変化し続けながらも、アフォーダンスの十分な視認性を維持
している。本明細書で説明した形で、下地コンテンツの外観に基づいて、アフォーダンス
に動的に変化させた外観を提供することにより、デバイスの操作性が高まり（例えば、所
望の結果のために必要な入力に関する案内を、過度にユーザの注意をそらすことなくユー
ザに提供して、デバイス操作中のユーザの間違いを減らすことにより）、ユーザとデバイ
ス間のインターフェースは、より効率的になり（例えば、ユーザが必要な入力を用いて意
図した結果を達成することを手助けし、かつデバイスの操作時／デバイスとの双方向作用
時にユーザの間違いを減らすことにより）、デバイスの電池寿命は改善する（例えば、ユ
ーザがデバイスをより素早くかつ効率的に使用することを手助けすることにより）。本明
細書で説明した形でアフォーダンスを提供することにより、多くの異なるユーザインター
フェースのコンテキストにおいて、画面上のアフォーダンスが、同じ機能（例えば、ホー
ム画面を表示すること）を提供するハードウェアボタンを効果的に置換することが可能に
なり、デバイスの製造費用及び保守費用を低減することに役立つ。加えて、主張されてい
る解決策は、アフォーダンスの値範囲を制約して、アフォーダンスと背景コンテンツとの
間で、黒地に白及び白地に黒のコントラストを排除し、それにより白又は黒の背景上への
アフォーダンスの長期にわたる表示によるディスプレイ焼き付きの危険性を緩和する。画
面焼き付きの既知の原因は、動かない画像（例えば、ホームジェスチャインジケータなど
のシステムワイドアフォーダンス）の長期にわたる表示と、画素の不均一な使用（例えば
、これは前景と背景のコンテンツ間のコントラストが高い場合に最も厳しい）とが組み合
わされることである。ある使用シナリオ（例えば、システム全体に及ぶホームアフォーダ
ンスの実現）において、提案された解決策（例えば、アフォーダンスをよく目立つように
維持しながら、極度に高いコントラストを低減すること）は、焼き付きの課題に効果的に
対処している。携帯電話のディスプレイ内の焼き付きの問題及びその原因は、業界用文献
に長年にわたり詳細に記録されており、多数の商品の問題に依然として存在している。こ
れまで、アフォーダンスを画面上で動き回らせる、又は単に一定時間の非活動後に消すこ
とにより、この問題に対処しようとする試みがあった。しかし、このような解決策はデバ
イスの操作性を悪化させる。下地コンテンツのディスプレイ特性の反転が、アフォーダン
スの同じディスプレイ特性の値を、ディスプレイ特性値のサブレンジ内で決定する基礎と
なるという、主張されている解決策により、焼き付きの危険性がなくアフォーダンスを同
じ場所で使うことを可能にしている。
【０２２３】
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　方法６０００は、ディスプレイ及びタッチ感知面を有するデバイス（例えば、ディスプ
レイ及びタッチ感知面の両方としての役割を果たすタッチスクリーンディスプレイ）にお
いて実行される。デバイスはディスプレイ上に、コンテンツ（例えば、ホーム画面、ウィ
ジェット画面、デスクトップ、アプリケーションのユーザインターフェース、メディアプ
レーヤのユーザインターフェース等）、及びアフォーダンス（例えば、ディスプレイ上の
ホームジェスチャに応答する領域を示すホームアフォーダンス）を表示し（６００２）、
アフォーダンスがコンテンツの一部の上に表示され、アフォーダンスのディスプレイ特性
（例えば、画像のグレー値又はルミナンス値（例えば、カラー画像又は白黒画像）、グレ
ー値又はルミナンス値以外の固有のディスプレイパラメータ（例えば、フルカラー画像の
色相、飽和等）、又は１つ以上の固有のディスプレイパラメータに基づいて計算された、
導出されたディスプレイパラメータ（例えば、フルカラー画像のグレー値若しくはルミナ
ンス値、又はこれらの変形若しくは等価物））の値は、アフォーダンスが上に表示されて
いるコンテンツの一部の同じディスプレイ特性の値に基づいて決定され、コンテンツのデ
ィスプレイ特性の値は第１の値範囲内で変動することが許容されており（例えば、［０、
１］の範囲、例えば、「範囲」は範囲の最大値と範囲の最小値との間の値の差として数学
的に定義される）、アフォーダンスのディスプレイ特性の値は第１の値範囲よりも小さい
、第２の値範囲内で変動するように制約されており（例えば、［０、０．４］、［０．６
、１］、［０．１、０．７］、［０、０．７］、又は［０．３、１］等の範囲のうちの１
つであり、「第１の範囲」の「サブレンジ」は、第１の範囲の最大値よりも小さい最大値
と第１の範囲の最小値よりも大きい最小値とを有する範囲、又は第１の範囲の最大値より
も小さい最大値と第１の範囲の最小値と同じ最小値とを有する範囲、又は第１の範囲の最
大値と同じ最大値と第１の範囲の最小値よりも大きい最小値とを有する範囲、と定義され
る。）コンテンツ及びアフォーダンスを表示している間、デバイスはアフォーダンスが上
に表示されているコンテンツの外観変化を検出する（６００４）。アフォーダンスが上に
表示されているコンテンツの外観変化を検出したことに応答して、デバイスはアフォーダ
ンスの外観を変化させ（６００６）、これは、コンテンツのディスプレイ特性の値が減少
したとの判定に応じて、コンテンツのディスプレイ特性の値の変化の大きさと、第２の値
範囲とに応じて、アフォーダンスのディスプレイ特性の値を増加させること（例えば、ア
フォーダンスの下地にあるコンテンツがより暗くなるとアフォーダンスはより明るくなる
）と、コンテンツのディスプレイ特性の値が増加したとの判定に応じて、コンテンツのデ
ィスプレイ特性の値の変化の大きさと、第２の値範囲とに応じて、アフォーダンスのディ
スプレイ特性の値を減少させること（例えば、アフォーダンスの下地のコンテンツがより
明るくなるとアフォーダンスはより暗くなる）と、を含む。これは例えば、図５Ｆ、図５
Ｇ～図５Ｐ、図５Ｑ及び図５Ｒに示され、アフォーダンスのディスプレイ特性（例えば、
ルミナンス）が、下地コンテンツの同じディスプレイ特性（例えば、ルミナンス）の変化
に応じて変化する（例えば、コンテンツがスクロールされたとき）。加えて、ディスプレ
イ特性（例えば、ルミナンス）のアフォーダンス外観の値範囲は、下地コンテンツの同じ
ディスプレイ特性の値範囲のサブレンジに制約されている（例えば、黒（例えば、０又は
０％）から白（例えば、１又は１００％）までの全ての値範囲）。
【０２２４】
　いくつかの実施形態では、コンテンツの外観変化（６００８）はコンテンツナビゲーシ
ョンによる（例えば、アフォーダンスの下地のコンテンツの一部はコンテンツのスクロー
ル、ページング等により変化する）。これは例えば、図５Ｇ～図５Ｐに示される。アフォ
ーダンスのディスプレイ特性の値を、コンテンツナビゲーションにより下地コンテンツの
同じディスプレイ特性が変化している間に変化させることにより、デバイスの操作性は高
まり（例えば、コンテンツナビゲーションにわたってアフォーダンスの十分な視認性を維
持し、ユーザに必要な入力を提供して所望の結果を達成することを手助けすることにより
）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になり（例えば、デバイスを使用中又は双方向作
用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）、加え
てデバイスの電力効率及び電池寿命が改善する（例えば、ユーザの間違いを減らし、ユー
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ザがデバイスをより素早く迅速に効率的に使用することを手助けすることにより）。
【０２２５】
　いくつかの実施形態では、コンテンツの外観変化（６０１０）はコンテンツが時間と共
に変化することによる（例えば、コンテンツが再生中のビデオ又はアニメーションであり
、表示されるビデオ又はアニメーションの画像が時間と共に変化する）。これは例えば、
図５Ｔ～図５Ｕに示される。アフォーダンスのディスプレイ特性の値を、コンテンツが時
間と共に変化することにより下地コンテンツの同じディスプレイ特性が変化している間に
変化させることにより、デバイスの操作性は高まり（例えば、コンテンツの時間的な変化
にわたってアフォーダンスの十分な視認性を維持し、ユーザに必要な入力を提供して所望
の結果を達成することを手助けすることにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率的に
なり（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減ら
しユーザの間違いを減らすことにより）、加えてデバイスの電力効率及び電池寿命が改善
する（例えば、ユーザの間違いを減らし、ユーザがデバイスをより素早く迅速に効率的に
使用することを手助けすることにより）。
【０２２６】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスは、第２の値範囲に対する終了値の第１のセ
ットを有する第１の変形、及び第２の値範囲に対する終了値の第２のセットを有する第２
の変形を有し（６０１２）、終了値の第２のセットは終了値の第１のセットとは異なって
いる（明るい背景上に最初に表示された「明アフォーダンス」については、第２の値範囲
は第１の開始点及び第１の終了点を有し、暗い背景上に最初に表示された「暗アフォーダ
ンス」については、第２の値範囲は、第１の開始点及び第２の開始点とはそれぞれ異なる
、第２の開始点及び第２の終了点を有する）。これは例えば、図５Ａ及び図５Ｒに示され
る。いくつかの実施形態では、第１の変形の値範囲は、第２の変形の値範囲とは重ならな
い（例えば、「明アフォーダンス」に対する値範囲の全ての値は、「暗アフォーダンス」
に対する値範囲の全ての値よりも大きい）。異なる値範囲を有する、アフォーダンスの２
つの変形を提供することにより、デバイスがアフォーダンスの視認性を更に改善し、一方
で異なるタイプ類のコンテンツ上のアフォーダンスの外観を控え目に維持することが可能
となり、それによりデバイスの操作性が向上し（例えば、異なるタイプのコンテンツに対
してアフォーダンスの十分な視認性を維持し、ユーザに必要な入力を提供して所望の結果
を達成することを手助けすることにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率的にできる
（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユ
ーザの間違いを減らすことにより）。
【０２２７】
　いくつかの実施形態では、コンテンツが第１のアプリケーションに対応するとの判定に
応じてアフォーダンスの第１の変形が表示され、コンテンツが第１のアプリケーションと
は異なる第２のアプリケーションに対応するとの判定に応じて、アフォーダンスの第２の
変形が表示される（６０１４）（例えば、現在表示されているアプリケーション内で使用
されている「明」対「暗」アフォーダンスは、現在表示されているアプリケーションのア
プリケーション開発者によって選択され、現在表示されているアプリケーションのプログ
ラムコード内で指定されるように、アフォーダンス選択パラメータ、又は第２の値範囲に
対する対応する終了値のセットに応じて、デバイスはアフォーダンスの第１の変形又は第
２の変形を表示する（例えば、アフォーダンスのディスプレイ特性の値を変化させるとき
に、第２の値範囲に対する第１又は第２の終了値のセットを使用する））。異なるアプリ
ケーションがアフォーダンスの異なる変形を使用できるようにすることにより、アプリケ
ーション開発者が、アプリケーションコンテキストに基づきアフォーダンスの外観をカス
タマイズすることを助け、それによりアフォーダンスの外観とアプリケーションコンテン
ツの外観との間の適合性が更に改善され、（過度にユーザの注意をそらすことなくアフォ
ーダンスの十分な視認性を維持し、かつユーザに必要な入力を提供して所望の結果を達成
することを手助けすることにより）、デバイスの操作性が改善され、（例えば、デバイス
を使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減ら
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すことにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる。
【０２２８】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの第１の部
分の外観は、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの第２の部分の外観とは異
なる量で変化し（６０１６）、アフォーダンスの外観を変化させることは、コンテンツの
第１の部分に対応するアフォーダンスの第１の部分の外観を、コンテンツの第２の部分に
対応するアフォーダンスの第２の部分の外観を変化させる量とは異なる量で変化させるこ
とを含む（例えば、アフォーダンスは、アフォーダンスの第１の部分の下地にあるコンテ
ンツの対応する部分内の外観変化に応じて変化する）。これは例えば、図５Ｑに示される
。例えば、下地コンテンツが変動すると（例えば、アフォーダンスがコンテンツの部分の
ぼかされた／非飽和された／反転されたバージョンであれば）、アフォーダンスの外観は
変動し、アフォーダンスの異なる部分の外観は、アフォーダンスの異なる部分の下地にあ
るコンテンツの外観を反映する。下地コンテンツの異なる部分のディスプレイ特性内で生
じている異なる量の変化に基づき、アフォーダンスの異なる部分のディスプレイ特性に異
なる量の変化を適用できるようにすることにより、デバイスの操作性が改善される（例え
ば、コンテンツの変化にわたってアフォーダンスの十分な視認性を維持し、ユーザに必要
な入力を提供して所望の結果を達成することを手助けすることにより）、ユーザ対デバイ
ス操作がより効率的になり（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注
意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）、加えてデバイスの電力効
率及び電池寿命が改善する（例えば、ユーザの間違いを減らし、ユーザがデバイスをより
素早く迅速に効率的に使用することを手助けすることにより）。
【０２２９】
　いくつかの実施形態では、第１の値範囲は連続した値範囲であり（６０１８）、第２の
値範囲は、少なくとも、第１の値範囲内のディスプレイ特性の第１の値に対応する不連続
を含む。例えば、いくつかの実施形態では、アフォーダンスの下地にあるコンテンツのデ
ィスプレイ特性に対する０．５付近の小さな値範囲に対して、０．５未満の第１の値から
０．５を超える第２の値にジャンプする。いくつかの実施形態では、デバイスは不連続関
数を用いて、アフォーダンス用のディスプレイ特性の値を、下地コンテンツ用の同じディ
スプレイ特性の値に基づいて計算し、アフォーダンスの外観が下地コンテンツの外観に近
過ぎないことを確実にする（グレーのアフォーダンスが、グレーのアフォーダンスのグレ
ー値にかなり近いグレーコンテンツの上に表示されないことを確実にするために）。図５
ＡＥは、アフォーダンスのディスプレイ特性の値として、２つの不連続（例えば、５０３
４及び５０３８）を含む反転曲線を示す。アフォーダンスのディスプレイ特性に対して不
連続な値範囲を使用し、一方で下地コンテンツの値表示に対して連続な値範囲を維持する
ことにより、アフォーダンスが下地コンテンツの値に近過ぎる値を取り、アフォーダンス
の不十分な視認性を引き起こす状況を回避することに役立つ。アフォーダンスのディスプ
レイ特性に対して不連続な値範囲を使用することにより、デバイスの操作性が向上し（例
えば、コンテンツの変化にわたってアフォーダンスの十分な視認性を維持し、ユーザに必
要な入力を提供して所望の結果を達成することを手助けすることにより）、ユーザ対デバ
イス操作がより効率的になり（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの
注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）、加えてデバイスの電力
効率及び電池寿命が改善する（例えば、ユーザの間違いを減らし、ユーザがデバイスをよ
り素早く迅速に効率的に使用することを手助けすることにより）。
【０２３０】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスは第１の変形及び第２の変形を有し（６０２
０）（例えば、「明アフォーダンス」及び「暗アフォーダンス」）、アフォーダンスの第
１の変形に対応する第２の値範囲と、アフォーダンスの第２の変形に対応する第２の値範
囲とは重なり合わず（「明アフォーダンス」に対する値範囲は、「暗アフォーダンス」に
対する値範囲から「カットオフ値範囲」によって分離されている）、デバイスは第１の変
形及び第２の変形のうちの１つを動的に選択して、コンテンツのディスプレイ特性の所定
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の時間（例えば、アプリケーションが起動したとき、ビデオの場面が変化したとき、又は
アプリケーション内でユーザインターフェースの切り替えが生じたとき）での初期値に基
づき、コンテンツ上に表示する。例えば、コンテンツが最初に暗いグレー値（例えば、０
．５未満）を有する場合は、アフォーダンスはグレースケールの明るい値範囲（例えば、
０．６を超える）の初期値を有し、コンテンツが最初に明るいグレー値（例えば、０．５
を超える）を有する場合は、アフォーダンスはグレースケールの暗い範囲の（例えば、０
．４未満）の初期値を有する。アフォーダンスの厳密なグレー値は、任意選択的に、アフ
ォーダンスの初期的な外観に関連する明るい又は暗い値範囲に対する、対応する反転関数
を通して、コンテンツのグレー値を反転することにより得られる。いくつかの実施形態で
は、アフォーダンスが最初に（例えば、０．２のグレー値を有する）暗いコンテンツ上に
表示される（例えば、０．９のグレー値を有する）明アフォーダンスの場合、アフォーダ
ンス下のコンテンツが（例えば、グレー値が１に向かって増加しながら）次第に明るくな
るとき、アフォーダンスは（例えば、グレー値が０に向かって減少しながら）次第に暗く
なるが、アフォーダンスのグレー値は、グレースケール［０、１］上で中央のグレー値（
例えば、０．５）よりも更に明るい、最小の閾値グレー値（例えば、０．６）によって制
約される。アフォーダンス下のコンテンツが（例えば、グレー値が０に向かって減少しな
がら）次第に暗くなるときは、アフォーダンスは（例えば、グレー値が１に向かって増加
しながら）次第に明るくなり、コンテンツが完全に黒になったときに、完全に白になる（
例えば、グレースケール［０、１］上で１の終了値に達する）まで継続する。別の例では
、アフォーダンスが最初に（例えば、０．９のグレー値を有する）明るいコンテンツ上に
表示される（例えば、０．２のグレー値を有する）暗アフォーダンスの場合、アフォーダ
ンス下のコンテンツが（例えば、グレー値が０に向かって減少しながら）次第に暗くなる
とき、アフォーダンスは（例えば、グレー値が１に向かって増加しながら）次第に明るく
なるが、アフォーダンスのグレー値は、グレースケール［０、１］上で中央のグレー値（
例えば、０．５）よりも更に暗い、最大の閾値グレー値（例えば、０．４）によって制約
される。アフォーダンス下のコンテンツが（例えば、グレー値が１に向かって増加しなが
ら）次第に明るくなるときは、アフォーダンスは（例えば、グレー値が０に向かって減少
しながら）次第に暗くなり、コンテンツが完全に白になったときに、完全に黒になる（例
えば、グレースケール［０、１］上での終了値０に達する）まで継続する。図５Ｇは、比
較的に暗い下地コンテンツの初期の全体的なルミナンス状態に基づいた暗アフォーダンス
の選択を示し、図５Ｌは、相対的に明るい下地コンテンツの初期の全体的なルミナンス状
態に基づいた明アフォーダンスの選択を示している。アプリケーションが、アフォーダン
スの２つの異なる変形（例えば、暗いコンテンツと明るいコンテンツ）から動的に選択す
ることを可能にすることにより、アプリケーションコンテキストに基づいてアフォーダン
スの外観が更に改善され、それによりアフォーダンスの外観と下地コンテンツの外観との
間の適合性が更に改善され、（過度にユーザの注意をそらすことなくアフォーダンスの十
分な視認性を維持し、かつユーザに必要な入力を提供して所望の結果を達成することを手
助けすることにより）、デバイスの操作性が改善され、（例えば、デバイスを使用中又は
双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより
）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる。
【０２３１】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスを表示することは、デバイスが第１の向きに
あるときに、アフォーダンスを第１のサイズで（例えば、デバイスの底端部の近くに）表
示することを含み（６０２２）、その方法は、アフォーダンスを第１のサイズで表示しな
がら、第１の向きから、第１の向きとは異なる第２の向きへのデバイスの回転を検出する
こと（デバイスの回転により、表示されているコンテンツが、第１のユーザインターフェ
ースの向き（例えば、縦長の向き）から第２のユーザインターフェースの向き（横長の向
き）に変化する）、及び、デバイスの第１の向きから第２の向きへの回転を検出したこと
に応答して、アフォーダンスを第１のサイズとは異なる第２のサイズで表示すること（及
び、任意選択的に、アフォーダンスを異なる場所に（例えば、デバイスの第２の向きに基
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づいて規定された、デバイスの新しい底端部の近くに）表示すること）を含む。いくつか
の実施形態では、デバイスが横長の向きにあるときは、アフォーダンスのより長いバージ
ョンが表示され、デバイスが縦長の向きにあるときは、アフォーダンスのより短いバージ
ョンが表示される。デバイスが回転したときに、異なるサイズのアフォーダンスを表示す
ることにより、アフォーダンスの外観とデバイスの向き（従って、コンテンツの向き）と
の間の視覚的適合性が改善され、（過度にユーザの注意をそらすことなくアフォーダンス
の十分な視認性を維持し、かつユーザに必要な入力を提供して所望の結果を達成すること
を手助けすることにより）、デバイスの操作性が改善され、（例えば、デバイスを使用中
又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことに
より）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる。
【０２３２】
　いくつかの実施形態では、ディスプレイ特性はグレー値である（６０２４）（例えば、
グレー値は、黒（例えば、グレー値＝０）から白（例えば、グレー値＝１）のグレー値範
囲を表す、全値範囲［０、１］を有する。下地コンテンツのグレー値に基づいてグレー値
を変化させるアフォーダンスを提供することにより、（過度にユーザの注意をそらすこと
なくアフォーダンスの十分な視認性を維持し、かつユーザに必要な入力を提供して所望の
結果を達成することを手助けすることにより）、デバイスの操作性が改善され、（例えば
、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間
違いを減らすことにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる。
【０２３３】
　いくつかの実施形態では、コンテンツのディスプレイ特性の現在値が、コンテンツの一
部をぼかすことにより得られる（６０２６）（例えば、ぼかし関数（例えば、ガウスぼか
し関数）を、定義済みのぼかし半径を用いてアフォーダンスの下地にあるコンテンツ領域
に、及び少なくとも１つのぼかし半径を用いてアフォーダンスの直接下地にあるコンテン
ツ領域の周囲に適用することにより）。いくつかの実施形態では、コンテンツをぼかした
後に、非飽和化する及び／又は不透明度を変更するなどの、他のフィルタが適用される。
アフォーダンスに、下地コンテンツのぼかしたバージョンの、同じディスプレイ特性に基
づいて導出されたディスプレイ特性を提供することにより（過度にユーザの注意をそらす
ことなくアフォーダンスの十分な視認性を維持し、かつユーザに必要な入力を提供して所
望の結果を達成することを手助けすることにより）、デバイスの操作性が改善され、（例
えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザ
の間違いを減らすことにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる。
【０２３４】
　いくつかの実施形態では、コンテンツのディスプレイ特性の現在値はコンテンツの一部
を非飽和化することにより得られる（６０２８）（例えば、アフォーダンスの下地にある
コンテンツの領域の各画素のカラー値（例えば、ＲＧＢ値、ＨＳＬ値、又はＨＳＶ値）、
及びその領域の周りの少なくとも１つのぼかし半径を、単色スケール（例えば、グレース
ケール）上の対応するスカラ値（例えば、グレー値）に変化することにより）。いくつか
の実施形態では、コンテンツを非飽和化した後に、ぼかす及び／又は不透明度を変更する
などの、他のフィルタが適用される。アフォーダンスに、下地コンテンツの非飽和化した
バージョンの同じディスプレイ特性に基づいて導出されたディスプレイ特性を提供するこ
とにより（過度にユーザの注意をそらすことなくアフォーダンスの十分な視認性を維持し
、かつユーザに必要な入力を提供して所望の結果を達成することを手助けすることにより
）、デバイスの操作性が改善され、（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユ
ーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）、ユーザ対デバイ
ス操作がより効率的になる。
【０２３５】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスは定義済みのジェスチャ入力（例えば、ホー
ム画面及び／又はアプリケーション切り替えユーザインターフェースを表示するためのホ
ーム／マルチタスクジェスチャ）を開始するための反応領域を示す（６０３０）。これは
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例えば、図５Ａ～５Ｄに示される。いくつかの実施形態では、アフォーダンスは実際のボ
タンではない。アフォーダンス上でのタップ又は押圧はデバイスのいかなる機能をもトリ
ガしない。いくつかの実施形態では、アフォーダンスが表示されなくなったとき（例えば
、アプリケーションの全画面モードでアフォーダンスがフェードアウトした後）、定義済
みのジェスチャ（例えば、ホーム／マルチタスキングジェスチャ）は依然として、アフォ
ーダンスが表示されていたときのように機能する。いくつかの実施形態では、ユーザ入力
（例えば、ホーム／マルチタスキングジェスチャ、又はディスプレイ上のタップ入力等）
が検出されたとき、アフォーダンスは全画面コンテンツディスプレイモードで再表示され
る。アフォーダンスは、高さと長さの比が小さい狭いアフォーダンスである。ジェスチャ
の反応領域は普通、ボタンの反応領域よりも許容度がより大きいので、定義済みのジェス
チャを開始するための反応領域を示すアフォーダンスは通常、下地コンテンツに対して特
別に高めた視認性を有する必要性はなく、従って、デバイスと双方向対話中にユーザの間
違いを回避する手助けをするために、ユーザにとって注意をそらすことがより少ないアフ
ォーダンスを有することがより有益である。従って、動的に変動するディスプレイ特性を
有するアフォーダンスを、本明細書で説明した形で使用することにより、（過度にユーザ
の注意をそらすことなくアフォーダンスの十分な視認性を維持し、かつユーザに必要な入
力を提供して所望の結果を達成することを手助けすることにより）、デバイスの操作性が
改善され、（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすこと
を減らしユーザの間違いを減らすことにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率的にな
る。
【０２３６】
　図６Ａ～図６Ｃにおける動作について説明された特定の順序は単なる例であり、説明さ
れた順序は、動作を実行することができる唯一の順序であることを示すことを意図するも
のではないことを理解されたい。当業者であれば、本明細書で説明される動作を再順序付
けるための様々な方法を認識するであろう。加えて、本明細書に記載される他の方法（例
えば、方法７０００、及び８０００）に関して本明細書に記載される他のプロセスの詳細
はまた、図６Ａ～図６Ｃに関して上述した方法６０００にも、類似の様式で適用可能であ
ることに留意されたい。例えば、方法６０００に関して上述した、接触、ジェスチャ、ユ
ーザインターフェースオブジェクト、アプリケーションビュー、制御パネル、制御、アフ
ォーダンス、位置閾値、方向的条件、反転曲線、フィルタ、値範囲、ナビゲーション基準
、移動パラメータ、フォーカスセレクタ、及び／又はアニメーションは、任意選択的に、
本明細書で説明される他の方法（例えば、方法７０００、及び８０００）に関して本明細
書で説明される、接触、ジェスチャ、ユーザインターフェースオブジェクト、アプリケー
ションビュー、制御パネル、制御、位置閾値、方向的条件、ナビゲーション基準、移動パ
ラメータ、フォーカスセレクタ、及び／又はアニメーションの特徴のうちの１つ以上を有
する。簡潔のため、これらの詳細はここでは繰り返さない。
【０２３７】
　上述した情報処理方法での動作は任意選択的に、汎用プロセッサ（例えば、図１Ａ及び
図３に関連して上述したようなもの）又は特定用途向けチップなどの、情報処理装置内の
１つ以上の機能モジュールを実行することによって実施される。
【０２３８】
　図６Ａ～図６Ｃを参照して上述した動作は、任意選択的に図１Ａ～図１Ｂに記される構
成要素によって実施される。例えば、検出動作及び変更動作は、任意選択的にイベントソ
ート部１７０、イベント認識部１８０、及びイベント処理部１９０により実施される。イ
ベントソート部１７０のイベントモニタ１７１は、タッチ感知ディスプレイ１１２上の接
触を検出し、イベントディスパッチャモジュール１７４は、イベント情報をアプリケーシ
ョン１３６－１に配信する。アプリケーション１３６－１の対応するイベント認識部１８
０は、そのイベント情報を対応するイベント定義１８６と比較し、タッチ感知面上の第１
の場所での第１の接触（又は、デバイスの回転）が、ユーザインターフェース上のオブジ
ェクトの選択、又は１つの向きから別の向きへのデバイスの回転などの、定義済みのイベ
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ント又はサブイベントに対応するかどうかを判定する。対応する定義済みのイベント又は
サブイベントが検出されると、イベント認識部１８０は、イベント又はサブイベントの検
出に関連するイベント処理部１９０をアクティブ化する。イベント処理部１９０は、アプ
リケーション内部状態１９２を更新するために、データ更新部１７６又はオブジェクト更
新部１７７を、任意選択的に使用するか又は呼び出す。いくつかの実施形態では、イベン
ト処理部１９０は、アプリケーションにより表示されるものを更新するために、対応する
ＧＵＩ更新部１７８にアクセスする。同様に、当業者にとって、他の処理が図１Ａ～図１
Ｂに記される構成要素に基づいてどのように実装され得るかは明らかであろう。
【０２３９】
　図７Ａ～図７Ｅは、いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツ、及びアフォーダンス
外観の変化が表示されるユーザインターフェースのモードの変化に応じて、アフォーダン
スの外観を変化させる方法を説明するフロー図である。方法７０００は、ディスプレイ及
びタッチ感知面を有する電子デバイス（例えば、図３のデバイス３００、又はポータブル
多機能デバイス１００、図１Ａ）において実行される。いくつかの実施形態では、電子デ
バイスは、タッチ感知面との接触の強度を検出するための１つ以上のセンサを含む。いく
つかの実施形態では、タッチ感知面及びディスプレイは、タッチ感知ディスプレイに統合
される。いくつかの実施形態では、ディスプレイはタッチスクリーンディスプレイであり
、タッチ感知面がディスプレイ上にあるか又はこれに組み込まれている。いくつかの実施
形態では、ディスプレイはタッチ感知面から分離している。方法６００におけるいくつか
の動作が任意選択的に組み合わされ、及び／又はいくつかの動作の順序が任意選択的に変
更される。
【０２４０】
　方法７０００は、アフォーダンスのディスプレイ特性のセット（例えば、グレー値、ル
ミナンス値、不透明度、色相、飽和等）が、アプリケーションユーザインターフェースの
現在のディスプレイモードに依存して、２つの異なるルールセットに従って、下地コンテ
ンツのディスプレイ特性のセットに基づいて変化する形で、アフォーダンス（例えば、ホ
ーム画面を表示するためのジェスチャの許容可能な開始領域を示すアフォーダンス）をア
プリケーションユーザインターフェース上に表示させることに関連している。例えば、ア
プリケーションユーザインターフェースが（例えば、頻繁なユーザ入力が予想される）イ
ンタラクティブモードで表示されている場合、アフォーダンスがより視認しやすいように
、アフォーダンスの外観は、下地コンテンツの外観に基づき第１の方法で変化し（例えば
、第１のルールのセットに基づいて）、一方、アプリケーションユーザインターフェース
が（例えば、コンテンツの閲覧が主要目的である可能性がある）全画面コンテンツディス
プレイモードで表示されている間、アフォーダンスが、ユーザにとって注意をそらすこと
がより少ないように、アフォーダンスの外観は、下地コンテンツの外観に基づき第２の方
法で変化する（例えば、第２のルールのセットに基づいて）。従って、下地コンテンツの
外観に基づき、アプリケーションユーザインターフェースのディスプレイモードに基づき
、異なる形で外観を変化させるアフォーダンスを提供することにより、デバイスの操作性
が高まり（例えば、所望の結果のために必要な入力に関する適切な量の案内を、過度にユ
ーザの注意をそらすことなくユーザに提供して、デバイス操作中のユーザの間違いを減ら
すことにより）、ユーザとデバイスとの間のインターフェースは、より効率的になり（例
えば、ユーザが必要な入力を用いて意図した結果を達成することを手助けし、かつデバイ
スの操作時／デバイスとの双方向作用時にユーザの間違いを減らすことにより）、デバイ
スの電池寿命は改善する（例えば、ユーザがデバイスをより素早くかつ効率的に使用する
ことを手助けすることにより）。本明細書で説明した形でアフォーダンスを提供すること
により、多くの異なるユーザインターフェースのコンテキストにおいて、画面上のアフォ
ーダンスが、同じ機能（例えば、ホーム画面を表示すること）を提供するハードウェアボ
タンを効果的に置換することが可能になり、デバイスの製造費用及び保守費用を低減する
ことに役立つ。本明細書で説明した形でアフォーダンスを提供することはまた、ディスプ
レイの焼き付き問題を低減又は解消することに役立つ。
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【０２４１】
　方法７０００は、ディスプレイ及びタッチ感知面を有するデバイス（例えば、ディスプ
レイ及びタッチ感知面の両方としての役割を果たすタッチスクリーンディスプレイ）にお
いて実行される。デバイスはアプリケーションのユーザインターフェース（例えば、メデ
ィアプレーヤのユーザインターフェース、ブラウザのユーザインターフェース、インスタ
ントメッセージングのユーザインターフェース、マップユーザインターフェース、電話ユ
ーザインターフェース、ゲーミングユーザインターフェース等）を、第１のモード（例え
ば、全画面コンテンツを含まないコンテンツディスプレイモード、ウィンドウ化されたモ
ード、又はデフォルトモード）で表示する（７００２）。アプリケーションのユーザイン
ターフェースを第１のモードで表示している間に、デバイスは第１の外観を有するアフォ
ーダンス（例えば、ホームジェスチャ応答領域を画面上に示すホームアフォーダンス）を
ユーザインターフェース上に表示し（７００４）、アフォーダンスはユーザインターフェ
ースの一部上に表示される（例えば、アフォーダンスはディスプレイの第１の定義済みの
領域（例えば、ディスプレイの底部中央領域の近くに位置するホームアフォーダンス表示
領域）に表示され、第１の外観を有するアフォーダンスの１つ以上のディスプレイ特性の
セットの値が、第１の１つ以上のルールのセットに従って、アフォーダンスの下地にある
ユーザインターフェースの一部の、１つ以上のディスプレイ特性のセットの値の変化に応
じて変化する（例えば、アフォーダンスの１つ以上のディスプレイ特性のセットは、アフ
ォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部の画像のルミナンス又はグレー値
を、非飽和化する、ぼかす、不透明度を変更する、及び／又は反転させるための第１のフ
ィルタのセットを適用することにより得られる））。第１の外観を有するアフォーダンス
を、第１のモードで表示されたユーザインターフェースの一部上に表示している間に、デ
バイスは、ユーザインターフェースを第１のモードで表示することから、ユーザインター
フェースを第２のモード（例えば、全画面コンテンツディスプレイモード）で表示するこ
とに遷移させる要求（例えば、現在の動作状態（例えば、長時間にわたる入力の不在、動
作モードを切り替える定義済みの基準等）又はユーザ要求（例えば、タッチスクリーン上
でのコンタクトによるタップ入力、又はスワイプ入力等）に基づいて、ユーザインターフ
ェース又はオペレーティングシステムに提供される、アプリケーションプログラムによっ
て生成された要求）を検出する（７００６）。要求を検出したことに応答して、デバイス
はユーザインターフェースを第２のモードで表示し（７００８）（例えば、全画面コンテ
ンツディスプレイモードにおいては、元々のユーザインターフェースの一部は拡大され、
アプリケーションメニューバー、スクロールバーなどのユーザインターフェース内のユー
ザインターフェース要素のいくつかはユーザインターフェースから取り除かれ、かつユー
ザインターフェースと共に以前に表示されていたシステムステータスバーも表示から取り
除かれる）、デバイスは第２の外観を有するアフォーダンスを、第２のモードで表示され
たユーザインターフェース上に表示し、第２の外観を有するアフォーダンスの１つ以上の
ディスプレイ特性のセットの値が、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェース
の一部の１つ以上のディスプレイ特性のセットの値の変化に応じて、第１の１つ以上のル
ールのセットとは異なる第２の１つ以上のルールのセットに従って変化する（例えば、ア
フォーダンスの１つ以上のディスプレイ特性のセットは、アフォーダンスの下地にあるユ
ーザインターフェースの一部の画像のルミナンス又はグレー値を、非飽和化する、ぼかす
、不透明度を変更する、反転させるための第２のフィルタのセットを適用することにより
得られる）（第２の外観を有するアフォーダンスは第１の外観を有するアフォーダンスの
変形であるが、両方ともアフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部から
、しかし異なるフィルタのセットを用いて又は同じフィルタのセットを異なる調整パラメ
ータで用いて、導出される）。これは図５Ｓ～図５Ｗに示されており、アフォーダンスが
最初に第１の状態（例えば、図５Ｔ及び図５Ｕの完全可視状態）で表示された後に、デバ
イスがインタラクティブモードからメディア消費モードに遷移したときに、アフォーダン
ス５００２が第２の状態（例えば、図５Ｖ及び図５Ｗの低コントラスト状態）で表示され
ている。
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【０２４２】
　いくつかの実施形態では、第２の外観を有するアフォーダンスを第２のモードで表示さ
れたユーザインターフェース上に表示している間に、フェードアウト基準を満たしたとの
判定に従って、デバイスはアフォーダンスを、第２のモードで表示されたユーザインター
フェース上に表示することを停止し（７０１０）（例えば、ユーザインターフェースの第
２のモードでの表示を維持しながら）、またフェードアウト基準を満たさないとの判定に
従って、第２の外観を有するアフォーダンスの、第２のモードで表示されたユーザインタ
ーフェース上への表示を維持する。これは例えば図５Ｘに示され、低コントラスト状態の
アフォーダンス５００２が、ユーザ入力のない追加の一定時間後に最終的に完全に消滅し
ている。いくつかの実施形態では、フェードアウト基準が満たされるためには、フェード
アウト基準は、少なくとも既定閾値時間の間、タッチ感知面上でユーザ入力が検出されて
いないことを要求する（例えば、フェードアウト基準は、全画面コンテンツディスプレイ
モードに入った後に、デバイスがタッチ感知面上のどこにも、いかなるタッチ入力をも、
３０秒にわたって検出しなかったとき、又は全画面コンテンツディスプレイモードに入っ
た後に、デバイスがタッチスクリーンディスプレイの底部中央領域の近くで、いかなるタ
ッチ入力をも、３０秒にわたって検出しなかったとき（例えば、画面の他の部分は依然と
して、フェードアウト基準に関する判定に影響することなく、引き続きユーザ入力を受け
取り、ユーザ入力に応答してもよい））。アプリケーションユーザインターフェースの定
義済みのディスプレイモードで表示されたアフォーダンスの表示を、定義済みの基準に基
づいてフェードアウト又は維持することにより、デバイスの操作性が高まり（例えば、所
望の結果のために必要な入力に関する適切な量の案内を、過度にユーザの注意をそらすこ
となくユーザに提供して、デバイス操作中のユーザの間違いを減らすことにより）、ユー
ザとデバイスとの間のインターフェースは、より効率的になり（例えば、ユーザが必要な
入力を用いて意図した結果を達成することを手助けし、かつデバイスの操作時／デバイス
との双方向作用時にユーザの間違いを減らすことにより）、デバイスの電池寿命は改善す
る（例えば、ユーザがデバイスをより素早くかつ効率的に使用することを手助けすること
により）。
【０２４３】
　いくつかの実施形態では、アプリケーションの、第１のモードで表示されたユーザイン
ターフェースは、ディスプレイの全表示領域の半分未満を占めるコンテンツ（例えば、ビ
デオ、ゲーム、文書、曲のアルバムアート）のレプリゼンテーションを含み（７０１２）
（例えば、アプリケーションの、第１のモードで表示されたユーザインターフェースは、
ディスプレイ上にシステム状態バーと同時に表示される）、またアプリケーションの、第
２のモードで表示されたユーザインターフェースは、ディスプレイの全表示領域を占める
コンテンツのレプリゼンテーションを含む（例えば、全画面コンテンツディスプレイモー
ドにおいては、元々のユーザインターフェースの一部は拡大され、アプリケーションメニ
ューバー、スクロールバーなどのユーザインターフェース内のユーザインターフェース要
素のいくつかはユーザインターフェースから取り除かれ、かつユーザインターフェースと
共に以前に表示されていたシステムステータスバーも表示から取り除かれる）。従って、
コンテンツが通常ディスプレイモードで表示されているか、又は全画面ディスプレイモー
ドで表示されているかに依存して異なる形で、下地コンテンツの外観に基づいて、外観を
変化させるアフォーダンスを提供することにより、デバイスの操作性が高まり（例えば、
所望の結果のために必要な入力に関する適切な量の案内を、過度にユーザの注意をそらす
ことなくユーザに提供して、デバイス操作中のユーザの間違いを減らすことにより）、ユ
ーザとデバイスとの間のインターフェースは、より効率的になり（例えば、ユーザが、必
要な入力を用いて意図した結果を達成し、デバイスの操作時／デバイスとの双方向作用時
にユーザの間違いを減らすことを手助けすることにより）、デバイスの電池寿命は改善す
る（例えば、ユーザがデバイスをより素早くかつ効率的に使用することを手助けすること
により）。
【０２４４】
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　いくつかの実施形態では、アフォーダンスの第１の外観及び第２の外観のうちの少なく
とも１つは（例えば、アフォーダンスのルミナンス、強度、又はグレー値）、アフォーダ
ンスの下地にあるユーザインターフェースの一部の反転に基づいている（７０１４）。例
えば、いくつかの実施形態では、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの
一部が、単色の画像を得るために非飽和化され、単色の画像はぼかされ、次いで、ぼかさ
れた単色の画像内の画素のルミナンス又はグレー値が反転されて、アフォーダンス内の画
素のルミナンス又はグレー値が得られる。アフォーダンスに、下地コンテンツの反転に基
づいて導出されたディスプレイ特性を提供することにより（過度にユーザの注意をそらす
ことなくアフォーダンスの十分な視認性を維持し、かつユーザに必要な入力を提供して所
望の結果を達成することを手助けすることにより）、デバイスの操作性が改善され、（例
えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザ
の間違いを減らすことにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる。
【０２４５】
　いくつかの実施形態では、第１のルールのセットは、アフォーダンスの第１の外観を得
るために、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部に第１の反転量を
適用することを要求し（７０１６）、第２のルールのセットは、アフォーダンスの第２の
外観を得るために、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部に第２の
反転量を適用することを要求し、かつ第２の反転量は第１の反転量よりも小さい（例えば
、第２のルールのセットは、アフォーダンスのディスプレイ特性とセットを得るために、
アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部の反転量を減らす）。アフォ
ーダンスを得るために、下地コンテンツに適用される反転量を変化させることにより、ア
プリケーションユーザインターフェースのディスプレイモードに応じてアフォーダンスの
視認性を調整することに役立ち、それによりデバイスの操作性が改善され（例えば、十分
な視認性の要件とアフォーダンスの控え目さの要件とを合理的に平衡させ、かつユーザに
必要な入力を提供して所望の結果を達成することを手助けすることにより）、ユーザ対デ
バイス操作がより効率的になる（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザ
の注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）。
【０２４６】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスの第１の外観及び第２の外観のうちの少なく
とも１つは（例えば、アフォーダンスのルミナンス、強度、又はグレー値）、アフォーダ
ンスの下地にあるユーザインターフェースの一部をぼかすことにより得られる（７０１８
）。例えば、いくつかの実施形態では、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェ
ースの一部が、単色の画像を得るために非飽和化され、単色の画像はぼかされ、次いで、
ぼかされた単色の画像内の画素のルミナンス又はグレー値が反転されて、アフォーダンス
内の画素のルミナンス又はグレー値が得られる。下地コンテンツをぼかすことにより得ら
れたディスプレイ特性を、アフォーダンスに提供することにより、（過度にユーザの注意
をそらすことなくアフォーダンスの十分な視認性を維持し、かつユーザに必要な入力を提
供して所望の結果を達成することを手助けすることにより）、デバイスの操作性が改善さ
れ、（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減ら
しユーザの間違いを減らすことにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる。
【０２４７】
　いくつかの実施形態では、第１のルールのセットは、アフォーダンスの第１の外観を得
るために、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部に第１のぼかし量
（例えば、ガウシアンぼかし関数）を適用することを要求し（７０２０）、第２のルール
のセットは、アフォーダンスの第２の外観を得るために、アフォーダンスの下地にあるユ
ーザインターフェースの一部に第２のぼかし量（例えば、ガウシアンぼかし関数）を適用
することを要求し、かつ第２のぼかし量は第１のぼかし量よりも小さい（例えば、第２の
ぼかし関数は第１のぼかし関数よりも小さなぼかし半径を有する）（例えば、第２のルー
ルのセットは、アフォーダンスのディスプレイ特性のセットを得るために、アフォーダン
スの下地にあるユーザインターフェースの一部のぼかしを減らす）。アフォーダンスを得
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るために、下地コンテンツに適用されるぼかし量を変化させることにより、アプリケーシ
ョンユーザインターフェースのディスプレイモードに応じてアフォーダンスの視認性を調
整することに役立ち、それによりデバイスの操作性が改善され（例えば、十分な視認性の
要件とアフォーダンスの控え目さの要件とを合理的に平衡させ、かつユーザに必要な入力
を提供して所望の結果を達成することを手助けすることにより）、ユーザ対デバイス操作
がより効率的になる（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそ
らすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）。
【０２４８】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスの第１の外観及び第２の外観のうちの少なく
とも１つは（例えば、アフォーダンスのルミナンス、強度、又はグレー値）、アフォーダ
ンスの下地にあるユーザインターフェースの一部を非飽和化することにより得られる（７
０２２）。例えば、いくつかの実施形態では、アフォーダンスの下地にあるユーザインタ
ーフェースの一部が、単色の画像を得るために非飽和化され、単色の画像はぼかされ、次
いで、ぼかされた単色の画像内の画素のルミナンス又はグレー値が反転されて、アフォー
ダンス内の画素のルミナンス又はグレー値が得られる。下地コンテンツを非飽和化するこ
とにより得られたディスプレイ特性を、アフォーダンスに提供することにより、（過度に
ユーザの注意をそらすことなくアフォーダンスの十分な視認性を維持し、かつユーザに必
要な入力を提供して所望の結果を達成することを手助けすることにより）、デバイスの操
作性が改善され、（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそら
すことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率
的になる。
【０２４９】
　いくつかの実施形態では、第１のルールのセットは、アフォーダンスの第１の外観を得
るために、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部に第１の非飽和量
を適用することを要求し（７０２４）、第２のルールのセットは、アフォーダンスの第２
の外観を得るために、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部に第２
の非飽和量を適用することを要求し、かつ第２の非飽和量は第１の非飽和量よりも小さい
（例えば、第２のルールのセットは、アフォーダンスのディスプレイ特性のセットを得る
ために、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部の非飽和量を減らす
）。アフォーダンスを得るために、下地コンテンツに適用される非飽和量を変化させるこ
とにより、アプリケーションユーザインターフェースのディスプレイモードに応じてアフ
ォーダンスの視認性を調整することに役立ち、それによりデバイスの操作性が改善され（
例えば、十分な視認性の要件とアフォーダンスの控え目さの要件とを合理的に平衡させ、
かつユーザに必要な入力を提供して所望の結果を達成することを手助けすることにより）
、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用
中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）。
【０２５０】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスを表示することなくユーザインターフェース
を第２のモードで表示している間に、デバイスは第１のアフォーダンス再表示基準を満た
す入力を検出し（７０２６）、ここで第１のアフォーダンス再表示基準は、入力がタッチ
感知面上（例えば、第１の表示位置に対応する位置において）で検出されたときに満たさ
れ、アフォーダンス再表示基準を満たす入力を検出したことに応答して、デバイスは第２
のモードで表示されたユーザインターフェース上にアフォーダンスを再表示する。これは
例えば、図５Ｘ～５ＡＡに示される。いくつかの実施形態では、第２のモードで表示され
たユーザインターフェース上にアフォーダンスが再表示されたとき、アフォーダンスの１
つ以上のディスプレイ特性のセットの値は、ユーザインターフェースの一部の１つ以上の
ディスプレイ特性のセットの値の変化に応じて、第２の１つ以上のルールのセットに従っ
て変化する。いくつかの実施形態では、第１のモードで表示されたユーザインターフェー
ス上にアフォーダンスが再表示されたとき、アフォーダンスの１つ以上のディスプレイ特
性のセットの値は、ユーザインターフェースの一部の１つ以上のディスプレイ特性のセッ
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トの値の変化に応じて、第１の１つ以上のルールのセットに従って変化する。アフォーダ
ンスがフェードアウトした後に、アフォーダンスを定義済みの基準に基づいて再表示する
ことにより、デバイスの操作性が高まり（例えば、所望の結果のために必要な入力に関す
る適切な量の案内を、過度にユーザの注意をそらすことなくユーザに提供して、デバイス
操作中のユーザの間違いを減らすことにより）、ユーザとデバイスとの間のインターフェ
ースは、より効率的になり（例えば、ユーザが、必要な入力を用いて意図した結果を達成
し、デバイスの操作時／デバイスとの双方向作用時にユーザの間違いを減らすことを手助
けすることにより）、デバイスの電池寿命は改善する（例えば、ユーザがデバイスをより
素早くかつ効率的に使用することを手助けすることにより）。
【０２５１】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスを表示することなくユーザインターフェース
を第２のモードで表示している間に、デバイスは第２のアフォーダンス再表示基準を満た
す入力を検出し（７０２８）、ここで第２のアフォーダンス再表示基準は、入力が、ユー
ザインターフェースを第２のモードで表示することから、ユーザインターフェースを第１
のモードで表示することに遷移させる要求であるときに満たされ、第２のアフォーダンス
再表示基準を満たす入力を検出したことに応答して、デバイスはユーザインターフェース
を第１のモードで再表示し、デバイスは、第１のモードで再表示されたユーザインターフ
ェース上にアフォーダンスを再表示する。これは例えば、図５Ｘ～５ＡＡに示される。い
くつかの実施形態では、第１のモードで表示されたユーザインターフェース上にアフォー
ダンスが再表示されたとき、アフォーダンスの１つ以上のディスプレイ特性のセットの値
は、ユーザインターフェースの一部の１つ以上のディスプレイ特性のセットの値の変化に
応じて、第１の１つ以上のルールのセットに従って変化する。第２のディスプレイモード
から第１のディスプレイモードに遷移するときに、アフォーダンスを再表示することによ
り、デバイスの操作性が高まり（例えば、所望の結果のために必要な入力に関する適切な
量の案内を、過度にユーザの注意をそらすことなくユーザに提供して、デバイス操作中の
ユーザの間違いを減らすことにより）、ユーザとデバイスとの間のインターフェースは、
より効率的になり（例えば、ユーザが必要な入力を用いて意図した結果を達成することを
手助けし、かつデバイスの操作時／デバイスとの双方向作用時にユーザの間違いを減らす
ことにより）、デバイスの電池寿命は改善する（例えば、ユーザがデバイスをより素早く
かつ効率的に使用することを手助けすることにより）。
【０２５２】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスの第１の外観と第２の外観のうちの少なくと
も１つが、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部で起こる変化に応
じて、動的に調整される（７０３０）（例えば、ユーザインターフェースの一部は、ユー
ザインターフェース内での動的なコンテンツの変化又はユーザインターフェース内に表示
されるコンテンツを経由するナビゲーションにより、変化する）。これは例えば、図５Ｔ
～５Ｗに示される。例えば、ユーザインターフェースがスクロールされるとき、又は第２
のモードで表示されるユーザインターフェースが、連続的に発展しリフレッシュされる、
全画面ムービー、ゲーム、若しくはウェブページであるとき、アフォーダンスの外観も連
続的に更新されて下にあるユーザインターフェースの変化を反映する。ユーザインターフ
ェースが第１のモードで表示されているときは、アフォーダンスの外観は第１のルールの
セットに従って動的に変化し、ユーザインターフェースが第２のモードで表示されている
ときは、アフォーダンスの外観は第２のルールのセットに従って動的に変化する。アフォ
ーダンスの外観を、下地コンテンツの外観の変化に基づいて動的に変化させることにより
、デバイスの操作性が高まり（例えば、コンテンツが時間と共に変化し続ける間に、所望
の結果のために必要な入力に関する適切な量の案内を、過度にユーザの注意をそらすこと
なくユーザに提供することにより）、ユーザとデバイス間のインターフェースは、より効
率的になり（例えば、ユーザが必要な入力を用いて意図した結果を達成することを手助け
し、かつデバイスの操作時／デバイスとの双方向作用時にユーザの間違いを減らすことに
より）、デバイスの電池寿命は改善する（例えば、ユーザがデバイスをより素早くかつ効
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率的に使用することを手助けすることにより）。
【０２５３】
　いくつかの実施形態では、第１の外観は、アフォーダンスの下地にあるユーザインター
フェースの一部（及びその領域を取り囲む端領域）に適用される第１のフィルタのセット
（例えば、ぼかし、非飽和化、及び反転）に基づいて生成され（７０３２）、第２の外観
は、アフォーダンスの下地にあるユーザインターフェースの一部に適用される第２のフィ
ルタのセットに基づいて生成され、第２のフィルタのセット内の２つ以上のフィルタに対
して、第１のフィルタのセットは、同じタイプで異なる調整パラメータを有する、対応す
るフィルタを含んでいる（例えば、異なるぼかし半径を有するぼかしフィルタ、異なる反
転曲線を有する反転フィルタ、異なる透明度レベルを有する不透明フィルタ、異なる非飽
和化比率を有する非飽和化フィルタ、等）。異なる調整パラメータを有するフィルタのセ
ットを使用して、下地コンテンツの外観に基づいて異なる形で、その外観を変化させるア
フォーダンスを提供することにより、ディスプレイモードの切り替えの間に、アフォーダ
ンスが相対的に一貫した外観を維持することが可能となり、ユーザの注意をそらすことが
少なくなり、それによってデバイスの操作性が高まり（例えば、所望の結果のために必要
な入力に関する適切な量の案内を、過度にユーザの注意をそらすことなくユーザに提供し
て、デバイス操作中のユーザの間違いを減らすことにより）、ユーザとデバイス間のイン
ターフェースは、より効率的になる（例えば、ユーザが必要な入力を用いて意図した結果
を達成することを手助けし、かつデバイスの操作時／デバイスとの双方向作用時にユーザ
の間違いを減らすことにより）。
【０２５４】
　いくつかの実施形態では、要求を検出したことに応答して、デバイスは第１の外観と第
２の外観との間のアフォーダンスに対して、１つ以上の中間のアフォーダンス外観を生成
し（７０３４）、デバイスは、第１の外観を有するアフォーダンスを表示することと第２
の外観を有するアフォーダンスを表示することとの間の遷移として、アフォーダンスの１
つ以上の中間の外観を表示する。いくつかの実施形態では、中間の外観はユーザインター
フェース上に第２のモードとして表示され、中間の外観は、アフォーダンスの第１の外観
と第２の外観との間の補間である。アプリケーションユーザインターフェースのディスプ
レイモードの切り替え中にアフォーダンス外観の遷移を橋渡しする、アフォーダンスの中
間の外観を生成することにより、ユーザの注意をそらすことがより少なくなり、それによ
ってデバイスの操作性が高まり（例えば、所望の結果のために必要な入力に関する適切な
量の案内を、過度にユーザの注意をそらすことなくユーザに提供して、デバイス操作中の
ユーザの間違いを減らすことにより）、ユーザとデバイス間のインターフェースは、より
効率的になる（例えば、ユーザが必要な入力を用いて意図した結果を達成することを手助
けし、かつデバイスの操作時／デバイスとの双方向作用時にユーザの間違いを減らすこと
により）。
【０２５５】
　いくつかの実施形態では、第１の外観と第２の外観との間のアフォーダンスに対して、
１つ以上の中間の外観を生成することは、第１のルールのセットから第２のルールのセッ
トに段階的に遷移することを含む（７０３６）（例えば、アフォーダンスを生成するため
に下地コンテンツに適用される１つのフィルタの大きさを変化させ、アフォーダンスを生
成するために下地コンテンツに適用される他のフィルタの大きさは変化させない）。アフ
ォーダンスの外観を生成するために使用したルールのセットを段階的に遷移させることに
より、アフォーダンスの中間の外観を生成することにより、ユーザの注意をそらすことが
より少なくなり、それによってデバイスの操作性が高まり（例えば、所望の結果のために
必要な入力に関する適切な量の案内を、過度にユーザの注意をそらすことなくユーザに提
供して、デバイス操作中のユーザの間違いを減らすことにより）、ユーザとデバイスとの
間のインターフェースは、より効率的になる（例えば、ユーザが必要な入力を用いて意図
した結果を達成することを手助けし、かつデバイスの操作時／デバイスとの双方向作用時
にユーザの間違いを減らすことにより）。



(68) JP 6775598 B2 2020.10.28

10

20

30

40

50

【０２５６】
　いくつかの実施形態では、第１の外観を有するアフォーダンスは、第１の不透明度の程
度を有し（７０３８）、第２の外観を有するアフォーダンスは、第１の不透明度の程度よ
りも小さい第２の不透明度の程度を有する（例えば、しかしユーザインターフェースの色
は見えている）。アプリケーションユーザインターフェースのディスプレイモードに基づ
いてアフォーダンスの不透明度を変更することは、アプリケーションユーザインターフェ
ースのディスプレイモードに応じてアフォーダンスの視認性を調整することに役立ち、そ
れによりデバイスの操作性が改善され（例えば、十分な視認性の要件とアフォーダンスの
控え目さの要件とを合理的に平衡させ、かつユーザに必要な入力を提供して所望の結果を
達成することを手助けすることにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる（例
えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザ
の間違いを減らすことにより）。
【０２５７】
　いくつかの実施形態では、第１の外観を有するアフォーダンスと第２の外観を有するア
フォーダンスは、ディスプレイ上で同じサイズと位置を有する（７０４０）。アプリケー
ションユーザインターフェースの異なるディスプレイモードにおけるアフォーダンスのサ
イズと位置を維持することは、ユーザインターフェースの切り替え中にアフォーダンスの
外観の連続性を維持するために役立ち、それによりデバイスの操作性が改善され（例えば
、ユーザに対するコンテキストを維持し、かつユーザに必要な入力を提供して所望の結果
を達成することを手助けすることにより）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる（
例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユー
ザの間違いを減らすことにより）。
【０２５８】
　いくつかの実施形態では、第２の１つ以上のルールのセットによって生成される、アフ
ォーダンスとアプリケーションのユーザインターフェースとの間の視覚的差異よりも大き
な視覚的差異を、第１の１つ以上のルールのセットが、アフォーダンスとアプリケーショ
ンのユーザインターフェースとの間に生成する（７０４２）。アプリケーションユーザイ
ンターフェースのディスプレイモードに基づいてアフォーダンスの視覚的明瞭さを変化さ
せることは、アプリケーションユーザインターフェースのディスプレイモードに応じてア
フォーダンスの視認性を調整することに役立ち、それによりデバイスの操作性が改善され
（例えば、十分な視認性の要件とアフォーダンスの控え目さの要件とを合理的に平衡させ
、かつユーザに必要な入力を提供して所望の結果を達成することを手助けすることにより
）、ユーザ対デバイス操作がより効率的になる（例えば、デバイスを使用中又は双方向作
用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）。
【０２５９】
　図７Ａ～図７Ｅにおける動作について説明された特定の順序は単なる例であり、説明さ
れた順序は、動作を実行することができる唯一の順序であることを示すことを意図するも
のではないことを理解されたい。当業者であれば、本明細書で説明される動作を再順序付
けるための様々な方法を認識するであろう。加えて、本明細書に記載される他の方法（例
えば、方法６０００、及び８０００）に関して本明細書に記載される他のプロセスの詳細
はまた、図７Ａ～図７Ｅに関して上述した方法７０００にも、類似の様式で適用可能であ
ることに留意されたい。例えば、方法７０００に関して上述した、接触、ジェスチャ、ユ
ーザインターフェースオブジェクト、アプリケーションビュー、制御パネル、制御、アフ
ォーダンス、位置閾値、方向的条件、反転曲線、フィルタ、値範囲、ナビゲーション基準
、移動パラメータ、フォーカスセレクタ、及び／又はアニメーションは、任意選択的に、
本明細書で説明される他の方法（例えば、方法６０００、及び８０００）に関して本明細
書で説明される、接触、ジェスチャ、ユーザインターフェースオブジェクト、アプリケー
ションビュー、制御パネル、制御、位置閾値、方向的条件、ナビゲーション基準、移動パ
ラメータ、フォーカスセレクタ、及び／又はアニメーションの特徴のうちの１つ以上を有
する。簡潔のため、これらの詳細はここでは繰り返さない。
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【０２６０】
　上述した情報処理方法での動作は任意選択的に、汎用プロセッサ（例えば、図１Ａ及び
図３に関連して上述したようなもの）又は特定用途向けチップなどの、情報処理装置内の
１つ以上の機能モジュールを実行することによって実施される。
【０２６１】
　図７Ａ～図７Ｅを参照して上述した動作は、任意選択的に図１Ａ～図１Ｂに記される構
成要素によって実施される。例えば、検出動作及び表示動作は、任意選択的にイベントソ
ート部１７０、イベント認識部１８０、及びイベント処理部１９０により実施される。イ
ベントソート部１７０のイベントモニタ１７１は、タッチ感知ディスプレイ１１２上の接
触を検出し、イベントディスパッチャモジュール１７４は、イベント情報をアプリケーシ
ョン１３６－１に配信する。アプリケーション１３６－１の対応するイベント認識部１８
０は、そのイベント情報を対応するイベント定義１８６と比較し、タッチ感知面上の第１
の場所での第１の接触（又は、デバイスの回転）が、ユーザインターフェース上のオブジ
ェクトの選択、又は１つの向きから別の向きへのデバイスの回転などの、定義済みのイベ
ント又はサブイベントに対応するかどうかを判定する。対応する定義済みのイベント又は
サブイベントが検出されると、イベント認識部１８０は、イベント又はサブイベントの検
出に関連するイベント処理部１９０をアクティブ化する。イベント処理部１９０は、アプ
リケーション内部状態１９２を更新するために、データ更新部１７６又はオブジェクト更
新部１７７を、任意選択的に使用するか又は呼び出す。いくつかの実施形態では、イベン
ト処理部１９０は、アプリケーションにより表示されるものを更新するために、対応する
ＧＵＩ更新部１７８にアクセスする。同様に、当業者にとって、他の処理が図１Ａ～図１
Ｂに記される構成要素に基づいてどのように実装され得るかは明らかであろう。
【０２６２】
　図８Ａ～図８Ｆは、いくつかの実施形態に係る、下地コンテンツの外観の変化に応じて
、アフォーダンスの外観及びアフォーダンス外観タイプを変化させる方法を説明するフロ
ー図である。方法８０００は、ディスプレイ及びタッチ感知面を有する電子デバイス（例
えば、図３のデバイス３００、又はポータブル多機能デバイス１００、図１Ａ）において
実行される。いくつかの実施形態では、電子デバイスは、タッチ感知面との接触の強度を
検出するための１つ以上のセンサを含む。いくつかの実施形態では、タッチ感知面及びデ
ィスプレイは、タッチ感知ディスプレイに統合される。いくつかの実施形態では、ディス
プレイはタッチスクリーンディスプレイであり、タッチ感知面がディスプレイ上にあるか
又はこれに組み込まれている。いくつかの実施形態では、ディスプレイはタッチ感知面か
ら分離している。方法８０００における、いくつかの動作が任意選択的に組み合わされ、
及び／又はいくつかの動作の順序が任意選択的に変更される。
【０２６３】
　方法８０００は、アフォーダンス（例えば、ホーム画面又はアプリケーション切替ユー
ザインターフェースなどのユーザインターフェース内の定義済みの操作を実行するための
ジェスチャの許容可能な開始領域を示すアフォーダンス）を、アフォーダンスのディスプ
レイ特性（例えば、グレー値、又はルミナンス値）が、下地コンテンツの同じディスプレ
イ特性の変化に基づいて動的に変化する形で、コンテンツ上に表示する方法に関する。加
えて、方法は、アフォーダンス外観の値範囲は、下地コンテンツのディスプレイ特性の変
化によって、定義済みのレンジ切替基準が満たされたかどうかに依存して、２つの異なる
値範囲（例えば、「暗アフォーダンス」値範囲、及び「明アフォーダンス」値範囲）の間
で切り替わることを必要とする。その結果、アフォーダンスと下地コンテンツとの間の視
覚的コントラストを維持するために、デバイスはアフォーダンスの外観を下地コンテンツ
の変化に適合させ、アフォーダンス外観タイプの初期的な選択（例えば、「明」又は「暗
」アフォーダンスタイプ）により制約されることなく、アフォーダンスを、注意をそらす
ことがより少なく又は邪魔にならない形で提供することができる（例えば、アフォーダン
スの外観をあまりにも急速に変化させることにより生じる、状況次第ではユーザにとって
注意をそらすことになる、アフォーダンスの急速なちらつきを回避することにより）。本
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明細書で説明した形で、下地コンテンツの外観に基づいて、アフォーダンスに動的に変化
させた外観を提供し、かつ下地コンテンツの変化に基づいて、アフォーダンス外観の値範
囲の時間にわたる動的な切り替えを可能にすることにより、デバイスの操作性が高まり（
例えば、所望の結果のために必要な入力に関する視覚的な案内を、過度にユーザの注意を
そらすことなくユーザに提供して、デバイス操作中のユーザの間違いを減らすことにより
）、ユーザとデバイスとの間のインターフェースは、より効率的になり（例えば、ユーザ
が必要な入力を用いて意図した結果を達成することを手助けし、かつデバイスの操作時／
デバイスとの双方向作用時にユーザの間違いを減らすことにより）、デバイスの電池寿命
は改善する（例えば、ユーザがデバイスをより素早くかつ効率的に使用することを手助け
することにより）。本明細書で説明した形でアフォーダンスを提供することにより、多く
の異なるユーザインターフェースのコンテキストにおいて、画面上のアフォーダンスが、
同じ機能（例えば、ホーム画面を表示すること）を提供するハードウェアボタンを効果的
に置換し改善することが可能になり、デバイスの製造費用及び保守費用を低減することに
役立つ。本明細書で説明した形でアフォーダンスを提供することはまた、ディスプレイの
焼き付き問題を低減又は解消することに役立つ。
【０２６４】
　方法８０００は、ディスプレイ及びタッチ感知面を有するデバイス（例えば、ディスプ
レイ及びタッチ感知面の両方としての役割を果たすタッチスクリーンディスプレイ）にお
いて実行される。デバイスはディスプレイ上に、コンテンツ（例えば、ホーム画面、ウィ
ジェット画面、デスクトップ、アプリケーションのユーザインターフェース、メディアプ
レーヤのユーザインターフェース等）、及びアフォーダンス（例えば、ディスプレイ上の
ホームジェスチャに応答する領域を示すホームアフォーダンス）を表示し（８００２）、
アフォーダンスがコンテンツの一部の上に表示され、アフォーダンスのディスプレイ特性
の値（例えば、画像のグレー値又はルミナンス値（例えば、カラー画像又は単色画像）、
グレー値又はルミナンス値以外の固有のディスプレイパラメータ（例えば、フルカラー画
像の色相、飽和度、等）、又は１つ以上の固有のディスプレイパラメータに基づいて計算
された、導出されたディスプレイパラメータ（例えば、フルカラー画像のグレー値若しく
はルミナンス値、又はこれらのわずかな変形物若しくは等価物））は、アフォーダンスが
上に表示されているコンテンツの一部の同じディスプレイ特性の値に基づいて決定され、
コンテンツのディスプレイ特性の値は第１の値範囲内で（例えば、［０、１］の範囲、任
意選択的に、ルミナンス０％が０に、ルミナンス１００％が１である、ルミナンス０％か
らルミナンス１００％のスケール上で）変動することが許容されており、アフォーダンス
のディスプレイ特性の値は、第１の値範囲よりも小さいアフォーダンス外観の値範囲内で
変動するように制約されている（例えば、任意選択的に、黒が０、白が１である黒から白
のスケール上で、暗アフォーダンスタイプに対して［０、０．４］のアフォーダンス外観
の値範囲、又は明アフォーダンスタイプに対して［０．６、１］であり、両方ともコンテ
ンツの値範囲［０、１］よりも小さく、任意選択的に、ルミナンス０％が０に、ルミナン
ス１００％が１である、ルミナンス０％からルミナンス１００％のスケール上で）。コン
テンツとアフォーダンスを表示している間に、かつアフォーダンス外観値範囲が第２の値
範囲（例えば、任意選択的に、黒が０、白が１である黒から白のスケール上で、暗アフォ
ーダンスに対するアフォーダンス外観の値範囲［０、０．４］）である間に、デバイスは
アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの外観変化を検出する（８００４）。ア
フォーダンスが上に表示されているコンテンツの外観変化を検出したことに応答して、デ
バイスはアフォーダンスの外観を変化させ（８００６）（例えば、短時間スケールでの外
観変化戦略及び長時間での外観変化戦略に基づいて）、コンテンツの外観の変化がレンジ
切替基準を満たしたとの判定に従って（レンジ切替基準は、アフォーダンス（例えば、背
景コンテンツの外観の変化による、ディスプレイ特性（例えば、グレー値又はルミナンス
）に対する、累積及び統合された値）の下部及び周囲のコンテンツの全体的な明るさ又は
暗さの測定値が、第１の閾値と交差したときに満たされる）、アフォーダンス外観の値範
囲を第３の値範囲（例えば、任意選択的に、黒が０、白が１である黒から白のスケール上
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で、明アフォーダンスに対するアフォーダンス外観の値範囲［０．６、１］）にシフトさ
せることであって、第３の値範囲は第２の値範囲とは異なり（例えば、第３の値範囲は、
第２の値範囲に含まれない少なくとも１つの値を含み、任意選択的に、第２の値範囲とは
重なり合わない）（例えば、レンジ切替基準が満たされたとき、現在選択されているアフ
ォーダンスタイプは、以前に選択されたアフォーダンスタイプ（例えば、暗アフォーダン
ス）から代替のアフォーダンスタイプ（例えば、明アフォーダンス）に変化する）、第３
の値範囲（例えば、任意選択的に、黒が０、白が１である黒から白のスケール上で、［０
．６、１］）は第１の値範囲よりも小さい、ことと、アフォーダンスのディスプレイ特性
の値を、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの同じディスプレイ特性の値に
応じて変化させることであって（例えば、アフォーダンスの各画素に対するディスプレイ
特性の値は、現在選択されているアフォーダンスタイプ（例えば、明アフォーダンス）に
対応する第１の定義済みの値マッピングに基づいて決定される）、アフォーダンスのディ
スプレイ特性はアフォーダンス外観の値範囲内で変動するように制約されている、ことと
、コンテンツの外観の変化がレンジ切替基準を満たしていないとの判定に従って、アフォ
ーダンス外観の値範囲を第２の値範囲として維持しながら（例えば、第１の基準が満たさ
れたとき、現在選択されているアフォーダンスタイプは以前に選択されたアフォーダンス
タイプ（例えば、暗アフォーダンス）と同じままである）、アフォーダンスのディスプレ
イ特性の値を、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの同じディスプレイ特性
の値に応じて変化させること（例えば、アフォーダンスの各画素に対するディスプレイ特
性の値は、現在選択されているアフォーダンスタイプ（例えば、暗アフォーダンス）に対
応する第２の定義済みの変換関係に基づいて決定される）と、を含んでいる。これは例え
ば、図５ＡＤ～図５ＡＥに示される。
【０２６５】
　いくつかの実施形態では、レンジ切替基準はレンジ切替トリガ基準及びレンジ切替完了
基準を含み（８００８）、レンジ切替トリガ基準は、既定閾値（例えば、既定閾値は、明
アフォーダンスから暗アフォーダンスへ切り替わるときは第１の閾値であり、暗アフォー
ダンスから明アフォーダンスへ切り替わるときは第１の閾値とは異なる第２の閾値である
）と交差するために、コンテンツの外観変化が、コンテンツ外観の定義済みの測定を引き
起こす第１の時間間隔にわたる、第１の変化量（例えば、アフォーダンスの下部及びアフ
ォーダンスの下方のコンテンツの一部に対する統合されたルミナンス値などの、ディスプ
レイ特性の、バイアスを付加した移動平均）を含むことを要求し、レンジ切替完了基準は
、レンジ切替トリガ基準が満たされた後に、定義済みの遷移時間（例えば、５秒）が終了
する前に、レンジ切替トリガ基準を再び満たすために、コンテンツの外観変化が、第１の
時間間隔の後の第２の時間間隔にわたる第２の変化量を含むことを要求する。２つの値範
囲の間での、アフォーダンス外観のレンジ切替を完了させるために、１度目にレンジ切替
トリガ基準が満たされた後、定義済みの遷移期間内で、レンジ切替トリガ基準が再び満た
されることがないことを要求することにより、デバイスの操作性は高まり（例えば、下地
コンテンツの変化が過渡的なときに、不必要に、アフォーダンス外観タイプを切り替えユ
ーザの注意をそらすことを避けることにより）、ユーザとデバイスとの間のインターフェ
ースは、より効率的になり（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注
意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）、デバイスの電池寿命は改
善する（例えば、レンジ切替によるプロセッサ及びスクリーンへの要求を減らす）。
【０２６６】
　いくつかの実施形態では、レンジ切替トリガ基準に対して使用される既定閾値は、アフ
ォーダンス外観の値範囲として使用されている現在の値範囲（例えば、現在使用されてい
るアフォーダンスタイプに対する値範囲）に基づき選択され（８０１０）、アフォーダン
ス外観の値範囲が第２の値範囲のときは第１の閾値を既定閾値として使用すること、及び
アフォーダンス外観の値範囲が第３の値範囲のときは第２の閾値を既定閾値として使用す
ること、を含む。（いくつかの実施形態では、アフォーダンス外観の値範囲が第２の値範
囲（例えば、「暗アフォーダンス」に関連した値範囲）と第３の値範囲（例えば、「明ア
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フォーダンス」に関連した値範囲）との間にあるとき、既定閾値は、アフォーダンス外観
の値範囲として直前に選択された値範囲に基づいている（例えば、アフォーダンス外観値
のターゲット範囲として、アフォーダンス外観値の「明アフォーダンス」範囲がいったん
選択されると、アフォーダンス外観値の「暗アフォーダンス」範囲に、いつ切り替えて戻
すかを決定するために「明アフォーダンス」閾値が使われ、アフォーダンス外観値のター
ゲット範囲として、アフォーダンス外観値の「暗アフォーダンス」範囲がいったん選択さ
れると、アフォーダンス外観値の「明アフォーダンス」範囲に、いつ切り替えて戻すかを
決定するために「暗アフォーダンス」閾値が使われる）。レンジ切替トリガ基準として異
なる閾値を使用することにより、デバイスの操作性は高まり（例えば、下地コンテンツの
変化が過渡的なときに、現在選択されているアフォーダンス外観タイプの方向にバイアス
を調整し、不必要にアフォーダンス外観タイプを切り替えユーザの注意をそらすことを避
けることにより）、ユーザとデバイスとの間のインターフェースは、より効率的になり（
例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユー
ザの間違いを減らすことにより）、デバイスの電池寿命は改善する（例えば、レンジ切替
によるプロセッサ及びスクリーンへの要求を減らす）。
【０２６７】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの外観変化
を検出したことに応答して、アフォーダンスの外観を変化させることは（８０１２）、第
１の時間間隔の間で、かつレンジ切替完了基準が満たされる前に、レンジ切替トリガ基準
が第１の変化量によって満たされたとの判定に従って、アフォーダンス外観の値範囲を第
２の値範囲及び第３の値範囲とは異なる、中間の値範囲（例えば、任意選択的に、黒が０
、白が１である黒から白のスケール上で、中間の値範囲［０．３、０．７］であり、第２
の値範囲の開始値と第３の値範囲の開始値との間にある開始値を有し、第２の値範囲の終
了値と第３の値範囲の終了値との間にある終了値を有する）にシフトさせることと、アフ
ォーダンスのディスプレイ特性の値を、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツ
の同じディスプレイ特性の値に応じて変化させること（例えば、アフォーダンスの各画素
に対するディスプレイ特性の値は、現在選択されているアフォーダンスタイプ（例えば、
明アフォーダンス）に対応する第１の定義済みの値マッピングに基づいて決定される）と
、を含み、アフォーダンスのディスプレイ特性はアフォーダンス外観の値範囲内で変動す
るように制約されている。いくつかの実施形態では、第２の値範囲と第３の値範囲との間
には、複数の中間の値範囲が存在し、デバイスは、定義済みの遷移時間にわたって、レン
ジ切替完了基準が満たされるまで、複数の中間の値範囲の各々を逐次的に経由して移動す
る。レンジ切替完了基準が満たされた後は、コンテンツの任意の追加的外観変化に応じて
、アフォーダンスのディスプレイ特性が変動したとき、アフォーダンスのディスプレイ特
性は第３の値範囲内に制約される。アフォーダンス外観の値範囲を、２つの安定したアフ
ォーダンス外観タイプの間の切り替え中の遷移として、２つの安定したアフォーダンス外
観タイプの外観範囲の値とは異なる（例えば、間の）、中間の値範囲にシフトすることに
より、デバイスの操作性が改善され（例えば、アフォーダンス外観タイプの切り替えをよ
り巧妙にかつユーザの注意をそらすことをより少なくすることにより）、ユーザとデバイ
スとの間のインターフェースは、より効率的になり（例えば、デバイスを使用中又は双方
向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）、
デバイスの電池寿命は改善する（例えば、ユーザがデバイスをより素早くかつ効率的に使
用することを可能にすることにより）。
【０２６８】
　いくつかの実施形態では、コンテンツの外観変化は、レンジ切替トリガ基準が満たされ
た後で、かつレンジ切替完了基準が満たされる前に、第１の時間間隔の後の第３の時間間
隔にわたる第３の変化量を含む（８０１４）。例えば、レンジ切替トリガ基準が満たされ
た後、デバイスは、明アフォーダンスと暗アフォーダンスに対するコンテンツ－アフォー
ダンス外観反転曲線の間に位置する、中間のコンテンツ－アフォーダンス外観反転曲線を
選択し、中間の反転曲線を使用して、遷移期間の間のコンテンツのルミナンスの変化に基



(73) JP 6775598 B2 2020.10.28

10

20

30

40

50

づいて、アフォーダンスのルミナンスをどのように変化させるかを決定する（例えば、レ
ンジ切替トリガ基準を満たしてから５秒以内に）。アフォーダンス外観の範囲が、ある安
定な値範囲から他の安定な値範囲へ一定時間にわたってシフトする間に、アフォーダンス
の外観が下地コンテンツと共に変化し続けることを可能にすることにより、デバイスの操
作性が改善され（例えば、アフォーダンス外観タイプの切り替え中にアフォーダンスの外
観に視覚的連続性を提供することにより）、ユーザとデバイスとの間のインターフェース
は、より効率的になり（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意を
そらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）、デバイスの電池寿命は改善す
る（例えば、ユーザがデバイスをより素早くかつ効率的に使用することを可能にすること
により）。
【０２６９】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの外観変化
は、コンテンツのスクローリングにより引き起こされ（８０１６）、レンジ切替基準は、
レンジ切替基準を満たすために、コンテンツのスクローリングの不在を必要としない。下
地コンテンツがスクロールしている間に、アフォーダンスの外観が下地コンテンツと共に
変化することを可能にすることにより、デバイスの操作性が改善され（例えば、下地コン
テンツがスクロールしている間に、アフォーダンスの外観に視覚的連続性を提供すること
により）、ユーザとデバイスとの間のインターフェースは、より効率的になり（例えば、
デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違
いを減らすことにより）、デバイスの電池寿命は改善する（例えば、ユーザがデバイスを
より素早くかつ効率的に使用することを可能にすることにより）。
【０２７０】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの外観変化
は、アフォーダンスの下方のコンテンツの移動によって引き起こされ（８０１８）（例え
ば、コンテンツのズーミング又はスクローリング）、レンジ切替基準は、レンジ切替基準
が満たされるためには、アフォーダンスの下方のコンテンツが、少なくとも所定の時間の
間に定義済みの量未満しか移動しないことを必要とする。例えば、コンテンツ外観の定義
済みの測定値（例えば、アフォーダンスの下部及びアフォーダンスの下方の、コンテンツ
の一部に対する統合されたルミナンス値などの、ディスプレイ特性の、バイアスを付加し
た移動平均）が、既定閾値と交差することを要求することに加えて、レンジ切替基準は更
に、既定閾値が交差する時刻の近辺でコンテンツが短時間の間、実質的に静止したままで
あることを要求する。レンジ切替基準を満たすために、アフォーダンスの下地にあるコン
テンツが実質的に静止（例えば、スクロールを停止する）していることを要求することに
より、デバイスの操作性が改善され（例えば、継続したスクロールによりコンテンツが素
早く変化しているとき、アフォーダンス外観タイプが前後に不必要に切り替わることを回
避するために）、ユーザとデバイスとの間のインターフェースは、より効率的になり（例
えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザ
の間違いを減らすことにより）、デバイスの電池寿命は改善する（例えば、ユーザがデバ
イスをより素早くかつ効率的に使用することを可能にすることにより）。
【０２７１】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスのディスプレイ特性の値を、コンテンツの同
じディスプレイ特性の値に応じて変化させることは、コンテンツのディスプレイ特性の値
が減少したとの判定に従って（及び、任意選択的に、コンテンツのディスプレイ特性の値
が第１の値範囲の定義済みのサブレンジ内にあること（例えば、アフォーダンス値に不連
続が存在する、２つの特別なコンテンツ値の範囲の外側で））、コンテンツのディスプレ
イ特性の値の変化（例えば、減少）の量に応じてアフォーダンスのディスプレイ特性の値
を増加させること（アフォーダンスの下地にあるコンテンツがより暗くなるときは、アフ
ォーダンスはより明るくなる）、及び、コンテンツのディスプレイ特性の値が増加したと
の判定に従って（及び、任意選択的に、コンテンツのディスプレイ特性の値が第１の値範
囲の定義済みのサブレンジ内にあること（例えば、アフォーダンス値に不連続が存在する
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、２つの特別なコンテンツ値の範囲の外側で））、コンテンツのディスプレイ特性の値の
変化（例えば増加）の量に応じてアフォーダンスのディスプレイ特性の値を増加させるこ
と（アフォーダンスの下地にあるコンテンツがより明るくなるときは、アフォーダンスは
より暗くなる）、を含む（８０２０）。値の反転（例えば、コンテンツ値の減少に伴いア
フォーダンス値を増加させ、コンテンツ値の増加に伴いアフォーダンス値を減少させるこ
と）を使用して、アフォーダンスのディスプレイ特性の値を、下地コンテンツの同じディ
スプレイ特性の値に基づいて決定することにより、デバイスの操作性が改善され（例えば
、注意をそらしたり、邪魔になったりせずに、アフォーダンスの十分な視認性を提供する
ことにより）、ユーザとデバイスとの間のインターフェースは、より効率的になり（例え
ば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの
間違いを減らすことにより）、デバイスの電池寿命は改善する（例えば、ユーザがデバイ
スをより素早くかつ効率的に使用することを可能にすることにより）。
【０２７２】
　いくつかの実施形態では、アフォーダンスのディスプレイ特性の値が第２の値範囲内で
変動するとき（例えば、レンジ切替基準が満たされる前）、及びアフォーダンスのディス
プレイ特性の値が第３の値範囲内で変動するとき（例えば、レンジ切替基準が満たされた
前）、コンテンツのディスプレイ特性の値が所与の量で変化すると、アフォーダンスのデ
ィスプレイ特性の値は同じ量で変化する（８０２２）。このことは、例えば、図５ＡＥ及
び図５ＡＦに示される。いくつかの実施形態では、アフォーダンスのディスプレイ特性と
コンテンツの同じディスプレイ特性との間のコンテンツ－アフォーダンス外観反転曲線（
例えば、アフォーダンスルミナンス対背景ルミナンス曲線）は、暗アフォーダンス及び明
アフォーダンスに対して同じ形状を有し、アフォーダンスの各画素に対するルミナンス値
が、現在選択されているアフォーダンスタイプに対する、予め保存されたルミナンス値の
データベースから参照される。レンジ切替基準を満たすために、アフォーダンスの下地に
あるコンテンツが実質的に静止（例えば、スクロールを停止する）していることを要求す
ることにより、デバイスの操作性が改善され（例えば、継続したスクロールによりコンテ
ンツが素早く変化しているとき、アフォーダンス外観タイプが前後に不必要に切り替わる
ことを回避するために）、ユーザとデバイスとの間のインターフェースは、より効率的に
なり（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減ら
しユーザの間違いを減らすことにより）、デバイスの電池寿命は改善する（例えば、ユー
ザがデバイスをより素早くかつ効率的に使用することを可能にすることにより）。
【０２７３】
　いくつかの実施形態では、デバイスは、アフォーダンス外観の値範囲を、第２の値範囲
（例えば、暗アフォーダンスに対するアフォーダンス外観の値範囲）から第３の値範囲（
例えば、明アフォーダンスに対するアフォーダンス外観の値範囲）へシフトさせ（８０２
４）、第２の値範囲から第３の値範囲へ、一定時間（例えば、５秒）にわたって段階的に
シフトさせることを含み、方法は、アフォーダンス外観の値範囲を、第２の値範囲から第
３の値範囲へ段階的にシフトさせている間に、アフォーダンスが上に表示されているコン
テンツの追加的外観変化を検出することと、アフォーダンスが上に表示されているコンテ
ンツの追加的外観変化を検出したことに応答して、アフォーダンス外観の値範囲に応じて
アフォーダンスの外観を変化させること（例えば、アフォーダンス外観の値範囲は時間と
共に段階的にシフトする）であって、コンテンツの外観変化がレンジ切替基準を満たした
との判定に従って（例えば、レンジ切替基準を２度目に満たした）、アフォーダンス外観
の値範囲を第２の値範囲に段階的にシフトさせて戻すことを開始すること（例えば、値範
囲の開始点と終了点を、１、２、３、４、５、１０秒などの時間にわたってシフトさせ）
、及びコンテンツの外観変化がレンジ切替基準を満たしていないとの判定に従って（例え
ば、レンジ切替基準を２度目に満たした）、アフォーダンス外観の値範囲を、第２の値範
囲から第３の値範囲に段階的にシフトさせ続けること、を含む、ことと、を含む。いくつ
かの実施形態では、上記のとおり、レンジ切替基準が満たされたかどうかを決定するため
に使用される既定閾値は、アフォーダンス外観の値範囲に対するターゲットの値範囲が、
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第２の値範囲（例えば、暗アフォーダンス）であるか、又は第３の値範囲（例えば、明ア
フォーダンス）であるかに基づいて変化する。この方法により、アフォーダンスが定義済
みの遷移期間にわたって、ある外観タイプから別の外観タイプに段階的に切り替わること
が可能となり、定義済みの遷移期間の間、アフォーダンスの外観値は下地コンテンツの外
観値の変化に応じて変化し続ける。更に、外観の値範囲がシフトしている間に、レンジ切
替基準が再び満たされてもよい（例えば、コンテンツ及びアフォーダンスの外観の継続的
な変化により）。その結果、トリガされていたレンジ切替は、デバイスにより有効化され
て、遷移期間の間にレンジ切替基準が再び満たされるかどうかに依存して、逆転して又は
続行して終了する。遷移期間の間にレンジ切替を逆転するメカニズムにより、デバイスの
操作性が改善され（例えば、コンテンツが素早く変化しているとき、アフォーダンス外観
タイプが前後に不必要に切り替わることを回避するために）、ユーザとデバイスとの間の
インターフェースは、より効率的になり（例えば、デバイスを使用中又は双方向作用中に
、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすことにより）、デバイスの
電池寿命は改善する（例えば、ユーザがデバイスをより素早くかつ効率的に使用すること
を可能にすることにより）。
【０２７４】
　いくつかの実施形態では、コンテンツの外観変化がレンジ切替基準を満たしたとの判定
に応じて、アフォーダンスのディスプレイ特性の値を第３の値範囲内で変化させた後に、
デバイスはアフォーダンスが上に表示されているコンテンツの追加的外観変化を検出し（
８０２６）、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの追加的外観変化を検出し
たことに応答して、デバイスはアフォーダンスの外観を変化させ、コンテンツの追加的外
観変化がレンジ切替トリガ基準を１度目に満たし、かつレンジ切替完了基準を満たしてい
ないとの判定に応じて、アフォーダンスのディスプレイ特性の値を、アフォーダンスが上
に表示されているコンテンツの同じディスプレイ特性の値に応じて変化させることであっ
て（例えば、アフォーダンスの各画素に対するディスプレイ特性の値は、現在選択されて
いるアフォーダンスタイプ（例えば、明アフォーダンス）に対応する、第１の定義済みの
値マッピングに基づいて決定される）、アフォーダンスのディスプレイ特性は、第２の値
範囲と第３の値範囲との間の第１の中間の値範囲内で変動するように制約されている、こ
とと、コンテンツの追加的外観変化が、１度目の後にレンジ切替完了基準を満たすことな
くレンジ切替トリガ基準を２度目に満たしたとの判定に応じて、アフォーダンスのディス
プレイ特性の値を、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの同じディスプレイ
特性の値に応じて変化させることであって、アフォーダンスのディスプレイ特性は、第３
の値範囲と第１の中間値の範囲との間の第２の中間の値範囲内で変動するように制約され
ている、ことと、及びコンテンツの追加的外観変化が、レンジ切替完了基準を満たす前に
レンジ切替トリガ基準を１度だけ満たしたとの判定に応じて、アフォーダンスのディスプ
レイ特性の値を、アフォーダンスが上に表示されているコンテンツの同じディスプレイ特
性の値に応じて変化させることであって、アフォーダンスのディスプレイ特性は、第２の
値範囲内で変動するように制約されている、ことと、を含む。アフォーダンスが第１の外
観タイプから第２の外観タイプに切り替わった後（例えば、レンジ切替基準が最初に満た
されたことに応答して）、レンジ切替トリガ基準が再び満たされた場合、アフォーダンス
は第２の外観タイプから第１の外観タイプに切り替わって戻ってもよい。定義済みの遷移
期間の間、外観の値範囲は、第２の外観タイプの値範囲から第１の外観タイプの値範囲に
シフトし続ける。外観の値範囲がシフトしている間に、レンジ切替トリガ基準はまた次に
満たされてもよい（例えば、コンテンツ及びアフォーダンスの外観の継続的な変化により
）。その結果、トリガされていたレンジ切替は、現在の状態から逆転し、再び第２の外観
タイプの値範囲の方向に向かってもよい。遷移期間の間にレンジ切替を逆転するメカニズ
ムにより、デバイスの操作性が改善され（例えば、コンテンツが素早く変化しているとき
、アフォーダンス外観タイプが前後に不必要に切り替わることを回避するために）、ユー
ザとデバイスとの間のインターフェースは、より効率的になり（例えば、デバイスを使用
中又は双方向作用中に、ユーザの注意をそらすことを減らしユーザの間違いを減らすこと
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により）、デバイスの電池寿命は改善する（例えば、ユーザがデバイスをより素早くかつ
効率的に使用することを可能にすることにより）。
【０２７５】
　いくつかの実施形態では、ホームアフォーダンスが初期的に表示されるとき（例えば、
画面上に表示されているコンテンツの変化を生じさせるコンテキストの切り替えが起こる
）、様々な実施形態で説明したような形で、コンテンツ外観の測定に基づき、明アフォー
ダンスか暗アフォーダンスかを積極的に選択するには、デバイスは下地コンテンツに関す
る十分な量の情報を蓄積していない。よって、デバイスは任意選択的に、アフォーダンス
のディスプレイ特性の値を中間値（例えば、０．５、又はフルルミナンス値の５０％）な
どの定義済みの値に設定し、上記の動的アルゴリズムにアフォーダンス外観値を更新させ
る（例えば、本明細書で説明した、短時間スケール戦略及び長時間スケールの戦略の両方
に応じて）。いくつかの実施形態では、アフォーダンスが初期的に表示されるとき、アフ
ォーダンス外観タイプの切り替えのための進行速度は一時的に増加され（例えば、現在選
択されているアフォーダンスタイプを維持する方向のバイアスが減少される）、それによ
りホームアフォーダンスは下地コンテンツの外観に基づいて、明アフォーダンス又は暗ア
フォーダンスのいずれかに素早く適合する。いくつかの実施形態では、ホームアフォーダ
ンスが初期的に表示されているという状況は、例えば、カバーシートユーザインターフェ
ース（例えば、システムレベル情報画面）がディスプレイの端部から引き下ろされて現在
表示されているアプリケーションユーザインターフェース又はホーム画面を覆うとき、又
はユーザインターフェースが回転されたとき（例えば、デバイスの回転により）、等、新
しいアプリケーションユーザインターフェースが表示されるとき（例えば、マルチタスク
ユーザインターフェース内での最近開いたアプリケーションの選択、又はホーム画面上の
アプリケーションアイコンからアプリケーションを起動することを介して）などの、ユー
ザインターフェース内のコンテキスト切替イベントによってトリガされる。いくつかの実
施形態では、アフォーダンスは、アフォーダンスの不透明度を時間と共に段階的に増加さ
せること、アフォーダンスを時間と共に画面端部から画面上にスライドさせること、及び
／又はアフォーダンスのサイズを時間と共に段階的に増加させることを含む、アニメーシ
ョン化された遷移を伴って初期的に表示される。
【０２７６】
　図８Ａ～図８Ｆにおける動作について説明された特定の順序は単なる例であり、説明さ
れた順序は、動作を実行することができる唯一の順序であることを示すことを意図するも
のではないことを理解されたい。当業者であれば、本明細書で説明される動作を再順序付
けるための様々な方法を認識するであろう。加えて、本明細書に記載される他の方法（例
えば、方法６０００、及び７０００）に関して本明細書に記載される他のプロセスの詳細
はまた、図８Ａ～図８Ｅに関して上述した方法８０００にも、類似の様式で適用可能であ
ることに留意されたい。例えば、方法８０００に関して上述した、接触、ジェスチャ、ユ
ーザインターフェースオブジェクト、アプリケーションビュー、制御パネル、制御、アフ
ォーダンス、位置閾値、方向的条件、反転曲線、フィルタ、値範囲、ナビゲーション基準
、移動パラメータ、フォーカスセレクタ、及び／又はアニメーションは、任意選択的に、
本明細書で説明される他の方法（例えば、方法６０００、及び７０００）に関して本明細
書で説明される、接触、ジェスチャ、ユーザインターフェースオブジェクト、アプリケー
ションビュー、制御パネル、制御、位置閾値、方向的条件、ナビゲーション基準、移動パ
ラメータ、フォーカスセレクタ、及び／又はアニメーションの特徴のうちの１つ以上を有
する。簡潔のため、これらの詳細はここでは繰り返さない。
【０２７７】
　上述した情報処理方法での動作は任意選択的に、汎用プロセッサ（例えば、図１Ａ及び
図３に関連して上述したようなもの）又は特定用途向けチップなどの、情報処理装置内の
１つ以上の機能モジュールを実行することによって実施される。
【０２７８】
　図８Ａ～図８Ｆを参照して上述した動作は、任意選択的に図１Ａ～図１Ｂに記される構
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的にイベントソート部１７０、イベント認識部１８０、及びイベント処理部１９０により
実施される。イベントソート部１７０のイベントモニタ１７１は、タッチ感知ディスプレ
イ１１２上の接触を検出し、イベントディスパッチャモジュール１７４は、イベント情報
をアプリケーション１３６－１に配信する。アプリケーション１３６－１の対応するイベ
ント認識部１８０は、そのイベント情報を対応するイベント定義１８６と比較し、タッチ
感知面上の第１の場所での第１の接触（又は、デバイスの回転）が、ユーザインターフェ
ース上のオブジェクトの選択、又は１つの向きから別の向きへのデバイスの回転などの、
定義済みのイベント又はサブイベントに対応するかどうかを判定する。対応する定義済み
のイベント又はサブイベントが検出されると、イベント認識部１８０は、イベント又はサ
ブイベントの検出に関連するイベント処理部１９０をアクティブ化する。イベント処理部
１９０は、アプリケーション内部状態１９２を更新するために、データ更新部１７６又は
オブジェクト更新部１７７を、任意選択的に使用するか又は呼び出す。いくつかの実施形
態では、イベント処理部１９０は、アプリケーションにより表示されるものを更新するた
めに、対応するＧＵＩ更新部１７８にアクセスする。同様に、当業者にとって、他の処理
が図１Ａ～図１Ｂに記される構成要素に基づいてどのように実装され得るかは明らかであ
ろう。
【０２７９】
　上述した説明は、説明の目的上、特定の実施形態を参照して説明されている。しかし、
上記の例示的な議論は、網羅的であること、又は開示される厳密な形態に本発明を限定す
ることを意図するものではない。上記の教示を鑑みて、多くの修正及び変形が可能である
。本発明の原理及びその実際的な応用を最良の形で説明し、それによって他の当業者が、
想到される特定の用途に好適な様々な修正を伴って本発明及び説明された様々な実施形態
を最良の形で使用することを可能とするために、これらの実施形態が選択され説明されて
いる。
【図１Ａ】 【図１Ｂ】
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