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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　スマートフォン、タブレット、その他のコンピュータデバイスであって、
（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
（ｃ）コンピュータメモリと、
（ｄ）前記コンピュータメモリに記憶されており、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た１つ以上のコンピュータプログラムであって、
　前記タッチセンシティブディスプレイの４つのエッジのいずれからのスワイプインを検
出し、前記検出したスワイプに応答して、前記コンピュータデバイスを、特定のスワイプ
開始エッジ（例えば左、右、上、下）に応じた形で動作させる命令、および、
　前記コンピュータデバイスまたはその１人以上のユーザに関する多数の変数の各々を、
リアルタイムで、グラフィックに表示する動的な画像インフォグラフィックまたは動的な
データビジュアライゼーションによって、ウェルカムスクリーンを表示させる命令であっ
て、前記変数は、複数のソース、アプリケーション、オンラインサービス、および前記コ
ンピュータデバイスからのデータの合成であり、それぞれの変数は、画像インフォグラフ
ィックまたはデータビジュアライゼーションの少なくとも一部を形成する、幾何学または
その他の形におけるカスタマイズ化された独特の位置が割り当てられ、前記ウェルカムス
クリーンは、前記コンピュータデバイスが操作されない場合に、意図しない入力を防止す
る命令、を含む１つ以上のコンピュータプログラムと、
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を備え、
　前記カスタマイズ化された独特の位置は、変化した状態を有する変数のタイプをユーザ
に表示し、前記カスタマイズ化された独特の位置でのグラフィックの形状、空間、または
体積は、変数の変化した状態をユーザにリアルタイムで表示し、
　ユーザは第１エッジからスワイプすることによりウエルカムスクリーンから前記コンピ
ュータデバイスをロック解除またはアクセス可能にし、および前記第１エッジからスワイ
プすることでランチャを表示した場合、前記第１エッジからスワイプし続けることで直接
起動できるアプリケーションを選択して起動し、起動されたアプリケーションに依存して
ピンコードまたはパスワードをユーザに対して促しまたはそうでなく、
　前記第１エッジからスワイプし続けることは、通知とは関連しない、スマートフォン、
タブレット、その他のコンピュータデバイス。
【請求項２】
　前記コンピュータデバイスは、前記開始エッジに応じた特定タイプのＵＩグラフィック
、オブジェクト、オブジェクトの組を表示することで、特定のスワイプ開始エッジに応じ
た形で動作する、請求項１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項３】
　前記コンピュータデバイスは、前記コンピュータデバイスが何を表示しているかに関係
なく、前記検出したスワイプに一貫した方法で常に応答する、請求項１または２に記載の
コンピュータデバイス。
【請求項４】
　前記タッチセンシティブディスプレイの１つのエッジからのスワイプインを検出し、前
記検出したスワイプに応答して、前記コンピュータデバイスに、直接、またはさらなる介
入ステップの後に、アプリアイコンの組またはグループであるアプリランチャを開かせる
、あるいはアプリを開始または切り替えさせる、請求項１～３のいずれか１に記載のコン
ピュータデバイス。
【請求項５】
　前記タッチセンシティブディスプレイの１つのエッジからのスワイプインを検出し、前
記検出したスワイプに応答して、前記コンピュータデバイスに１つ前に開いたアプリへ再
び切り替える、請求項１～４のいずれか１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項６】
　前記コンピュータデバイスが、前記左エッジからのスワイプインに応答して、直接また
はさらなる介入ステップの後にアプリを開き、前記右エッジからのスワイプインに応答し
て、直接またはさらなる介入ステップの後に、前に使用し、まだ実行中であるアプリを表
示する、請求項１～５のいずれか１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項７】
　前記コンピュータデバイスがウェルカムスクリーンを表示していれば、前記右エッジか
らのスワイプインに応答して、前記コンピュータデバイスが、直接またはさらなる介入ス
テップの後に、前記コンピュータデバイスのホームページを表示する、請求項１～６のい
ずれか１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項８】
　前記左エッジからの右スワイプにより「スタート」が始動され、アプリケーションラン
チャが出現し、一方、前記右エッジからの左スワイプによって前に開いたアプリが出現し
て「戻る」機能として働く、請求項６に記載のコンピュータデバイス。
【請求項９】
　さらなる前記右エッジからの左スワイプに応答して、前記命令が前記コンピュータデバ
イスに、前に使用した全てのアプリを、直前に使用したものを筆頭にスクロールバックさ
せる、請求項８に記載のコンピュータデバイス。
【請求項１０】
　前記コンピュータデバイスは、ユーザが１つのエッジの付近に配置されたシステム状態
アイコンを選択した時を検出でき、前記アイコンからのスワイプアウェイ（例えば、ユー
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ザが前記アイコンに直接タッチした後にプルダウンする）に応答して、命令が、前記コン
ピュータデバイスに、そのアイコンに関する設定をリストした画面を表示させることで、
前記ユーザが迅速に設定を更新し、前記設定ページを前記エッジへスワイプバックして、
まだ実行中の現在のアプリを示すことができるようにしている、請求項１～９のいずれか
１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項１１】
　前記システム状態アイコンは、前記タッチセンシティブディスプレイの上エッジ、例え
ば前記上エッジの前記右側に配置されている、請求項１０に記載のコンピュータデバイス
。
【請求項１２】
　前記命令は、前記コンピュータデバイスに、１つのエッジからの短いスワイプアップに
応答してアプリコントロールを表示させ、前記アプリコントロールは、前記アプリが実行
中で前記タッチセンシティブディスプレイを制御している最中に前記エッジの付近に表示
され、前記アプリコントロールは前記エッジへのスワイプバックによって隠される、請求
項１～１１のいずれか１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項１３】
　前記アプリコントロールは、前記タッチセンシティブディスプレイの前記下エッジに配
置される、請求項１２に記載のコンピュータデバイス。
【請求項１４】
　前記命令は、封筒アイコンのようなメッセージアイコンからのスワイプに応答して、前
記コンピュータデバイスに、１つ以上のメッセージをリストしたパネルまたはウィンドウ
または領域を表示させる、請求項１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項１５】
　ユーザが前記メッセージをリストした前記パネル、ウィンドウ、領域内でメッセージを
選択することに応答して、応答パネル、ウィンドウ、領域が表示される、請求項１４に記
載のコンピュータデバイス。
【請求項１６】
　選択されたメッセージが不在着信通知のためのものである場合には、ユーザが、前記メ
ッセージを残した人物にコールバックする、前記人物への返信メッセージを書き込んで送
信する、前記人物への予め作成された返信を選択および送信する、のうち１つ以上を実行
できるようにするボタンまたはアイコンが、前記応答パネル、ウィンドウ、領域内に、含
まれる、請求項１５に記載のコンピュータデバイス。
【請求項１７】
　前記コンピュータデバイスは、ユーザが前記アプリランチャ内のアプリ用のアイコン上
で停止したことを検出すると、そのアプリ用の「クイックリスト」を表示し、前記クイッ
クリストは、前記アプリの特徴または機能または制御に関連した１つ以上のユーザインタ
ーフェースオブジェクトである、請求項４に記載のコンピュータデバイス。
【請求項１８】
　１つのエッジからのスワイプインは、前記タッチセンシティブディスプレイのエッジ、
または前記タッチセンシティブディスプレイの外にて開始しなければならない、請求項１
～１７のいずれか１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項１９】
　１つのエッジからのシングルジェスチャスワイプ入力を検出し、前記シングルジェスチ
ャ入力の検出に応答して、前記検出したジェスチャ入力の大きさに応じた２つ以上の異な
る成果または機能をトリガするか、または呼び出す命令を含む、請求項１～１８のいずれ
か１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項２０】
　前記検出した大きさは、前記ジェスチャ入力のパラメータ；距離、長さ、方向、経路、
終点、目的地のうちの１つ以上の関数である、請求項１９に記載のコンピュータデバイス
。
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【請求項２１】
　１つのエッジからのスワイプにより第１成果が生じ、前記ユーザが前記エッジからのス
ワイプインを続けると、異なる成果が生じる、請求項２０に記載のコンピュータデバイス
。
【請求項２２】
　１つ以上のエッジからのスワイプインを検出し、前記検出したスワイプに応答して、ロ
ック解除するか、または前記タッチセンシティブディスプレイから前記コンピュータデバ
イスへのアクセスを可能にする命令を含む、請求項１～２１のいずれか１に記載のコンピ
ュータデバイス。
【請求項２３】
　ロック解除を行う画面はウェルカムスクリーンである、請求項２２に記載のコンピュー
タデバイス。
【請求項２４】
　１つのエッジからのスワイプジェスチャを検出し、前記検出したスワイプジェスチャに
応答して、検索バーを表示する命令を含む、請求項１～２３のいずれか１に記載のコンピ
ュータデバイス。
【請求項２５】
　前記タッチセンシティブディスプレイの１つのエッジからのスワイプインを検出し、前
記検出したスワイプに応答して、前記エッジからのスワイプインの直前に前記コンピュー
タデバイスがどの画面を表示していたかに関係なく、ホーム画面を表示させる命令を含み
、前記ホーム画面は実行中のアプリと不在着信のようなユーザ通知とをリストしている、
請求項１～２４のいずれか１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項２６】
　前記検出した右エッジからのスワイプインに応答して、１つ以上のアプリ、ユーティリ
ティ、機能を、前記コンピュータデバイスの左側のウィンドウ、ウィンドウ枠、領域内に
表示させる命令を含む、請求項１～２５のいずれか１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項２７】
　前記ウィンドウ、ウィンドウ枠、領域は、電話ディスプレイ形状のような矩形である、
請求項２６に記載のコンピュータデバイス。
【請求項２８】
　前記ウィンドウ、ウィンドウ枠、領域（「サイドステージ」と呼ぶ）は、実行中のアプ
リ（あらゆる電話アプリを含む）、ユーティリティ、機能を表示することができるため、
前記ディスプレイの２つのセクションにかけてのマルチタスキングが可能になる、請求項
２７に記載のコンピュータデバイス。
【請求項２９】
　前記メインセクションは１つのアプリを実行し、前記サイドステージは異なるアプリま
たはユーティリティまたは機能を実行する、請求項２８に記載のコンピュータデバイス。
【請求項３０】
　前記コンピュータデバイスの大きさがスマートフォンからタブレット、ラップトップ、
デスクトップ、テレビへスケーリングしても同じ画面位置に留まり、各画面サイズおよび
デバイスタイプの全てにわたり一貫したＵＩを提供するようにデザインされたＵＩ要素を
生成する命令を含む、請求項１～２９のいずれか１に記載のコンピュータデバイス。
【請求項３１】
　タッチセンシティブディスプレイを有するコンピュータデバイスで実行される方法であ
って、
（ｉ）４つのエッジのうちの任意のエッジからのスワイプインを検出するステップと、
（ｉｉ）前記検出したスワイプに応答して、前記コンピュータデバイスに、前記特定のス
ワイプ開始エッジ（例えば左、右、上、下）に応じた方法で動作させるステップと、
（ｉｉｉ）前記コンピュータデバイスまたはその１人以上のユーザに関する多数の変数の
各々を、リアルタイムで、グラフィックに表示する動的な画像インフォグラフィックまた
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は動的なデータビジュアライゼーションによって、ウェルカムスクリーンを表示させる命
令であって、前記変数は、複数のソース、アプリケーション、オンラインサービス、およ
び前記コンピュータデバイスからのデータの合成であり、それぞれの変数は、画像インフ
ォグラフィックまたはデータビジュアライゼーションの少なくとも一部を形成する、幾何
学またはその他の形におけるカスタマイズ化された独特の位置が割り当てられ、前記ウェ
ルカムスクリーンは、前記コンピュータデバイスが操作されない場合に、意図しない入力
を防止するステップと、
を有し、
　前記カスタマイズ化された独特の位置は、変化した状態を有する変数のタイプをユーザ
に表示し、前記カスタマイズ化された独特の位置でのグラフィックの形状、空間、または
体積は、変数の変化した状態をユーザにリアルタイムで表示し、
　ユーザは第１エッジからスワイプすることによりウエルカムスクリーンから前記コンピ
ュータデバイスをロック解除またはアクセス可能にし、および前記第１エッジからスワイ
プすることでランチャを表示した場合、前記第１エッジからスワイプし続けることで直接
起動できるアプリケーションを選択して起動し、起動されたアプリケーションに依存して
ピンコードまたはパスワードをユーザに対して促しまたはそうでなく、
　前記第１エッジからスワイプし続けることは、通知とは関連しない、方法。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、コンピュータデバイスのためのユーザインターフェイスに関し、とりわけス
マートフォンまたはタブレット端末等のタッチ式デバイスのためのユーザインターフェイ
スに関する。
【背景技術】
【０００２】
　今日、我々はさまざまなタイプのコンピュータデバイス（テレビ、ラップトップパソコ
ン、タブレット、電話など）を使用している。たとえ同一企業の製品であっても、そのイ
ンターフェースは大きく異なることがある。これは、ユーザがこうしたデバイス間を迅速
に移行することを困難にしており、ユーザはこれらのデバイスとの新たなインタラクショ
ンスキルを学ばなければならないため、技術的に洗練されていないユーザや、単に新たな
インタラクションスキルを学ぶために時間と労力を費やしたくないユーザにとって苛立ち
の原因となる。さらに、新たなタイプのデバイス毎に新たなインタラクションデザインア
プローチを考案する必要があるため、上記タイプのデバイスのデザイン工程を必要以上に
遅速化および危険にしてしまう。また、ソフトウェアのほとんどは各種フォームファクタ
に使い回すことができないので、開発者にとってデバイスのアプリケーションを書くこと
がより困難になる。この非効率性は、一部、こうした多様なタイプのデバイス間において
、基礎となるオペレーティングシステムが共通でない、または共有でないために生じるも
のであり、さらに、ラップトップＰＣのような大型デバイス用に設計されたユーザインタ
ーフェースをスマートフォン上で表示させようとしても使用不能であるので、典型的なス
マートフォンの小型画面で作業するインタラクションデザイナが直面する問題は非常に多
い。
【０００３】
　総体的に、（ａ）スマートフォンの高速な片手操作を可能にし、（ｂ）スマートフォン
から、両手タッチでのインタラクションが典型的なタブレットまで効率的に適応でき、（
ｃ）ＰＣに典型的なキーボードおよびポインタ入力を収容するように円滑に適応でき、（
ｄ）単純な遠隔制御で使用できるテレビ形式に適応できる、１つの統合されたインターフ
ェースファミリを作り出してしまうインタラクションデザインの問題は非常に大きいもの
であり、現在までその解決に成功していない。
【０００４】
　本特許明細書では、さまざまなアイデアおよび機能だけでなく、そのクリエイティブな
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表現についても説明する。そのため、本特許文献の開示の一部には著作権を主張する先の
文献が含まれるので、ここにその旨の注意を記載する。著作権：Canonical Limited、201
2、2013（17U.S.C第401条に準拠する）。全てのスクリーンショット、アイコン、ルック
アンドフィール、および、本特許明細書で例証および記載されたユーザインターフェース
およびユーザインタラクションに関連するその他全ての保護可能な表現に対して著作権保
護を主張する。
【０００５】
　本著作権所有者は、ＷＩＰＯ（世界知的所有権機関）または米国特許商標庁のファイル
または記録において明白であるため、本特許文献または本特許開示のいずれによる複製へ
の異議はないが、その他全ての著作権を保留する。したがって、いかなる著作権の下にお
いても明示または黙示のライセンスは許可されない。
【０００６】
　EP2059868B1号およびEP2059868A2号には、フォト管理用タッチ画面ディスプレイを装備
した携帯型電子デバイスと、携帯型電子デバイスで１組の写真画像に対応するサムネイル
画像のアレイを表示するコンピュータ実現方法とが開示されている。このデバイスは、ア
レイ内のサムネイル画像にユーザが接触したことを検出すると、この画像に対応した、表
示中のサムネイル画像のアレイをユーザ選択の写真画像と置き換える。ユーザ選択の写真
画像は、対応するサムネイル画像よりも大きなスケールで表示される。この携帯型デバイ
スは、スクロールジェスチャに従って、ユーザ選択の写真画像の代わりに別の写真画像を
表示する。スクロールジェスチャは、ユーザがタッチ画面ディスプレイに実質的に水平方
向に接触する動作を備える。
【発明の概要】
【０００７】
　第１の態様において、
（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
（ｃ）コンピュータメモリと、
（ｄ）コンピュータメモリに記憶されており、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、タッチセンシティブディスプレイの４つのエッジのいずれからの
スワイプインを検出する命令を含んでおり、検出したスワイプに応答して、デバイスを、
特定のスワイプ開始エッジ（例えば左、右、上、下）に応じた方法で動作させる、１つ以
上のコンピュータプログラムと
を備えた、スマートフォン、タブレット、その他のコンピュータデバイスを提供する。
【０００８】
　本明細書では、以下の領域におけるイノベーションについて説明する。
Ａ．エッジジェスチャ（Edge Gestures）
Ｂ．レンジドジェスチャ（Ranged Gestures）
Ｃ．ウェルカムスクリーン（Welcome Screen）
Ｄ．ロック解除メカニズム
Ｅ．Ubuntu検索エクスペリエンス
Ｆ．Ubuntuのホーム画面
Ｇ．Ubuntuの「サイドステージ」
Ｈ．スケーラブルで反応的なUbuntuのユーザインターフェース（ＵＩ）。
　このセクションでは、これらのイノベーションについて説明する。
【０００９】
［Ａ．エッジジェスチャ］
　Ubuntu ＵＸ（ユーザエクスペリエンス、ユーザ体験）における中心的な発明は、シス
テムのインタラクション、設定、アプリケーション、制御において各エッジが担う役割を
設計することである。Ubuntu ＵＸでは、画面のレイアウトは以下を確実に得るようにデ
ザインされている。
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・電話からタブレット、ＰＣ、テレビまでのエクスペリエンスのスムーズなスケーリング
・画面上でコンテンツおよびアプリケーションに利用可能なスペースを最大化し、さらに
、物理的またはソフトウェア上の「システムボタン」の必要性を排除した生産的なタッチ
インタラクション。
【００１０】
　そのデザインの最良の表現は「エッジマジック」である。Ubuntu ＵＸでは、また特に
タッチバージョンのUbuntu ＵＸでは、画面のエッジが重要、特徴的、かつ革新的な役割
を果たす。
【００１１】
［Ａ．１　アプリケーションの起動および切替が左右のエッジから実行される］
　左エッジからのスワイプインは、常に、アプリケーションへのアクセスに使用される。
これは、電話（片手使用）およびタブレット（両手使用）の両方のインターフェースにお
いて容易であり、電話（Web ＯＳ搭載）の下エッジよりも、アプリケーションのためによ
り広いスペースを提供し、画面下における水平ドック（Mac ＯＳまたはWindows7（登録商
標））と比べて画面の消費がかなり少ない。左エッジから（例えば左エッジからの短いス
ワイプインで）アクセスできる、アプリケーションアイコンの垂直なバーである「ランチ
ャ」によって、お気に入りの、および実行中のアプリケーションに直接アクセスできる。
本明細書では、ランチャを「ランチャ（Launcher）」、「ランチャ（launcher）」、「ア
プリランチャ」と呼ぶ。「ホーム画面」アプリページ（デバイス上のアプリのグリッドで
あり、どのアプリが実行中であり、どれが閉じられているかを示し、さらに、サーバから
入手できる、ユーザに潜在的に関連するアプリを表示する）によって、より多くのアプリ
ケーションに到達することができる。このホーム画面アプリページへは、左エッジから（
例えば、左エッジからの長いスワイプインにより）直接アクセスすることもできる。その
ため、左エッジはあらゆるアプリケーションへの入口として一貫して機能する。ランチャ
バーは、さらに「ホーム画面」用のアイコンを含み、ホーム画面は頻繁に使用するアプリ
ケーションアイコン、ユーザが最近発信または受信した通話（または不在着信になった通
話、これにより、ユーザは、これらの不在着信へのコールバックを直接開始するべく、不
在着信をリストしたアイテムにタッチするだけで簡単にコールバックできる）を示す。ホ
ーム画面は完全にカスタマイズ可能でもあるため、例えば「最近追加した音楽」、新しく
リリースされた映画、オンラインラジオ、ウィキベディア、オンラインストアなどを含む
ことができる。
【００１２】
　これに対し、右エッジからのスワイプインは、前に使用し、依然として実行中のアプリ
ケーションにアクセスする。これにより、前のアプリケーションに戻る便利な方法が得ら
れる。「次のアプリに切り替える」、「１つ前のアプリに戻る」（つまり、ランチャバー
にアクセスするために左エッジからスワイプインし、指を上または下へ動かして、ランチ
ャ内の特定のアプリアイコン上で指を離すことによりそのアプリに切り替わり、これに対
し、右エッジからのスワイプインにより１つ前のアプリに戻る）ために対向したエッジを
使用することは、Ubuntu独特のものであり、使い易さの利便性を提供し、ユーザは動作を
素早く覚えられ、自然に感じる。
【００１３】
［Ａ．２　システム設定および状態が上エッジに反映される］
　上エッジは、１組の状態インジケータをホストし、システム全体の設定および特徴（典
型的には、ネットワーク、バッテリ、時計およびカレンダ、音量などのためのアイコンが
上エッジの右側に配置される）、ならびにシステムまたはシステム全体の機能（メッセー
ジングおよび検索機能など。これら機能のアイコンは、典型的には上エッジの左側に配置
される）にアクセスする手段を提供する。
【００１４】
［Ａ．３　下エッジからアプリケーションコントロールにアクセスする］
　Ubuntuは、画面の下エッジを、アプリケーションのコントロールにアクセスする方法と
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してユニークに定義しており、典型的に、これらのコントロールは各アプリケーションに
特化したさまざまな形式において実現される。例えば、ビデオプレーヤアプリケーション
での再生コントロールおよびタイムライン、画像エディタアプリケーション上にアクショ
ンボタンを設けたツールバー、ゲームアプリケーション用のゲームメニューは全て、下エ
ッジからのスワイプアップによって現れるバー、ウィンドウ、領域に含めることができる
コントロールの例である。
【００１５】
　一貫してエッジをアプリケーションコントロールへの入口として使用することにより（
ユーザはこうしたコントロールにアクセスする標準的な方法があることを知っているため
）、アプリケーション開発者は、これらのコントロールをデフォルトとしてインターフェ
ースから排除することができる。これには、アプリケーションコンテンツのためにより広
いスペースが確保され、Ubuntuが電話のような小型の画面上で従来のシステムよりも広々
と感じられるという恩恵がある。
【００１６】
　当該のコントロールはボタンであっても、または音声コントロールであってもよい。例
えば、検索可能なコマンドインターフェースであるUbuntu ＨＵＤも、下エッジから呼び
出される。ＨＵＤにより、ユーザは、単純なタッチツールバーまたは他のクロームベース
の（オンスクリーンボタン）インターフェースに適応できないアプリケーションのための
コントロールにアクセスできるようになる。このメカニズムは、従来のＨＵＤと類似して
、ユーザが集中している主な関心事から気を逸らさせることなくユーザに情報を表示する
ため、ＨＵＤ（ヘッドアップディスプレイ）と呼ばれる。
【００１７】
　本明細書は、左から右へ記述する言語（Left to Right Language）ユーザの観点から書
かれている。これらのケース、または右から左へ記述する言語（Right to left language
s）では、ＵＸは左右反転する（したがって、左が右になる）。
【００１８】
　エッジ動作およびコンベンションのデザインは、タッチデバイスのためのUbuntu ＵＸ
イノベーションの中心となる重要なイノベーションである。これは、Ubuntuを従来のシス
テム（エッジを他の目的で使用したものも含む）から際立たせる。例えば、Nokia N9では
、ホーム画面へ戻るために汎用のエッジジェスチャを使用し、Palm Web ＯＳ搭載電話で
は、お気に入りのアプリケーションにアクセスするために下エッジを使用した。しかし、
Ubuntuは、画面エッジの限られたリソースの著しく豊富な使用パターンを提供し、これら
をユニークな形に組み合わせ、従来のどのシステムよりも充実した機能性を持つ、より使
い易いシステムを作り出す。
【００１９】
［Ｂ．レンジドジェスチャ］
　タッチデバイス用のUbuntu ＵＸにおける別の素晴らしいイノベーションはレンジドジ
ェスチャ（Ranged Gesture）の使用である。レンジドジェスチャとは、ジェスチャの終点
、またはジェスチャがどれだけ進行するかに応じて多様な成果が得られるジェスチャを意
味する。進行性ジェスチャといっても、コントロールをスライダに沿って滑らせて、可変
的な結果を得るものだけではない。我々が意味するジェスチャとは、ジェスチャの大きさ
により（距離、長さ、方向、経路、始点、終点など）、任意数の非常に異なる結果が得ら
れるもののことである。
【００２０】
　レンジドジェスチャは、シングルリソースである画面のエッジを、多様な成果または機
能への入口にすることができるため、Ubuntu ＵＸにおいて重要である。さらに、レンジ
ドジェスチャにより、ユーザは、これら全ての機能間を高速かつより流動的な方法で移動
でき、また、上級ユーザは複数の「ステップ」または「タップ」または「スワイプ」を１
つの方向付けられたジェスチャに組み合わせることができる。
【００２１】
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　レンジドジェスチャは、ステージを含むことができる。（ユーザはジェスチャを延伸さ
せることで一連のモードを実行でき、ジェスチャを終了することで、現在使用中のモード
から特定のアクションを選択する、または後続のジェスチャによりさらに選択を続けるこ
とが可能になる）。さらに、ジェスチャが異なる一連の方向に流れ、異なるオプションを
出現させる分岐経路を含むこともできる。
【００２２】
［Ｂ．１　アプリケーションエッジ（左エッジ）レンジドジェスチャ］
　左エッジまでのスワイプは、いくつかのステージから成るレンジドジェスチャである。
最初の左エッジスワイプにより、単純にランチャが現れる。ランチャの最初のヒントは、
エッジをスワイプバックするか、ヒントが出てきたばかりの時に指を離すことで、元に戻
すことができる。しかしながら、お気に入りのアプリを設けたランチャを表示させるには
、小さなスワイプで十分である。このステージにてリリースするとランチャが可視化され
たまま残り、さらなるタッチまたはスワイプまたはタップによる操作が可能になる。
【００２３】
　より長いスワイプは、ランチャ上のより直近のアプリケーション（つまり、ユーザの指
のタッチ経路に最も近いアイコンのアプリケーションと、ホーム画面アイコン）を選択し
、ユーザは、接点またはタッチ点を上下に動かすことで、最初にエッジを横断した時に指
に一番近かったもの以外の特定のアプリケーションを選択でき、選ばれた（しかしまだ実
際に選択されていない）アプリは典型的に近隣のアイコンより大きなアイコンで表示され
る。このアプローチにより、起動させるまたは切り替えるアプリをランチャ上で流動的に
選択できるようになる。選んだ特定アプリのアイコン上でタッチをリリースすると、その
アプリケーションが選択される。
【００２４】
　レンジドジェスチャ中に、ランチャ内のアイコン上で停止すると、そのアプリケーショ
ンのクイックリストが表示され、これによりレンジドジェスチャが分岐して、クイックリ
スト内のアイテムを追えるようになる。これによって、エッジスワイプから開始するシン
グルジェスチャで、特定のアプリケーションのクイックリスト内の特定のアイテムに流動
的にアクセスできるようになる。アプリケーション用のクイックリストは、ユーザがその
アプリの特徴または機能または制御に容易にアクセスできるようにするための、アプリに
おける特別な特徴である。例えば、アプリが電子メールメッセージングアプリである場合
には、クイックリストは、新規の電子メールメッセージの作成を開始するものであってよ
い。
【００２５】
　ジェスチャがアイコン上で停止するのではなく、ランチャを超えて素早く右側へ移動し
た場合は、ホーム画面のアプリページを表示させる新たなステージに達する。このステー
ジは、ランチャ内にない（お気に入りまたは実行中の）アプリケーション、あるいはイン
ストールされていないアプリケーションへのアクセスを可能にする。
【００２６】
　そのため、レンジドジェスチャにより、左エッジが、デバイス上のアプリケーション（
お気に入り、実行中、インストール済み、未インストール）への包括的な入口を提供でき
るようになる。
【００２７】
［Ｂ．２　右エッジのレンジドジェスチャ］
　右エッジは、可視「サイドステージ」を実装した電話、タブレットなどのタッチデバイ
ス上で１つ前にフォーカスされていたアプリケーション（つまり、ユーザが使用していた
１つ前のアプリケーション）へのアクセスを制御するレンジドジェスチャを有する（「サ
イドステージ」については、本明細書中、以下でより完全に説明している）。
【００２８】
　ジェスチャの、右エッジまでスワイプする最初のステージは、１つ前のアプリケーショ
ンのヒントか、前にフォーカスされていたアプリケーションがない旨のヒントを表示させ



(10) JP 6433915 B2 2018.12.5

10

20

30

40

50

る。ジェスチャのこの初期部分で離しても影響はなく、システムをヒントが出る前の状態
に戻す（誤って１つ前のアプリケーションに切り替えてしまうアクションを防止するよう
機能する）。
【００２９】
　ジェスチャを継続することで、１つ前のアプリケーションの表示を、電話上でフォーカ
スされていたアプリ、またはタブレットの「サイドステージ」内でフォーカスされたアプ
リとしてコミットする（ディスプレイの他の部分に何が表示されているかに関係なく、「
サイドステージ」がどのようにアプリを表示するかについての後述の説明を参照のこと）
。
【００３０】
　サイドステージが表示されたタブレット上で右スワイプを実行して、まずサイドステー
ジにヒントを出現させ、次にサイドステージをオーバレイ表示するべくコミットし、最後
に、画面をメインステージとサイドステージに分割するべくコミットする。
【００３１】
［Ｂ．３　システム（上）エッジのレンジドジェスチャ］
　上エッジは、レンジドジェスチャにより、システムサービス、設定、検索へのアクセス
を提供する。
【００３２】
　Ubuntu ＵＸの上エッジレンジドジェスチャの通常と異なる点は、画面の上エッジ右側
にて、中心的なシステムインジケータをバックアップする情報に非常に迅速かつ流動的に
アクセスできることである。
【００３３】
　既存の電話では、システムインジケータとのインタラクトは難しい。iPhone iOS6およ
びこれ以前のバージョンでは、特別なアプリケーション、つまり設定アプリを探してから
切り替えを行う必要がある。設定アプリは、システム設定へのアクセスを提供する（さら
に、その後にアプリケーション設定を提供する）。
【００３４】
　Ubuntuでは、上エッジから設定に容易に到達することができる。設定は上エッジの右側
にあるため、最初の上エッジ右部分のスワイプによって、画面外に位置した（フル画面ア
プリケーションの場合）システムインジケータが現れ、最も近いものが選択される。これ
は、方向を反転させ、上エッジを超えて画面の外まで上方へスワイプバックすることで反
転させることができる。この時点で、レンジドジェスチャを分岐することができ、左また
は右へ移動すると（指を持ち上げず）、特定のシステムインジケータの選択が可能になり
、下方へ移動すると、選択したインジケータ上のフォーカスを確認できる。
【００３５】
　これにより以下が可能になる。
・あらゆる特定のシステム設定またはインジケータへの高速アクセス
・さまざまなシステム情報の迅速な検査（例えば、「どのネットワークを使用しているか
？、どんな新規メッセージが届いているか？」）
　さらに、上エッジの左部分は検索に特化している。画面左上でジェスチャを開始するこ
とで、さまざまなシステム検索オプションへのアクセスが得られる。
【００３６】
［Ｂ．４　アプリケーションが（下）エッジレンジドジェスチャを制御する］
　Ubuntuの下エッジは、アプリケーションコントロールへのアクセスおよび制御を提供す
る。非常に異なる目的のために非常に異なるデザインを追求しているアプリケーションの
場合には、これらのコントロールの性質は変わってくる。しかし、総体的には、下エッジ
スワイプで、アプリケーションに適した形式のコントロールを隠したり出現させたりする
ことができるべきである。これらのコントロールはツールバー、再生制御（再生、一時停
止、戻る、早送り）、タイムラインであるか、または、アプリケーションの状態（例えば
ゲームの一時停止、メニューオプションの表示）の変更に関連したものであってよい。
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【００３７】
　同様に下エッジはレンジドジェスチャを有する。最初のエッジの下までのスワイプによ
り、コントロールにヒントが現れるが、これは、スワイプを方向転換して、下エッジから
元に戻るか、またはヒントがコミットされて現れたコントロールに変わる前に指を離すこ
とで反転させることができる。コントロールが現れてからジェスチャを継続すると、新た
なステージが現れる。このステージは、ＨＵＤ（テキストおよび音声での検索が可能なア
プリケーション制御システム）を起動させる機能を含む。ＨＵＤアイコン上、またはこの
ジェスチャのその他さまざまなエンドポイントの１つの上で指を離すと、その成果がコミ
ットされる。
【００３８】
［Ｃ．ウェルカムスクリーン］
　ユーザがデバイスを起動させると、デバイスが、ユーザおよびそのアクティビティをウ
ェルカムスクリーンに美しく、洗練された形で反映させる。これは、ユーザの個人的な、
またはデバイスに特化したデータのデータビジュアライゼーションである。
【００３９】
［Ｃ．１　アプリ情報や壁紙ではないデータビジュアライゼーション］
　ウェルカムスクリーン上にデータビジュアライゼーションを表示することは革新的であ
る。既存の電話およびタブレットデバイスでは、ロック画面に個人的な画像（壁紙）を使
用する、または、いくつかのケースでは、アプリケーションの状態（例えば「５通の新規
メッセージ」）を表示させることが一般的である。Ubuntuについてさらに革新的なのは、
データビジュアライゼーションを審美的に表現された、複数ソースからの（つまり、アプ
リケーション、オンラインサービス、デバイスからの）データの合成体にできることであ
る。
【００４０】
　データビジュアライゼーションはインタラクティブであってもそうでなくてもよく、ま
た、このインタラクションに基づいて、アプリケーションまたはコンテンツの起動を誘発
し、これによりデバイスをロック解除するものであってもそうでなくてもよい。
【００４１】
　データビジュアライゼーションは、個人のアート作品、壁紙と、またはその一部と組み
合わせることができ、パレットに芸術作品から描画でき、これにより、ビジュアライゼー
ションと壁紙を美的に快適な形で組み合わせることが可能になる。
【００４２】
　データビジュアライゼーションは、事業者、ＯＥＭ（または他の任意のパートナー）、
Ubuntu自体によって、さまざまなオプションから選択する、ランダムに選ぶ、動的に更新
することが可能である。さらに、ユーザが自分のビジュアライゼーションをデザインして
、インストールすることもできる。
【００４３】
［Ｄ．ロック解除メカニズム］
　この「ウェルカムスクリーン」は、既存の電話およびタブレットに見られる「ロック画
面」と類似の目的を持ち、つまり、不注意による機密情報の開示を防止し、さらに、デバ
イスがユーザにより操作されていない時、また恐らくはハンドバッグやポケットの内部と
接触した時に生じる誤った入力を防止する。しかしながら、ウェルカムスクリーンは、以
下に示す多くの点で独特および革新的である。
・既存のロック画面では、デバイスはロックされた状態とロック解除された状態でその動
作が非常に異なっている。例えば、通常はホーム画面を表示させるためのボタンが、デバ
イスがロックされた状態ではこれを行えない。画面のエッジを使用してアプリケーション
、コントロール、設定間を移動できるUbuntu電話およびタブレットでは、ウェルカムスク
リーンが他のあらゆるアプリケーションと全く同様に動作する。デバイスをロック解除す
るには、エッジの１つを使用して（つまり、エッジの１つからスワイプインして）、所望
のアプリケーションまたは設定へ直接移動する。従来の電話では、まずロック解除をして
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からでないと何もできなかった。Ubuntuでは、どこからでもスタートでき、アクセス制御
も必要な時にしか求められない。
・ウェルカムスクリーンが表示されている時に、任意のお気に入りのアプリケーションを
起動させることができる。既存のロック画面では、ロック時に起動できるアプリケーショ
ンはいくつかあるが（カスタマイズは可能）、しかし、そのアプリケーションを起動させ
るメカニズムはロックされた状態とロック解除された状態とで非常に異なっていた。例え
ば、iPhone 4S上では、ロック解除メカニズム（スライディングスイッチ）と、ロック時
にカメラを起動させるメカニズムがあるが、これらは、ホーム画面で実施される通常のカ
メラアプリケーション起動メカニズムとは完全に異なる。Ubuntuのアプローチは、ロック
状態とロック解除状態との間で一貫している。
・エッジジェスチャに基づいたUbuntu電話およびタブレット上では、お気に入りのアプリ
ケーションを起動させるためのロック解除、ホーム画面のロック解除、電話をロックした
時に実行中であったアプリケーションのロック解除、システム設定変更のロック解除は明
確に区別されている。既存のロック画面では、ロック解除を行うと、電話をロックした時
に何をしていたかに応じて、ホーム画面またはアプリケーションへ移動する。
【図面の簡単な説明】
【００４４】
　次に、本発明の実現を添付の図面を参照しながら説明する。
【図１】図１は、コンピュータデバイスの画面上におけるアプリケーションのためのユー
ザインターフェースの主要なレイアウトの一例を示す。
【図２】反応的かつスケーラブルであるユーザインターフェースの主要なレイアウトの一
例を示す。
【図３】下コントロールを実装したスマートフォンユーザインターフェースの一例を示す
。
【図４】下コントロールを実装したスマートフォンユーザインターフェースの例を示す。
【図５】下コントロールを実装したタブレットユーザインターフェースの一例を示す。
【図６】ＨＵＤインターフェースの一例に関連した（Ａ）～（Ｅ）の一連のデバイス画面
構成を示す。
【図７】ＨＵＤインターフェースの一例に関連した（Ａ）～（Ｄ）の一連のデバイス画面
構成を示す。
【図８】ＨＵＤインターフェースの実施例に関連した、検索入力ボックスとアプリスタッ
クが表示されたデバイス画面構成を示す。
【図９Ａ】ホーム画面にて、左上の角からスワイプダウンすると検索が下りてくる一例を
示す。
【図９Ｂ】編成された検索結果の一例を示す。
【図１０】（Ｂ）の折り畳まれた領域「お気に入りの人」から離れるためにスクロールダ
ウンすると、（Ａ）の「お気に入りの人」領域が折り畳まれる一例を示す。
【図１１】（Ｂ）の折り畳まれた領域「お気に入りの人」から離れるためにスクロールダ
ウンすると、（Ａ）の「お気に入りの人」領域が折り畳まれる一例を示す。
【図１２】（Ｂ）の折り畳まれた領域「実行中のアプリ」から離れるためにスクロールダ
ウンすると、（Ａ）の「実行中のアプリ」領域が折り畳まれる一例を示す。
【図１３】（Ｂ）の折り畳まれた領域「最近」から離れるためにスクロールダウンすると
、（Ａ）の「最近」領域が折り畳まれる一例を示す。
【図１４】（Ｂ）の折り畳まれた領域「最近連絡を取った人」から離れるためにスクロー
ルダウンすると、（Ａ）の「最近連絡を取った人」領域が折り畳まれる一例を示す。
【図１５】（Ｂ）の折り畳まれた領域「お気に入り」から離れるためにスクロールダウン
すると、（Ａ）の「お気に入り」領域が折り畳まれる一例を示す。
【図１６】（Ｂ）の折り畳まれた領域「最近」から離れるためにスクロールダウンすると
、（Ａ）の「最近」領域が折り畳まれる一例を示す。
【図１７】（Ｂ）の折り畳まれた領域「最近」から離れるためにスクロールダウンすると
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、（Ａ）の「最近」領域が折り畳まれる一例を示す。
【図１８】メッセージアイコンからスワイプダウンすると、メッセージリストが下りてく
る一例を一連の（Ａ）～（Ｉ）に示す。
【図１９】メッセージアイコンからスワイプダウンすると、メッセージリストが下りてく
る一例を一連の（Ａ）～（Ｂ）に示す。
【図２０】予め作成されたメッセージのリストの一例を示し、この中からクイックリプラ
イが選択され、送信される。
【図２１】ユーザがテキストメッセージを送信する、またはコールバックするために選択
できる拡大した領域の一例（Ａ）を示す。
【図２２】タップされたノートが拡大し、ノートの内容を編集するためのタッチ画面キー
ボードが提供される一例を一連の（Ａ）～（Ｃ）で示す。
【図２３】タップされたノートが拡大し、ノートの内容を編集するためにタッチ画面キー
ボードが提供される一例を一連の（Ａ）～（Ｂ）で示す。
【図２４】会話領域ページに不在着信およびメッセージが示された一例を（Ａ）に示し、
ＳＭＳメッセージングがメッセージングという独自のアプリケーションに分岐させ、既に
通話を会話履歴の一部として示していない一例を（Ｂ）に示す。
【図２５】一連の（Ａ）～（Ｄ）が、画面左エッジからの短いスワイプによって現された
ランチャバーの例を示した一例を示す。
【図２６】一連の（Ａ）～（Ｃ）が、スクロールダウンしているランチャバーと（（Ａ）
～（Ｂ））、アプリの名称を表示しているアプリアイコンと（（Ｂ）～（Ｃ）、この例で
は「電話」アプリ）の例を示した一例を示す。
【図２７】ランチャアイコンを長押ししてアプリ名が示された一例を示す。
【図２８】ランチャアイコンを長押ししてアプリ名が示された一例を示す。
【図２９】一連の画面画像（Ａ）～（Ｅ）を含む一例を示す。（Ａ）では、ユーザがラン
チャバーからアプリケーション「ノートパッド」を選ぶ。（Ｂ）では、画面がノートパッ
ドアプリケーション画面出力を表示している。（Ｃ）では、ユーザは画面右エッジから指
をスワイプして、１つ前のアプリケーション「イベント」に戻っている。（Ｃ）、（Ｄ）
では、１つ前のアプリケーション「イベント」からの画面出力が画面の右側から戻ってき
ている。（Ｅ）では、アプリケーション「イベント」からの出力が表示されている。
【図３０】コンタクト画面が、コンタクト画面用の通話画面に変更する例を、一連の（Ａ
）～（Ｂ）で示す。
【図３１】画面左エッジからの長いスワイプによりアプリページが現れる一例を一連の（
Ａ）～（Ｂ）で示す。
【図３２】画面右エッジからのスワイプによりホームページが現れる一例を一連の（Ａ）
～（Ｄ）で示す。
【図３３】一連の（Ａ）～（Ｃ）について、画面右エッジからのスワイプによりホームペ
ージが現れる一例を示す。
【図３４】（Ａ）から開始する一連の（Ａ）～（Ｅ）で、一連の設定ページが現れる一例
を示す。
【図３５】画面（Ａ）から開始する画面（Ｂ）～（Ｅ）で、（Ｂ）～（Ｅ）に示した設定
画面が現れる一例を示す。
【図３６】タブレットコンピュータ画面上のバッテリ設定画面の一例を示す。
【図３７】（Ａ）～（Ｃ）の一連の画面画像を含む一例を示す。（Ａ）では、「イベント
」アプリケーションからの出力を表示している。（Ｂ）では、ユーザが画面右エッジから
指を水平にスワイプして、「ノート」のサイドステージがビュー内に引き出されている。
（Ｃ）では、「ノート」のサイドステージがビュー内に引き出された状態にある。
【図３８】サークル内の各ドットが今月の各日付を表し、ハイライトされたドットが今日
を示すインフォグラフィックを含むウェルカムスクリーンの一例を示す。
【図３９】タブレット上のウェルカムスクリーンの一例を示す。
【発明を実施するための形態】
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【００４５】
　本発明の１つの実現はUbuntuタッチである。このセクションでは、Ubuntu Touchについ
てより詳細に説明する。
【００４６】
［Ａ．１「エッジジェスチャ」］
　Ubuntuでは、エッジからスワイプインすることにより、デバイスに、スワイプインした
スワイプ開始エッジ（例えば左、右、上、下）に応じた動作をさせる（例えば、ユーザイ
ンターフェース（ＵＩ）、グラフィック、オブジェクトを表示させる、アプリを開く、コ
ントロールパネルを開く、機能を呼び出すなど）。Ubuntuにおいて、エッジスワイプ動作
の豊富さと直観的単純性は重要な要素である。Ubuntuは多様なジェスチャ（表現形態）を
使用するが、ジェスチャは、デバイスのタッチ画面を用いたシングルタッチ式のインタラ
クションである。
【００４７】
　この特徴は、問題とその解決に関連して書き直すことが可能である。
「課題ステートメント：コンテンツおよびアプリケーションに利用できる画面上のスペー
スを最大化するデバイスインターフェースをどのように設計できるか？」
【００４８】
　Ubuntuの「エッジジェスチャ」は、この問題に対して多くの関連する解決法を例証する
。例えば、Ubuntuでは、右エッジからのスワイプにより、これまでに使っていたアプリに
戻る。したがって、例えばFacebookアプリの使用中に何か（ダイアリイベントなど）を素
早く調べる必要が生じた場合には、左エッジからの短いスワイプによってランチャバーを
左エッジから表示させてから、下へ滑らせてダイアリアプリ上で指を離して簡単にダイア
リアプリを起動させ、イベントをチェックした後、今度は右エッジからスワイプしてFace
bookアプリに戻ることができる。この、左エッジからのスワイプにより迅速にアプリを開
くこと（またはタスク化）と、右エッジからのスワイプにより１つ前のアプリに戻ること
との組み合わせにより、インタラクションを非常に高速化、効率化、および直観的にする
ことが可能である。
【００４９】
　この特定の特徴は、問題とその解決に関連して書き直すこともできる。
「課題ステートメント：新たなアプリを迅速かつ片手で起動し、その後、前のアプリに復
帰できるデバイスインターフェースをどうデザインできるか？」
　これへの解決法は、「開始／起動」機能と「戻る」機能を画面の対向するエッジから内
側へスワイプジェスチャによって制御できるスマートフォン、タブレット、またはその他
のコンピュータデバイスとして一般化できる。１つの実現において、左エッジからの右ス
ワイプにより「開始」が始動され、これによりランチャが表示される。反対に、右エッジ
からのスワイプは前に開いたアプリを表示させるので、「戻る」機能として働く。さらに
右エッジから左スワイプすることで、ユーザは、以前に使用した全てのアプリを直前に使
用したものから先頭に、スクロールさせながら閲覧することができる。
【００５０】
　ランチャベースのロック解除によって、あらゆるお気に入りのアプリを起動させるため
にランチャを直接ロック解除したり、クイックリスト（アプリ内の特定の特徴。例えば、
電子メールメッセージアプリの場合には、クイックリストは新規電子メールの作成の開始
であってよい）をロック解除することができる。
【００５１】
　Ubuntuの別の特徴は、画面右上にシステムステータスアイコンと、時間および日付、音
量、ネットワーク、メッセージング、バッテリなどの機能アイコンとが表示されることで
ある。ユーザは、列の上で指を動かし、所望のアイコンからスワイプダウンする（または
、直接アイコンにタッチしてからプルダウンする）ことでアイコンを選択し、そのアイコ
ンに関連する設定をリストした画面を表示させることができるので、現在使用しているア
プリから離れることなく迅速にアップデートを行える。そのため、例えば、ネットワーク



(15) JP 6433915 B2 2018.12.5

10

20

30

40

50

アイコンがある場合には、スワイプによりこのネットワークアイコンに到達してからスワ
イプダウンし、「機内モード」、「WiFiを有効化」、また、３Ｇネットワークに接続した
り通信事業者を選択するためのチェックボックスといった従来のネットワークパラメータ
を表示させる。ユーザは、現在使用中のアプリケーションを離れることなく、これらの任
意のものを迅速にチェックおよび変更することができる。これは、例えば、設定を見るた
めに現在有効なアプリを離れ、電話に収集した設定用の特定のアイコンを探し、そのアイ
コンをタップする必要があるiPhoneでの設定到達方法とは異なる。Ubuntu　ＵＩ上で実現
されるこの解決法は電話の単純性に付加され、Ubuntu　ＵＩのテーマに従う。さらに、こ
れにより「エクササイズ」を排除したより効率的なユーザエクスペリエンスが提供される
。（エクササイズはＵＸ目標の到達に不要な作業であり、これは、理想的かつ完璧で、摩
擦がなく、最適な認知的負荷を伴ったユーザインタラクションに対する、まさに税金また
は「エクササイズ」である。）
【００５２】
　ステータスアイコンを単純にスワイプアップして隠せば、画面を１００％、アプリのた
めに使用できるので、コンテンツに十分集中できるようになる。ステータスアイコンは短
いスワイプダウンで再び表示させることができる。これは、スマートフォンのように画面
が小さいデバイスでは非常に便利である。
【００５３】
　この特徴は、問題とその解決に関連して書き直すことが可能である。
「課題ステートメント：ユーザが、実行中の主要アプリから離れることなく、電話上のシ
ステムパラメータを調べ、さらに変更できるようにするためにはどうするか？」
　これへの解決法は、ユーザがエッジ付近にあるシステムステータスアイコンを選択し、
これをスワイプダウンして（例えば、アイコンに直接タッチしてからプルダウンする）、
そのアイコンに関連する設定がリストされた画面を表示させることで、設定を迅速に更新
し、次に、設定ページをスワイプバックして、実行中の現在のアプリを表示させることが
可能な、スマートフォン（またはその他のパーソナルコンピュータデバイス）として一般
化できる。同様に、このアプローチを反転させ、下エッジからのスワイプアップにより、
アイコンに関連する設定をリストした画面を表示させることもできる。
【００５４】
　Ubuntuの別の特徴は、アプリ用のオンスクリーンコントロールに付与されたスペースを
最適化する方法である。Ubuntuでは、これらのコントロールは下エッジに設けられており
、下エッジから短くスワイプアップした場合にのみ表示され、その後、コントロール上か
ら下エッジへのスワイプダウンによって隠される。このデザインはスペース管理に関連し
ているので、アプリの主要ビジュアルエクスペリエンスがほとんどの時間、画面を１００
％占めることが可能になり、さらに、コントロールを必要な時のみ迅速かつ直感的に有効
化できるようになる。
【００５５】
　このアプローチは、ユーザがホーム画面、ウェルカムスクリーンを見ている場合にも、
または複数の開かれたアプリケーションをサッと閲覧している場合にも使用され、また、
アプリケーション内だけでなく外部においても使用される。全ての場合において、下エッ
ジからの短いスワイプアップにより適切なコントロールが表示される。このスペースの節
約により、見た目がよりきれいでシンプルになり、ユーザが必要とするその時だけ重要な
情報を提供できるようになる。
【００５６】
　この特徴は、問題とその解決に関連して書き直すことが可能である。
「課題ステートメント：ユーザがインタラクトできるアプリコントロールを、貴重な画面
「不動産」を占有せずに提供する必要性をどのように調整できるか？」
　これへの解決法は、アプリコントロールがエッジ（例えば下エッジ）に配置されている
が、表示されるのはこのエッジから短くスワイプアップした場合だけで、その後はスワイ
プダウンにより隠される、スマートフォン、タブレット、またはその他のコンピュータデ



(16) JP 6433915 B2 2018.12.5

10

20

30

40

50

バイスとして一般化できる。
【００５７】
［Ａ．２　エッジ動作の要約］
　主要なエッジ動作のいくつかは次の通り要約できる。
・左エッジからのスワイプでランチャが出現し、さらにスワイプすることで、実行中アプ
リのホームページが出現する。
・右エッジからのスワイプで一番最近のアプリが出現し、さらにスワイプすることで、そ
れよりも前に使用したアプリが出現する。
・上エッジからのスワイプで、上エッジ右側に表示されたシステムアイコンのシステムス
テータスパラメータが出現し、システムステータスパラメータはスワイプアップで再び隠
される。
・下エッジからのスワイプで、アプリ特化のコントロールと、そのアプリ用の音声制御パ
ラメータとが出現する。これらはスワイプダウンで再び隠される。
【００５８】
　これらのアイテムを、スワイプで出現させるまで隠すことで、画面を整然とした状態に
保てるため、最大量の画面「不動産」を実行中のアプリケーションに費やすことができる
。計算演算システムを実行中のスマートフォンよりも、スマートフォン自体が大きく、そ
してスペース豊富に感じられる。
【００５９】
　上で述べたように、これらのジェスチャのいくつかは「レンジドジェスチャ」であり（
セクションＣの「Ubuntuにおけるスワイピングおよびレンジドジェスチャ」を参照）、つ
まり、スワイプを継続することでさらなる（関連した）機能／画面などを出現させる。
【００６０】
　アプリへのコントロール入力を音声によって行うことも可能であり（以下の「ＨＵＤパ
ラメータ」を参照）、下エッジからの長いスワイプアップにより、そのアプリケーション
用の音声対応ＨＵＤ検索インターフェースが開く。
【００６１】
［Ａ．３　ウェルカムスクリーンにおけるエッジインタラクション］
　Ubuntuのエッジジェスチャ（各エッジが、全アプリケーションにわたって一貫した、ま
たデバイスがロックされているいないに関わらず一貫した、明確な目的を持つ）の幅広い
使用は、エッジの重要性、その機能、または使用方法を知らない新規ユーザに、使い易さ
に関する問題を生じさせる。また、インターフェースの審美性と開放感を減じかねない「
クローム」（ボタンや、エッジのその他の視覚的表示）を意図的に無くしたことで、ユー
ザにとっては、エッジを探索する際の案内が非常に少なくなっている。
【００６２】
　Ubuntuは、この問題への多くの解決法を実現する。
・ウェルカムスクリーン上における加速度計ベースのエッジヒント
・加速度計やその他の動作追跡のためのセンサを装備したデバイスでは、スマートフォン
が動くと画面のエッジに視覚的ヒントが示される。例えば、スマートフォンを振ることで
、ランチャの一部分が、あたかも画面の外に「放たれ」、振ることによって「軽く動いて
」画面上に若干出てきた感じで画面の左エッジに示される。これと同じようなヒントによ
って、Ubuntuユーザエクスペリエンスにおける特定の目的を持った右エッジ、下エッジ、
上エッジにユーザの注意を向けさせることができる。
・タッチエクスプロレーションによって起動されたヘルプ
・「空白」または「ボタンの無い」ウェルカムスクリーンに直面したユーザは、画像また
は視覚化されたデータにタッチしたり、ウェルカムスクリーンをスワイプ、タップするか
、または撫でてみて、どうなるか様子を見る。こうしたジェスチャによる画面のロック解
除で誤ってロック解除してしまう可能性があるため望ましくない。この問題を解決するた
めに、Ubuntuのデザインでは、「エッジ学習」ゲームを実行する機能を含んだ、エッジド
ライブ方式のUbuntuエクスペリエンスにユーザを慣れさせる「ヘルプ」エクスペリエンス
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を完全にトリガしながら、こうしたジェスチャの回数を計測するプログレスバーを示す。
・エッジ学習ゲーム
・エッジベースのユーザエクスペリエンスにユーザを慣れさせる１つの方法は、ヘルプエ
クスペリエンスから起動でき、デバイスを最大限に利用するために必要なエッジの使用を
ユーザに奨励するゲームを提供することである。
【００６３】
［Ａ４．　エッジジェスチャの主要概念］
　このセクションでは、「エッジジェスチャ」の主要概念を要約する。「エッジジェスチ
ャ」の主要概念は次の通りである。
　スマートフォン、タブレット、またはその他のコンピュータデバイスであって、
（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
（ｃ）コンピュータメモリと、
（ｄ）コンピュータメモリに記憶されており、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、タッチセンシティブディスプレイの４つのエッジのうちの任意の
エッジからのスワイプインを検出せよとの命令を含み、特定のスワイプイン開始エッジ（
例えば左、右、上、下）に応じた方法でデバイスを動作させる、１つ以上のコンピュータ
プログラムとを備えている。
【００６４】
　オプションによるこれ以外の実現特徴は次を含み、その各々は他の任意の特徴と組み合
わせることができる。
・デバイスは、特定のスワイプイン開始エッジによって異なる特定タイプのＵＩグラフィ
ック、１つまたは１組のオブジェクトを表示することで、特定のスワイプイン開始エッジ
に応じた方法で動作する。
・デバイスは、デバイスが何を表示しているかに関わらず、検出したスワイプに対し常に
一貫した方法で応答する。
・デバイスは、画面の１つのエッジからのスワイプインを検出し、検出したスワイプに応
答して、直接またはさらなる介入ステップ後に、１組または１群のアプリアイコンである
アプリランチャを開くか、アプリを開始するかあるいは切り替えを行う。
・デバイスは、画面の１つのエッジからのスワイプインを検出し、検出したスワイプに応
答して、１つ前に開いたアプリに戻る。
・デバイスは、左エッジからのスワイプインに応答して、直接またはさらなる介入ステッ
プ後にアプリを開き、また、右エッジからのスワイプインに応答して、直接またはさらな
る介入ステップ後に、前に使用した実行中のアプリを表示する。
・デバイスは、ウェルカムスクリーンの表示中には、右エッジからのスワイプインを検出
し、直接またはさらなる介入ステップ後に、デバイスホームページを表示する。
・左エッジからの右スワイプにより「開始」が始動されて、アプリケーションランチャが
出現し、反対に、右エッジからの左スワイプにより、それまでに開いたアプリが出現する
、つまり「戻る」機能として働く。
・さらなる右エッジからの左スワイプに応答して、命令により、前に使用した全てのアプ
リケーションを、直前に使用したものを筆頭にスクロールバックさせる。
・デバイスは、１つのエッジの付近に配置されたシステムステータスをユーザが選択した
ことを検出でき、また、アイコンからのスワイプアウェイ（例えば、ユーザがアイコンに
直接タッチしてからプルダウンすること）に応答して、デバイスは命令により、そのアイ
コンに関連する設定をリストした画面を表示して、ユーザが設定を迅速に更新し、その後
にスワイプで設定ページをエッジに戻し、実行中の現在のアプリケーションを示すことが
できるようにする。システムステータスアイコンは画面の上エッジ、例えば上エッジ右側
に配置されてよい。
・命令により、デバイスは、１つのエッジからの短いスワイプアップに応答して、アプリ
コントロールを表示し、このアプリコントロールは、アプリの実行中、およびデバイス画
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面の制御中に、スワイプアップ開始と同じエッジの付近に表示され、また、同エッジへの
スワイプバックにより再び隠される。アプリコントロールは、画面の下エッジに配置でき
る。
・封筒アイコンなどのメッセージアイコンからのスワイプに応答し、命令により、デバイ
スは、１つ以上のメッセージをリストしたパネルまたはウィンドウ、あるいは領域を表示
する。
・メッセージをリストしたパネル、ウィンドウ、領域からユーザがメッセージを選択した
ことに応答して、応答用のパネル、ウィンドウ、領域が表示される。
・選択されたメッセージが不在着信通知である場合には、ユーザが、メッセージを残した
人物に折り返し電話をする、その人物に返信メッセージを書いて送信する、予め作成して
おいた返信を選択してその人物に送信する、の中から１つ以上を実行できるようにするた
めのボタンまたはアイコンが、応答用のパネル、ウィンドウ、領域に含まれる。
・デバイスは、ユーザがアプリランチャのアプリのアイコン上で停止したことを検出する
と、これに応答し、そのアプリの特徴、機能、制御に関連した１つ以上のユーザインター
フェースオブジェクトである該アプリ用「クイックリスト」を表示する。
・１つのエッジからのスワイプインは、タッチ画面のエッジまたは外側から始めなければ
ならない。
・デバイスは加速度計を含み、プロセッサは加速度計から動作信号を受信し、閾値を超え
る信号に応答して、現在表示中の画面とは別の画面をほんの一部分だけヒントとしてユー
ザに対し表示する。閾値はデバイスを振ることに関連していてよい。
【００６５】
　その他の態様には以下がある。
　次のステップを備え、タッチセンシティブディスプレイを装備したコンピュータデバイ
スにて実行される方法は、
（ｉ）タッチセンシティブディスプレイの４つのエッジのうちの任意のエッジからのスワ
イプインを検出するステップを備え、検出したスワイプに応答して、
（ｉｉ）デバイスに、特定のスワイプイン開始エッジ（例えば左、右、上、下）に応じた
方法で動作させるステップをさらに備えている。
・デバイスは、スワイプイン開始エッジによって異なる特定タイプのＵＩグラフィック、
１つまたは１組のオブジェクトを表示することにより、特定のスワイプイン開始エッジに
応じた方法で動作する。
【００６６】
　非一時的なコンピュータ可読記憶媒体は１つ以上のプログラムを記憶し、１つ以上のプ
ログラムは、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピュータデバイスによって実行
されると、デバイスに以下を実行させる命令を備えており、
（ｉ）タッチセンシティブディスプレイの４つのエッジのうちの任意のエッジからのスワ
イプインを検出し、検出したスワイプに応答して、
（ｉｉ）デバイスに、特定のスワイプイン開始エッジ（例えば、左、右、上、下）に応じ
た方法で動作させる。
【００６７】
　スマートフォン、タブレット、その他のコンピュータデバイスは、
　（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
　（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
　（ｃ）コンピュータメモリと、
　（ｄ）コンピュータメモリ内に記憶されており、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、タッチセンシティブディスプレイの対向する任意の２つのエ
ッジからのスワイプインを検出させる命令を含み、検出したスワイプに応じて、デバイス
に特定のスワイプイン開始エッジに応じた方法で動作させる、１つ以上のコンピュータプ
ログラムとを備え、
　デバイスは、左エッジからのスワイプインに応答して、直接またはさらなる介入ステッ
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プ後にアプリを開き、また、右エッジからのスワイプインに応答して、直接またはさらな
る介入ステップ後に、これまでに使用した、まだ実行中のアプリを表示する。
【００６８】
・左エッジからの右スワイプにより、アプリケーションランチャを左エッジから出現させ
ることで「開始」が始動する。
・デバイスは、さらに右エッジからの左スワイプに応答して、前に使用した全てのアプリ
を、直前に使用したものを筆頭にスクロールバックさせる。
・左エッジからの右スワイプにより、アプリケーションランチャを出現させることで「開
始」が始動し、反対に、右エッジからの左スワイプは、以前に開いたアプリケーションを
出現させる、つまり「戻る」機能として働く。
・１つのエッジからのスワイプインは、タッチ画面ディスプレイのエッジ、または外側か
ら始めなければならない。
・スワイプの検出に応答して、検出したスワイプの長さに応じ、２つ以上の異なる成果ま
たは機能が誘発されるか、呼び出される。
・検出した長さは、スワイプのパラメータ、距離、長さ、方向、経路、終点、目的地のう
ちの１つ以上の関数であってよい。
・１つのエッジからのスワイプが第１の成果を生じ、ユーザが同エッジからのスワイプイ
ンを継続すると、別の成果につながる。典型的に、２つ以上の異なる成果または機能は、
関連またはつながりのある成果である。
・スワイプが画面上の事前に定義された領域を選択するためにこの領域まで続けられると
、特定の成果が得られる。
・デバイスは、左エッジからさらに右への継続したスワイプインを検出すると、実行中の
全てのアプリのアイコンを含んだホーム画面を表示する。
・タッチ画面からのリリースアップはコミットジェスチャである。
・スワイプには、ユーザの指がタッチ画面と接触し続けながら、スクリーン上の１つ以上
の方向へ移動することを必要とする。
【００６９】
　ある方法は、次のステップを備え、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピュー
タデバイスにて実行される：
　（ｉ）タッチセンシティブディスプレイの対向する任意の２つのエッジからのスワイプ
インを検出するステップ。デバイスは、スワイプの検出に応答して、特定のスワイプイン
開始エッジに応じた方法で動作する。
　（ｉｉ）デバイスは、左エッジからのスワイプインに応答して、直接またはさらなる介
入ステップ後に、アプリを開き、また、右エッジからのスワイプインに応答して、直接ま
たはさらなる介入ステップ後に、これまでに使用した、実行中のアプリを表示する。
【００７０】
［Ｂ．１　レンジドジェスチャ］
　Ubuntuは、動作セットを「レンジドジェスチャ」に一意に編成するので、ユーザは、ジ
ェスチャを何回完了したかに基づいて、特定のジェスチャから複数の動作にアクセスする
ことができる。
【００７１】
　多くの場合、例えば次のような関連性のある動作の集合が存在する。
・ランチャを表示する；
・ランチャ内の特定のアイテムを表示する；
・ランチャ内の特定のアイテムのクイックリストを表示する；
・実行中の全てのアプリを表示する；
・インストールされ利用可能な全てのアプリを表示する。
【００７２】
　これらの動作の各々は、１つ以上のアプリケーションに関連している。Ubuntuでは、ユ
ーザは左エッジまでのスワイプを何回行ったかに応じて、これらの動作の各々を実行でき
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る。これらの動作は「レンジドジェスチャ」として編成されている。最初の左エッジまで
のスワイプにより、ランチャ（実行中およびお気に入りの全アプリのアイコンを示す）が
表示され、このジェスチャを続けることで、ランチャ上の特定のアイテムを（起動または
切り替えのために）選択でき、あるアプリのアイコン上でタッチを停止すると、そのアプ
リのクイックリストが開き、さらに右へスワイプを（同じ流動的なジェスチャで）続ける
ことで、全てのインストールされたアプリが表示される（これらは、ホーム画面の「アプ
リ」ページの一部として示される。ホーム画面は、利用可能であってまだインストールさ
れていないアプリも表示する）。
【００７３】
　多くの従来のタッチインターフェースの動作方法は、スクリーン上での１つのジェスチ
ャまたは動作は１つの事のみを意味する。これは例えば、iPhone上で指を左から右へ、ま
たは右から左へスライドさせると、アプリケーションのページをサッとフリックして閲覧
できる。Ubuntuは、これとは異なり、いくつかの意味を１つのジェスチャに組み合わせた
。ジェスチャの成果は、そのジェスチャを何回完了したかに応じて異なる。
【００７４】
　スマートフォンのロック解除特徴を排除する場合と同様に、レンジドジェスチャは「エ
クササイズ」を排除する。その結果、所要ステップが少なくなるだけでなく、特定のビュ
ーに到達するまでの時間量も短縮される。例えば、異なるビューへの到達までに数ステッ
プを要する場合にiPhoneとAndroidの電話がどのように動作するかを比較すると、Ubuntu
　ＵＩ上では、数個の異なるビューへの到達までに１ステップしか必要でなく、そのため
、アプリケーション起動時、ウェルカムスクリーンからその他の任意のビューへの変更時
、アプリケーション間のスワップ時（これらは全て１つのジェスチャで行える）に「エク
ササイズ」が減少される。アプリケーションを見つけて起動することが、電話のあらゆる
ビューから１つの動作で行える。レンジドジェスチャの補助によって所望のアプリケーシ
ョンが見つかったら、アプリケーションアイコン上で指を離すだけで起動が開始する。こ
れは、例えばiPhoneのような別の電話と異なる点である。Windows8とAndroidでは、アプ
リケーションアイコン上でシングルタップするだけでよく、これらの電話上でアプリケー
ションを起動するためにはこれ以外のジェスチャは必要ない。
【００７５】
　レンジドジェスチャの補助があることで、電話上の物理ボタンはもはや不要であるため
、排除できる。例えば、ホーム画面に戻ったり、アプリ間をスワップするためのボタンを
１つのみ設けたiPhoneを使用している場合、Ubuntuを導入すれば、これらの動作は全て、
指１本の単純なストロークで行えるため、このボタンは必要なくなる。
【００７６】
　Ubuntuでは、レンジドジェスチャは３つの明確な形態を持つ。
・進行的な非選択ジェスチャ‐ジェスチャの進行と共に異なる成果または結果が誘発され
；ユーザが画面上のどの領域でジェスチャを終了するかは重要でない。
・進行的な選択ジェスチャ‐ジェスチャの進行と共に異なる成果または結果が誘発され；
ユーザが画面上のどの領域でジェスチャを終了するかが重要であり、例えば、ユーザがジ
ェスチャを進行させ特定の領域を選択すると、特定の結果が誘発される。
・選択的ジェスチャ
【００７７】
　この特徴は、問題とその解決に関連して書き直すことが可能である。
「課題ステートメント：単純で覚えやすいジェスチャよりも興味深い「動作」の方が多い
ため、効率的なタッチ中心のインターフェースをどのようにデザインできるか？」
　これへの解決法は、ジェスチャ入力が１つのジェスチャの量（例えば距離、長さ、方向
、経路、開始点、終点、目的地）に応じて異なり、誘発される成果もこの量に応じて異な
る（しかし、典型的につながりはある）スマートフォン（またはその他のパーソナルコン
ピュータデバイス）として一般化できる。レンジドジェスチャは、通り越すページを縮小
することで達成でき、例えば、左エッジから右エッジまでスワイプすると、スワイプの継
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続に応じてアプリページが縮小する。
【００７８】
［Ｂ．２　レンジドジェスチャの主要概念］
　このセクションでは、「レンジドジェスチャ」の主要概念を要約する。「レンジドジェ
スチャ」の主要概念は次の通りである。
　スマートフォン、タブレットまたはその他のコンピュータデバイスは、
（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
（ｃ）コンピュータメモリと、
（ｄ）コンピュータメモリに記憶され、１つ以上のプロセッサで実行されるように構成さ
れており、また、シングルジェスチャ入力を検出させ、検出したシングルジェスチャ入力
に応答して、検出したジェスチャ入力の量に応じた２つ以上の異なる成果または機能を誘
発または呼び出させる命令を含む、１つ以上のコンピュータプログラムとを備える。
【００７９】
　オプションによるこれ以外の実現特徴は以下を含み、その各々は他の任意の特徴と組み
合わせることができる。
・検出量は、ジェスチャ入力のパラメータ（距離、長さ、方向、経路、終点、目的地）の
うちの１つ以上の関数である。
・ジェスチャ入力は１つのエッジからのスワイプである。
・１つのエッジからのスワイプは第１の成果を生じ、ユーザが同じエッジからのスワイプ
インを続けると、異なる成果が得られる
・２つ以上の異なる成果または特徴は、関連またはつながりのある成果である。
・ジェスチャ入力を画面上の事前に定義された領域を選択するべくこの領域まで継続する
と、特定の成果が得られる。
・１つのエッジからのスワイプは、別のエッジからのスワイプと比較して異なる成果を生
じる。
・左エッジからの短いスワイプの検出により、デバイスは、１セットのアプリアイコンで
あるアプリランチャを表示する、または現す。
・さらに右への短いスワイプの継続を検出すると、デバイスが、実行中の全てのアイコン
を含んだホーム画面を表示する。
・システム情報機能用のシステム情報アイコンからの短いスワイプアウェイは、システム
情報機能に関連したウィンドウ枠、ウィンドウ、領域を表示させ、このスワイプを継続す
ると、ウィンドウ枠、ウィンドウ、領域が拡大して、システム情報機能のためのユーザ選
択可能なパラメータを含む。システム情報アイコンは上エッジ右側に位置してよい。
・アプリが開いた状態で１つのエッジから短いスワイプを行うと、そのアプリに関連した
機能が表示され、さらに、そのスワイプを継続して画定されたターゲット領域を選択する
と、検索機能が呼び出される。短いスワイプは、下エッジからのスワイプアップであって
よい。
・デバイスはタブレットデバイスであり、１つのエッジからの短いスワイプによって領域
（「サイドステージ」）が表示され、このサイドステージは、画面のその他の部分に何が
表示されているかに関わらず、任意のアプリ、ユーティリティ、機能を表示できる領域で
あり、１つのエッジからの短いスワイプを継続すると、以前に開いたアプリが表示される
。この短いスワイプは右エッジからのスワイプであってよい。
・アプリランチャ内のアプリ用アイコン上でユーザが停止したことを検出すると、デバイ
スは、そのアプリの特徴または機能または制御に関連した１つ以上のユーザインターフェ
ースオブジェクトである「クイックリスト」を表示する。
・タッチ画面からリリースアップするとコミットジェスチャとなる。
・あるジェスチャ入力は、ユーザの指がタッチ画面に接触し続け、スクリーン上で１つ以
上の方向へ移動することを要する。
【００８０】
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　その他の態様は次の通りである。
　方法は、以下のステップを備え、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピュータ
デバイスにて実行される。
（ａ）シングルジェスチャ入力を検出するステップ。このシングルジェスチャ入力の検出
に応答して、
（ｂ）検出されたジェスチャ入力の量に応じて、２つ以上の異なる成果または機能が誘発
または呼び出される。
【００８１】
　１つ以上のプログラムを記憶する非一時的なコンピュータ可読記憶媒体であり、１つ以
上のプログラムは、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピュータデバイスによっ
て実行されると、デバイスに、
（ａ）シングルジェスチャ入力を検出させる命令と、さらに、このシングルジェスチャ入
力の検出に応答して、
（ｂ）検出されたこのジェスチャ入力の量に応じ、２つ以上の異なる成果または機能を誘
発または呼び出させる命令とを備えている。
【００８２】
［Ｃ．１　ウェルカムスクリーン］
　このウェルカムスクリーンは、ユーザの個人的なデータをグラフィカルに表示する画像
データビジュアライゼーションまたはインフォグラフィックであり、１つの実現では、こ
れは、多数のドット、例えば各々が（ユーザ選択可能またはカスタマイズ可能な）アクテ
ィビティまたは状態を表す３０個の白色の小型のドットを円形配置したものであり、特定
のドットに関連付けられたアクティビティは、ドットに隣接した半透光性のサークルのサ
イズで表示される。全体的な印象としては、花のような何らかの有機体である。
【００８３】
　ドットは、受信したツイート数、受信した電子メール数、今日歩いた距離、残りの通話
可能分数、休止状態での残り時間などといったアイテムに関連していてよい。データビジ
ュアライゼーションを実現するための方法は多数存在する。例えば、システムが数秒毎に
複数のドット間を循環し、短いテキスト記述で表した現在のドットの意図をサークル内部
にラベル付けし、１つのドットから次のドットへ移動する時には常に、使用のカラーパレ
ットを微妙に変化させる。あるいは、各ドットが特定の日付を表し、画面が今日のドット
の異なる変数間を数秒毎（またはこれよりも長い時間毎）に循環してもよい。
【００８４】
　そのため、ウェルカムスクリーンは定期的に進化、更新を繰り返し、その外観は、特に
、特定のドットに関連した上に重なる各々の半透光性サークルのサイズが、特定の時間に
特定のユーザに特化することで、特定のユーザにとって完全に個人的かつ一意なものにな
る。しかし、このウェルカムスクリーンはユーザを情報で圧倒することがないようにデザ
インされている（議論の余地はあるが、Ｗｉｎｄｏｗｓ　Ｐｈｏｎｅのようなその他のオ
ペレーティングシステムとは異なる）。特に、中心的な情報コンテンツ、具体的には任意
の所与のドットに関連した円のサイズを、基本的に情報をグラフィックではなくテキスト
で伝えるＷｉｎｄｏｗｓ　ＰｈｏｎｅやＷｉｎｄｏｗｓ８のタイルベースのシステムとは
違って、テキストではなくグラフィックで表示しており、非常に迅速に理解されることが
可能である。保護されたシンプルなインターフェースを用いることで、Ubuntu　Ｐｈｏｎ
ｅのウェルカムスクリーンは例えばiPhoneのウェルカムスクリーンよりもずっと多くの情
報を示すことができる。
【００８５】
　そのため、Ubuntuのウェルカムスクリーンは、テキストを多用することなく多くのデー
タを視覚的に捉えることができ、取入れる情報をより理解し易くしているため、ユーザは
、興味を持ったデータや重要なデータの概要を最小の認知的負荷で高速に得ることができ
る。これは、ランダムな通知が次々と配置されてしつこく、実際にスクリーンに表示され
ている情報のどれが重要なのかをわかりにくくしているiPhoneの画面と比較できる。
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【００８６】
　デフォルトのUbuntuウェルカムスクリーンは視覚認識の力を利用している。眼は、スク
リーン上のどこに特定の情報があるか、また、どのグラフィカルサークルが何のデータを
表しているかを即座に知る。これにより、ざっと外観する場合に、スマートフォンのユー
ザは、内容を全く読まなくても、スクリーン上のサイズの異なるサークルを単に認識する
だけでよいため、時間の節約となる。
【００８７】
　この特徴は、問題とその解決に関連して書き直すことが可能である。
「課題ステートメント：ユーザのスマートフォンについての複数のパラメータの重要なパ
フォーマンスまたは状態情報を、ユーザがスマートフォンに一切触ったりインタラクトす
る必要なく、迅速に理解できるようにユーザに提供するにはどうするか？」
【００８８】
　これへの解決法は、デバイスまたはその１人以上のユーザに関連した多数の変数の各々
を表す、（潜在的に動的な）インフォグラフィックまたは（潜在的に動的な）データビジ
ュアライゼーションを備えたウェルカムスクリーンを表示するスマートフォン、タブレッ
ト、またはその他のコンピュータデバイスとして一般化できる。変数は、複数ソースから
のデータ、アプリケーション、オンラインサービス、デバイスの合成であってよい。
【００８９】
　１つの実現は、各変数に（ａ）幾何または図形内の位置、（ｂ）図形中の変数の位置と
近似し、変数の値と共にサイズが変化する形状、を割り当てることによって、デバイスの
状態に関連した多数の変数（受信したツイート数、受信した電子メール数、今日歩いた距
離、残りの通話可能分数、休止状態での残り時間、またはその他ユーザが興味を持つあら
ゆるもの）の各々をグラフィカルに表示する動的なデータビジュアライゼーションまたは
インフォグラフィックを備えたウェルカムスクリーンを表示する、スマートフォン、タブ
レット、またはその他のパーソナルコンピュータデバイスである。
【００９０】
　１つの実現では、幾何学図形は円形であり、各形状は円の一部（典型的に影付き）で、
頭または花弁のような形であるため、例えば、ユーザが１０ツイートと電子メール２０通
を受信した場合には、ツイートに関連した影付きのサークルの部分が、電子メールに関連
した部分よりも小さくなる。また、ツイートを受信すると、関連する影付きサークルのサ
イズが大きくなり、Facebookコメントは別の変数であってよく、Facebookコメント数が多
くなると、関連する影付きサークルが急速に膨張するという特典が得られる。その他多く
のデータビジュアライゼーションの変数を使用できる。
【００９１】
　同様に、ユーザは、多様な変数を持つ幾何学図形（例えば円形）における位置に迅速に
慣れるだろう。例えば、残りの通話可能時間変数をサークルの一番上に位置したドットに
することで、ユーザは、この変数に関連した形状のサイズをサッと見るだけで、残りの通
話時間量が大体わかるということを即座に知ることができる。例えば、AppleのｉＯＳで
は、多くのインタラクションステップ（電話をロック解除する、「設定」アイコンを探し
て選択する、「一般」オプションを探して選択する、「利用量」オプションを探して選択
する）を経た後でないとこの情報にアクセスできない。
【００９２】
　Ubuntuはマルチユーザプラットフォームとして設計されており、電話およびタブレット
としてのUbuntuのデザインは、これをユーザがウェルカムスクリーンに切り替えられるこ
とで表現している。タブレット上で、ユーザはリストとして、匿名のゲストアカウントと
共に示される。電話上では、ユーザリストをオンデマンドで示すことができる（例えば、
ウェルカムスクリーンの下エッジを使用する）。こうすることにより、１つのデバイスで
、複数のユーザと複数のユーザカウントの両方を、「仕事」と「ホーム」などの別々の目
的でサポートできる。
【００９３】
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　新しいインターフェースの最初の一見は、そのインターフェースが幅広いユーザ基盤に
受け入れられるかどうかを決める重要な要素であり、このウェルカムスクリーンは、ユー
ザにもっと使ってみたいと思わせる、遊戯的で、好奇心をそそり、魅力的なインターフェ
ースを提供し、ユーザをデバイスに引き付けるための第１段階である。このインターフェ
ースなら、ユーザは、パッと見て電話に関連する重要な変数の状態を理解することができ
る。
【００９４】
［Ｃ．２　ウェルカムスクリーンの主要概念］
　このセクションでは、ウェルカムスクリーンの主要概念を要約する。ウェルカムスクリ
ーンの主要概念は次の通りである。
スマートフォン、タブレット、またはその他のコンピュータデバイスは、
（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
（ｃ）コンピュータメモリと、
（ｄ）コンピュータメモリに記憶されており、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、デバイスまたはその１人以上のユーザに関連した多数の変数の各
々をグラフィカルに表す画像インフォグラフィックまたはデータビジュアライゼーション
を備えたウェルカムスクリーンを表示させる命令を含んだ、１つ以上のコンピュータプロ
グラムとを備える。
【００９５】
　オプションによるこれ以外の実現特徴は以下を含み、その各々は他の任意の特徴と組み
合わせることができる。
・インフォグラフィックまたはデータビジュアライゼーションは動的である。
・インフォグラフィックまたはデータビジュアライゼーションはリアルタイムで動的に更
新を行う。
・変数は、複数ソースからのデータ、アプリケーション、オンラインサービス、デバイス
の合成であってよい。
・データビジュアライゼーションは、デバイスのユーザにとって個人的および一意なもの
である。
・データビジュアライゼーションは、１か月間毎日といった特定の期間に特有のものであ
る。
・データビジュアライゼーションは、多様なタイプの変数を網羅するために、循環する、
または循環されることができる。
・変数は、受信したツイート数、受信した電子メール数、今日歩いた距離、残りの通話分
数、休止状態での残り時間、またはその他ユーザが興味を持つあらゆるもの、のうち１つ
以上を含む。
・ユーザは、ウェルカムスクリーンに含めるための、多様なアクティビティおよび状態を
定義できる。
・デバイスは、幾何学またはその他の形における位置、形状、空間、体積を各変数に割り
当てることによって、多数の変数の各々をグラフィカルに表示する。
・デバイスは、変数の値と共にサイズが変化する形状を各変数に割り当てることによって
、多数の変数の各々をグラフィカルに表示する。
・デバイスは、変数の値と共に色調が変化または変更する色を各変数に割り当てることに
よって、多数の変数の各々をグラフィカルに表示する。
・幾何学図形は円形であり、それぞれの形が影付きサークルの一部である。
・データビジュアライゼーションは、特定の時間に特定のユーザにとって個人的および一
意なものである。
・データビジュアライゼーションは、特定の時間とさらに場所とにおいて、特定のユーザ
にとって個人的および一意なものである。
・ウェルカムスクリーンは、デバイスが所定の時間だけアイドル状態になった後、または
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、最初に起動された時に表示されるデフォルト画面であり、ホーム画面ではない。
・インフォグラフィックまたはデータビジュアライゼーションは、各変数に（ａ）幾何ま
たは図形内の位置、（ｂ）図形中の変数の位置と近似し、変数の値と共にサイズが変化す
る形状、を割り当てることによって、デバイスに関連した多数の変数の各々（受信したツ
イート数、受信した電子メール数、今日歩いた距離、残りの通話可能分数、休止状態での
残り時間、またはその他ユーザが興味を持つあらゆるもの）をグラフィカルに表示する。
・１つのエッジからスワイプインすることで、電話をロック解除する、または電話へのア
クセスを可能にし、さらに、デバイスに特定のスワイプ開始エッジ（例えば左、右、上、
下）に応じた動作（例えば、画面または画面の一部を表示する、機能を呼び出す）を行わ
せる。
・ユーザは、右エッジからのスワイプにより、ウェルカムスクリーンで前に使用した状態
、つまりデバイスをロックする前の状態をロック解除でき、この後、デバイスが、ユーザ
を入れる前に、ユーザ設定に応じてピンコードまたはパスフレーズの入力を要求する。
・ウェルカムスクリーンで、ユーザは左エッジからスワイプしてランチャを起動させ、直
接起動できるお気に入りおよび実行中のアプリを示すことができる。また、起動されたア
プリケーションによっては、使用するためにピンコードまたはパスフレーズの入力を要求
されることがある。
・カメラアプリを起動する場合、ピンコードまたはその他の証明の入力は不要であるが、
電子メールクライアントには必要である。
・ウェルカムスクリーンで、ユーザは右エッジからのスワイプによりホームページを出現
させることができる。
・ウェルカムスクリーンが表示されたら、ユーザは上からスワイプダウンしてシステムイ
ンジケータを表示させることができる。
【００９６】
　その他の態様は以下の通りである。
　方法は以下のステップを備え、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピュータデ
バイスにて実行される。
（ａ）デバイスまたはその１人以上のユーザに関連した多数の変数の各々をグラフィカル
に表示する画像インフォグラフィックまたはデータビジュアライゼーションを備えたウェ
ルカムスクリーンを表示するステップ。
【００９７】
　１つ以上のプログラムを記憶する非一時的なコンピュータ可読記憶媒体であって、この
１つ以上のプログラムは、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピュータデバイス
によって実行されると、デバイスまたはその１人以上のユーザに関連した多数の変数の各
々をグラフィカルに表示する画像インフォグラフィックまたはデータビジュアライゼーシ
ョンでウェルカムスクリーンを表示させる命令を備えている。
【００９８】
［Ｄ．１　ロック解除メカニズム］
　従来の電話インターフェースは、特定のロック画面（具体的には未使用時に電話が戻り
表示する画面）を必要とし、ロック画面はユーザによる故意のジェスチャでロック解除で
きる何らかのロックを表示する（AppleのｉＯＳでは、ロック画面に、デバイスをロック
解除するためにユーザがチャネルに沿ってスライドさせる、小さくて白いレクタングルの
「スライドしてロック解除」が設けられている）。ロック画面は電話の不注意な使用を防
止するため、必須条件とされている。
【００９９】
　しかし、Ubuntuでは画面のエッジが特定の目的を持ち、１つのエッジからのスワイプに
より電話をロック解除するよう機能するだけでなく、デバイスの高速かつ効率的な使用を
可能にする別の便利な処理も始動できるため、専用のロック画面は不要である。そのため
、Ubuntuを用いれば、デバイスがロック状態に戻ってからも（例えば、ウェルカムスクリ
ーンが表示された状態）、専用のロック画面自体はなく、デバイスをロック解除するには
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エッジからスワイプする必要があるため、誤った起動が発生し難い。その代わり、デバイ
スは１つのエッジからのスワイプによって単純にロック解除できる。
【０１００】
　ユーザ設定によっては、ユーザは右エッジからのスワイプにより、ウェルカムスクリー
ンにおいて以前に使用した状態（デバイスがロックされる前）を「ロック解除」でき、こ
れにより、ユーザを入れる前にピンコードまたはパスフレーズの入力要求を行う。さらに
、デバイスの前面に指紋センサが統合されていれば生体識別（音声または指紋など）の統
合も可能であり、この場合、ユーザは指で指紋センサ上をスワイプし、このまま続けて左
エッジからスワイプすることでランチャを開くことができ、全てをたった１つの流動的な
動作によって行える。
【０１０１】
　さらに、ユーザは、ウェルカムスクリーン上で左からのスワイプにより、直接起動でき
るランチャ（お気に入りおよび実行中のアプリを備える）を表示させることができ、また
、これを使用するためにピンコードまたはパスフレーズの入力を要求される場合がある。
例えば、カメラアプリにはピンコードは不要であるが、電子メールクライアントには必要
である。
【０１０２】
　さらに、ユーザはウェルカムスクリーン上で上からスワイプすることで、システムイン
ジケータを表示させることができる。このうちいずれかは、フルアクセスするためにピン
コードまたはパスフレーズの入力を要求する場合がある。
【０１０３】
　したがって、ウェルカムスクリーン上で右エッジから短くスワイプすることで、お気に
入りアプリをアプリアイコンのカラムとして表示でき、ランチャバー内のこのアプリアイ
コンのカラム上で指を上下に滑らせ、起動させたいアプリの上で指を離すと、デバイスが
ロック解除され、当該のアプリが起動する。このランチャバーには、お気に入りだけでな
く実行中のアプリも含めることができ、実行中のアプリへのクイックアクセスが可能にな
る（実行中でなくなったアプリはランチャバーから消える）。また、全てのお気に入りお
よび実行中のアプリを示すスペースが不十分な場合には、お気に入りではないアプリがア
イコンスタックとして示され、このアイコンスタックはドラッグアップすることでアコー
ディオンのように伸張する。
【０１０４】
　したがって、最も重要なロック解除動作は、左からの短いスワイプインによりランチャ
バーをドラッグオープンし、このランチャバー上で指を上下に滑らせ、所望のアプリ上で
指を離してコミットするものである。これは、指を起動したいアプリまたはホーム画面ア
イコン上で離すまで画面上につけたままで、１つの流動的な動作によって実行できる。
【０１０５】
　その他のエッジからのスワイプでもロック解除ができる。右エッジからの短いスワイプ
インは電話をロック解除し、ユーザが最後に作業していたアプリを表示させる（すると、
ある程度のセキュリティ度が課される。例えば、最後に作業したアプリが、ミュージック
プレーヤといった低セキュリティのアプリとして指定されている場合は即座に開けるが、
コンタクトリストなどのより機密性の高いアプリでは、そのアプリに進むために何らかの
認証が必要である）。
【０１０６】
　右エッジ上からの短いスワイプダウンにより、システム設定および状態にアクセスする
。ユーザは、例えば画面上エッジまでスワイプしてシステム設定を呼び出した後に、左ま
たは右へ側方に滑らせて、右エッジのさまざまなシステム情報アイコンの中から「ネット
ワーク」アイコンを選択し、次にスワイプダウンして「ネットワーク」パラメータ情報を
表示させ、これにアクセスできるが、この全ての動作を、指を持ち上げることなく１つの
流動的なジェスチャで行える。
【０１０７】
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　右上に位置するその他のシステム情報アイコンには、メッセージ（ユーザは、メッセー
ジ上をタップしてそのメッセージを選択し、次に、「コールバック」または「メッセージ
」ボタンをタップして、直接、コールバックまたはメッセージバックできる）、音声（消
音、または音量変更を行える）、バッテリ（充電残量の確認、画面の明るさの変更を行え
る）が含まれている。
【０１０８】
　電話をロック解除する方法のデザイン選択は、Ubuntuウェルカムスクリーンのエレガン
トさおよびシンプルさ、ならびに全てのUbuntuのエクスペリエンスと並行するものである
。ここでのアプローチは、「余計なものはない方が確実に良い」である。
【０１０９】
　上で述べたように、他のスマートフォンと比較しての違いは、可動的で、かつインタラ
クションを求めてくるものがウェルカムスクリーン上にない点である。例えば、電話をロ
ック解除するためにはユーザがインタラクティブバーを左から右へスワイプする必要があ
るiPhoneと比較すると、新規のUbuntuを用いれば、この種のロック解除職人のビジュアラ
イゼーションはもはや必要ない。Ubuntuは、ＵＩ内の、ロック解除のように見えるあらゆ
るオブジェクトを全て排除し、代わりに、画面の各エッジを電話の別のビューにアクセス
するために利用している。こうすることで、Ubuntu ＵＩは画面スペースをフルに利用し
、電話ロック解除の特定のタスクを実行する上での中間ステップを排除している。
【０１１０】
　電話の他のビューにアクセスするためのエッジの使用は、Android（２０１０年以降）
が、画面上を指でドラッグダウンして新たなウィンドウを開くことにより電話をロック解
除する方法や、Windows8 phoneが、画面を上方へ短くフリックしてロック解除する方法と
似ている。Ubuntuフォンとの１つの重要な違いは、指を下へ引き下げたり、一方向へ短く
フリックしたりするだけでなく、電話の全てのエッジを使用でき、各々のエッジが各状態
へのロック解除を実行することである（例えば、左エッジからのスワイプは、ランチャを
介してお気に入りアプリをロック解除し、右エッジからのスワイプは、以前に使用したア
プリをロック解除する）。
【０１１１】
　したがって、Ubuntu Phoneのロック解除動作は単純に１つのエッジからのスワイプであ
るため、関連するロック解除動作を設けた明確なロック画面というものは必要ない。この
処理について、ユーザがまず画面のロック解除を行うAppleｉＯＳ６およびこれ以前のバ
ージョンと、Ubuntu Phoneとで以下のようにさらに正しく比較することができる。
（ｉ）タッチダウンし、次に、
（ｉｉ）ロック解除用の白いレクタングルをそのチャネルに沿ってドラッグして、
（ｉｉｉ）アンロックを離すと、次に、電話がオプションでキーパッドを表示する
（ｉｖ）このキーパッドで、数字パスコードを枠内に入力すると、この時点で、
（ｖ）デバイスは利用可能なアプリの枠を表示するので、ユーザは、
（ｖｉ）所望のアプリアイコンをタップして、そのアプリを開く（もしくは、アプリアイ
コンが直接見えている場合には、）
（ｖｉｉ）所望のアイコンが見つかるまで、連続したアイコンページをスワイプする）。
したがって、Apple ｉＯＳでは、ユーザは、ロック状態の電話から、所望のアプリが開か
れ実行されている電話に到達するまでに、典型的に６～７つもの離散的なステップを経な
ければならないということである。しかし、Ubuntuであれば、電話の表面を指でたった１
回、流動的な動作を行うだけで、電話をロック解除し、お気に入りアプリのランチャを開
き、所望のアプリを選択することができ、さらにオプションのキーパッドを使って認証も
行える。これは遥かに高速で、親指またはスワイプおよび滑り動作を行う指のある片手で
実行できる。
【０１１２】
　Ubuntuは、フルランチャをデフォルト画面からユニークに提供する（例えば、定義され
た時間にわたりアクティビティがなかった際に表示される画面、具体的には電話のウェル
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カムスクリーン）。つまり、ユーザはロック解除をし、任意のお気に入りのアプリケーシ
ョンへ直接進める（しかも、１つのジェスチャで）ということである。従来の電話では、
まずロック解除してから、起動するお気に入りのアプリを選りすぐらなければならなかっ
た。ロック画面によっては、ユーザをカメラまたは類似のベンダ選択によるアプリセット
へ誘導する専用のショートカットを設けたものもあるが、デフォルト（または起動）画面
から全てのユーザのお気に入りアプリを直接提供するのはUbuntuが初めてである。
【０１１３】
　Ubuntuが、ユーザのお気に入りアプリ用のランチャバーを設けている事実は、エクササ
イズ（「エクササイズ」とは、ＵＸ目標に到達する上で不必要な作業であり、認知的負荷
を最適化した、理想的かつ完全で、摩擦のないユーザインタラクションへのまさに税金ま
たは「エクササイズ」である）を減らすための要因でもある。電話入手後しばらく経つと
、アプリケーションが入ったページがいくつかできてしまうため、どのアプリケーション
がどのページに入っているかを忘れ易くなる。電話にお気に入りアプリのセクションを設
けていることで、ユーザは所望のアプリケーションを素早く、容易に開くことができる。
【０１１４】
　Ubuntuは、さらに、ランチャ上の各アイテムのための「クイックリスト」メニューを提
供する。これらのアイテムはロック画面から直接使用することもできるので、ランチャ内
の任意のお気に入りアイテムの特定の画面に直接行くことが可能であり、最初にデバイス
をロック解除してから、次にアイテムを選択し、そのアイテムについての画面または動作
を選択するという工程が不要である。使い易さの観点からすると、やはりこれも効率性、
単純さ、電話へのエクササイズの低減に言及されるものである。
【０１１５】
　さらに、他のデバイスでは、電話をロック解除した時には、常に同じビューが表示され
る（ホームビューまたは画面をオフにした時に有効だったビュー）。Ubuntuではこの限り
ではない。電話のロック解除のための余計な手順を排除したため、電話が全くロックされ
ていないかのように、色々なビューにアクセスすることが可能である。その結果、Ubuntu
フォンでは、ユーザは不要な中間ステップを経ずに即座に所望のビューに到達できるので
、適切なエッジからのスワイプインにより（さらに、「レンジドジェスチャ」の使用時に
は、適切な長さまたは量のスワイプインにより）、エクササイズが排除される。
【０１１６】
　このロック解除特徴は、問題とその解決に関連して書き直すことが可能である。
「課題ステートメント：ユーザが、ロック画面から電話上のお気に入りアプリケーション
へ可能な限り素早くアクセスできるようにするにはどうするか？」
　これへの解決法は、１つのエッジからのスワイプインにより電話をロック解除し、さら
に、デバイスにコンテンツ（例えば、アプリランチャバー、ホーム画面、１つ以上のアプ
リ）を表示させて、ユーザがそのコンテンツと即座にインタラクとできる、スマートフォ
ン（またはその他のパーソナルコンピュータデバイス）として一般化できる。
【０１１７】
　１つの実現において、ユーザは、左エッジからの短いスワイプインでランチャバー（ユ
ーザのお気に入りアプリを集めて）を開き、このランチャバー上で指を所望のアプリまで
上または下に動かし、所望のアプリを（指を離すことにより）コミットして、そのアプリ
を起動させることができる。このアプローチは、ブラウザなどの、認証が全く必要ないア
プリに有効である。例えばFacebookなどのその他のアプリでは、アプリに入る前に通常の
方法で認証をする必要がある。
【０１１８】
　このセクションで述べた１つのインタラクション特徴は、左エッジからの短いスワイプ
インでランチャバーを表示させる方法であるが、ユーザが左エッジからのスワイプインを
継続するとランチャが消え、代わりにホーム画面のアプリセクションが表示される。これ
は、「レンジドジェスチャ」と呼ぶものの一例である。
【０１１９】
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［Ｄ．２　ロック解除メカニズムの主要概念］
　このセクションでは、ロック解除メカニズムの主要概念を要約する。ロック解除メカニ
ズムの主要概念は、次の通りである。
　スマートフォン、タブレット、その他のコンピュータデバイスは、
（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
（ｃ）コンピュータメモリと、
（ｄ）コンピュータメモリに記憶され、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、さらに、１つ以上のエッジからのスワイプインを検出して、検出したス
ワイプに応答し、デバイスをロック解除させる、または画面からデバイスにアクセスでき
るようにさせる命令を含む、１つ以上のコンピュータプログラムとを備えている。
【０１２０】
　オプションによるこれ以外の実現特徴は以下を含み、その各々はその他の任意の特徴と
組み合わせることができる。
・デバイスがロック解除された画面はウェルカムスクリーンである。
・ユーザは、ウェルカムスクリーンにおいて、１つのエッジ（例えば右エッジ）からのス
ワイプによりロック解除し、以前に使用していた状態、つまりデバイスをロックする前の
状態に戻ることができる。
・ユーザ設定によっては、エッジからスワイプすると、ユーザを入れる前にピンコードま
たはパスフレーズの入力を要求される。
・ウェルカムスクリーン上で、１つのエッジ（例えば左エッジ）からスワイプすると、ラ
ンチャが現れ、直接起動できるお気に入りおよび実行中のアプリが表示され、また、起動
されたアプリケーションによっては、その使用のためにピンコードまたはパスフレーズの
入力を要求されることがある。
・カメラアプリを起動する場合はピンコードまたはその他の認証を入力する必要はないが
、電子メールクライアントでは必要である。
・ウェルカムスクリーンが表示されたら、ユーザは１つのエッジからスワイプ（例えば上
エッジからのスワイプダウン）を行い、システムインジケータを表示させることができる
。
・少なくともウェルカムスクリーンから、１つのジェスチャとして連続して行える１つ以
上のエッジからのスワイプインを用いてデバイスにアクセスしたり、デバイスをロック解
除し、お気に入りアプリコレクションの中の任意のアプリを直接開くことができる。
・デバイスをロック解除したりデバイスにアクセスするためだけの特定のロック解除動作
を設けていないが、代わりに、どのロック解除またはアクセス動作も、デバイスをロック
解除またはデバイスにアクセスするだけでなく、第２の目的も果たす。
・第２の目的は以下のうちの１つであってよい：アプリランチャを開く、ホーム画面また
はホーム画面のアプリページを開く、検索バーを開く、１つ以上のシステム情報機能に関
する情報を表示する、アプリ専用機能またはアイコンを表示する、前に開いた画面を表示
する。
・デバイスをロック解除する、またはデバイスにアクセスするための汎用のアクセス制御
インタラクションがない代わりに、アクセス制御インタラクションが確実に必要な機能、
設定、アプリだけにしか要求されない。
・デバイスの状態に関係なく、アクセス制御インタラクションが不要で、１つのエッジジ
ェスチャを使用するだけで開くまたは呼び出すことができるスワイプイン機能、設定、ア
プリは複数ある。
・ロック解除後に表示されるＵＩグラフィックは、アプリランチャバー、ホーム画面、１
つ以上のアプリ、システムアイコン、アプリ関連機能のうちの１つである。
・左エッジからの短いスワイプインによって、少なくともユーザのお気に入りアプリを集
めたランチャバーが開き、次に、ランチャバー上で指を上または下に滑らせて所望のアプ
リまで移動し、次に所望のアプリをコミットして（例えばアプリ上で指を離して）起動さ
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せる。
・ランチャバーはユーザのお気に入りアプリと、さらに実行中の全てのアプリとを含む。
・任意の２つ以上のエッジからスワイプすると、あらゆる画面をロック解除できる。
・任意の３つ以上のエッジからスワイプすると、あらゆる画面をロック解除できる。
・４つのエッジのいずれかからのスワイプにより、任意の画面をロック解除できる。
・画面上での１つのタッチアンドリリースというシングルジェスチャで、ロックされた画
面からアプリを直接開くことができる。
・ブラウザやカメラなどといった複数のパブリック（例えばパスワードでロックされてい
ない）アプリは、シングルジェスチャ（例えばタッチアンドリリース動作）で開くことが
できる。
・１つ以上のアイテムのためのクイックリストアイテムを１つのタッチアンドリリース動
作で開くことができる。このアプリケーション用クイックリストは、ユーザがアプリの特
徴、機能、制御に迅速にアクセスできるようにするための特殊な特徴である。
・デバイスは、ユーザがどのエッジからロック解除するかに応じて各状態へのロック解除
を行う。
・メッセージリストを備えたシステム情報をロック解除すれば、ユーザは、メッセージ上
をタップしてメッセージを選択し、「コールバック」または「メッセージ」ボタンをタッ
プして、直接、コールバックまたはメッセージバックを行えるようになる。
・サウンドパラメータを備えたシステム情報をロック解除すれば、消音または音量変更を
行えるようになる。
・バッテリパラメータを備えたシステム情報をロック解除すれば、充電残量を確認したり
、画面の明るさを変更できるようになる。
・１つのエッジからのスワイプインは、デバイスをロック解除したり、デバイスへのアク
セスを可能にし、さらに、デバイスに、特定のスワイプ開始エッジ（例えば左、右、上、
下）に応じたグラフィカルユーザインターフェースオブジェクトを表示させる。
【０１２１】
　その他の態様は以下の通りである。
　１つ以上のエッジからのスワイプインを検出するステップと、次に、検出したスワイプ
に応答して、ロック解除する、またはデバイスへのアクセスを可能にするステップとを備
え、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピュータデバイスにて実行される方法。
【０１２２】
　１つ以上のプログラムを記憶する非一時的なコンピュータ可読記憶媒体であり、この１
つ以上のプログラムは、タッチセンシングディスプレイを備えたコンピュータデバイスに
よって実行されると、デバイスに、１つ以上のエッジからのスワイプインを検出させ、次
に、検出したスワイプに応答して、ロック解除させる、または画面からデバイスへのアク
セスを可能にする命令を備える。
【０１２３】
［Ｅ．１　Ubuntu検索エクスペリエンス］
　オンラインまたはデバイス上でのコンテンツおよびアプリケーションの検索はUbuntu 
ＵＸの中枢である。検索は、「Scope」と呼ばれる、広範囲の検索およびデータプレゼン
テーションツールのためのフロントエンドであるホーム画面から行う。
【０１２４】
　Ubuntu検索エクスペリエンスにはホーム画面のどのページからでもアクセスでき、これ
により、そのページを実行しているScopeの検索にアクセスする。ホーム画面のホームペ
ージは、デフォルトでは、利用可能な全ての検索スコープにわたりインテリジェントな検
索を行うユニバーサルな検索システムである。そのため、ホーム画面のホームページはデ
バイスまたはオンライン上（例えば、適当であれば、オンラインマーチャント店内。電話
がネットワーク事業者から供給されている場合には、検索は事業者の店舗または関連する
マーチャントからの一致を表すことも可能）であらゆるものを見つけることができる。こ
れは、例えばアプリ、コンテンツ、ローカルに記憶されたファイル、ネットワーク上で遠
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隔に記憶されたファイル、サードパーティからの製品およびサービスを網羅するグローバ
ル検索である。
【０１２５】
　Ubuntuはユーザが何を探しているか、どこで検索するのが最適かを把握する。したがっ
て、検索バーに「Tolkien」（トールキン）と入力すると、電話、タブレットが接続して
いる遠隔サーバが、「The Hobbit（ザ・ホビット）」、「The Lord of the Rings（ロー
ドオブザリング）」のビデオを購入するページを送ってくる。ホーム画面はこれらの映画
を公開している近隣の映画館や、さらにトールキンの著作本を表示できる。ユーザは、こ
の各々をタップで選択して、オンラインマーチャントのウェブサイトへ行き、購入するか
、または、システムが、画面上の「購入する」ボタンで購入を開始するように構成されて
いてよい。別の応用形は、ユーザに対して色々なオンラインマーチャントからの本などを
表示して、ユーザがどのマーチャントから購入するかを選べるようになっている。
【０１２６】
　こうして、全ての検索結果が知的かつ自動的に分類されて１つの場所に表示されたが、
これらは全てUbuntuオペレーティングシステムが検索したものであるので、ブラウザのよ
うなアプリとは異なる。これは、例えば、広く使用されているブラウザSafari内で実行さ
れる非常に広く使用されているGoogleのような検索エンジンとは異なり、Ubuntuオペレー
ティングシステムの必須部分であるため、例えばネットワーク事業者が１００％の自信を
持って顧客に提供できると確信できる機能性である。Googleは、どんな場合でも、検索結
果をモバイル検索に適したカテゴリに知的かつ自動的に分類することはない（さらにUbun
tuはロケーションベースのフィルタリングを使用し、例えば、ユーザの現在所在地から妥
当な近距離にある、トールキン原作映画を放映中の映画館のみを表示したり、その他にも
、ショッピング、食べ物、飲み物、カルチャー、エンターテインメントの結果をUbuntuで
同様にロケーションフィルタ処理することができる）。
【０１２７】
　Ubuntuの検索バーはホーム画面上でのアクセスし易さのために、ユーザの観点からして
便利なツールである。用語「バー」は、検索を定義するユーザ入力を受信するだけのもの
、および／または、結果を表示するまたは表すものまで含む、あらゆる検索関連の画面ま
たはツールに言及するために使用される。また、バー形状のデータ入力領域を設けた画面
またはツールに限定されない。
【０１２８】
　UbuntuのＵＩは、現在どのアプリケーションにフォーカスしていようと、１ステップの
みで到達できるため、検索ツールをより効率的にする（上エッジの左部分をスワイプダウ
ンすると、常に検索エクスペリエンスを呼び出すことができる）。特定の検索スコープを
選択できるようにしているのはレンジドジェスチャである（デフォルトで、何でも検索で
きるＨｏｍｅスコープを使用する）。
【０１２９】
　ユーザは検索したい言葉を入力したら、後はUbuntuに任せればよい。これは、例えば、
検索ツールへの到達までに、ホームボタンを２回押すか、アプリページ数枚をサッとフリ
ックするといった数ステップを経て実際のツールに到達するｉＯＳと比較することができ
る。iPhoneでは、ユーザがオンラインで何かを検索したい場合、検索する言葉を入力して
からさらなるステップを経る必要がある。
【０１３０】
　Ubuntu ＵＸはスッキリとしてシンプルな外観の下で、基本的にはＰＣであるため、最
大幅のUbuntuサービスを利用できる。例えば、（Ubuntuの）全てのアプリにはクラウドが
ビルトインされているため、全ての写真および設定は自動的にバックアップされ、全ての
音楽はバックアップおよび検索が可能で、ログインするあらゆるUbuntuデバイスからオン
ラインで利用でき、さらに、１回のタップで、ウェブ上でコンテンツを共有することがで
きる。
【０１３１】
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［Ｅ．２　Ubuntu　ＨＵＤ検索バー］
　Ubuntu　ＨＵＤは、Ubuntuのタッチアプリケーションの複雑な制御をサポートする、独
特で革新的なメカニズムである。これは主に「サーチドリブンエクスペリエンス」であり
、ユーザは、シンプルなタッチツールバーに入りきらないアプリケーションや、その他の
クロームベース（画面上にボタンのある）のインターフェースの制御にアクセスできるよ
うになる。このメカニズムは、従来のＨＵＤと類似して、ユーザが集中している主な関心
事から気を逸らさせることなくユーザに情報を表示するため、ＨＵＤ（ヘッドアップディ
スプレイ）と呼ばれる。
【０１３２】
　ＨＵＤは、下エッジのレンジドジェスチャで呼び出すことができる。ＨＵＤは下エッジ
からアクセスされる可視（クローム）アプリケーション制御の延長であるので、これはUb
untuのアプリケーション制御のための下エッジの使用と調和する。
【０１３３】
　ＨＵＤは、最近の動作を、最新のまたは人気のある動作を履歴形式で、頻繁な動作をツ
ールバー形式で提供し、さらに、「終了」、「やり直し」、「アプリ設定」のようないく
つかの標準動作を提供する。また、アプリ機能のインテントドリブンな探索を可能にする
検索機能も提供する。検索はテキスト入力または音声入力で行える。そのため、ＨＵＤで
は、ユーザが「したいことを言えば」、アプリケーションが潜在的な動作を提示してくれ
る。
【０１３４】
　Ubuntuでは、ＨＵＤとのユーザインタラクションを測定し、検索、結果およびユーザ動
作を報告し、さらに、そのデータを遠隔的に分析して、最も関連性の高い結果を優先させ
ることが可能である。Ubuntuは、特定のユーザの過去の検索履歴に基づいて、検索結果を
自動的に順序付けることもできる。ＨＵＤでは、アクションに、その影響を形成するパラ
メータを設けることができるため、ユーザはダイアログボックスを（例えばドロップダウ
ンメニューから）呼び出して、この別個のダイアログボックスで作業する必要がない。ピ
ッカ、スライダ、入力部、およびその他のウィジェットをＨＵＤに統合すれば、上記のパ
ラメータの入力部を提供できる。このアプローチは音声対応にすることも可能である。そ
のため、ＨＵＤは、従来のメニューおよび従来のダイアログボックスの機能を、Ubuntuの
ユニークで独特であるタッチフレンドリなメカニズムに組み込む。ＨＵＤで検索を行う場
合、さまざまな実行中のアプリケーションまたはシステムサービスにおけるアクションを
検索できるので便利である。ＨＵＤの上部に現れる「アプリスタック」は、現在のＨＵＤ
検索と潜在的に一致する実行中のアプリケーションを示し、一致するアクションを有する
アプリはどれかを示し、そのアプリに直接ジャンプする機能を提供する。ユーザは、従来
どおり複数のアプリにわたって検索を行うことができるが、これに加えて、一致を表示し
たアプリを明確に選択できるようになる。
【０１３５】
　この特徴は、問題とその解決に関連して書き直すことが可能である。
「課題ステートメント：ユーザを圧倒しない方法で結果を提示する（典型的に統合型の）
検索への容易なアクセスをどうすれば提供できるか？」
【０１３６】
　これへの解決法は以下として一般化できる。
　デバイスオペレーティングシステムにより、ユーザがホーム画面以外の画面から、タッ
チ画面への１つのタッチジェスチャで検索バーに到達できるスマートフォン、タブレット
、またはその他のコンピュータデバイス。
【０１３７】
　Ubuntuは、さらに、ユーザ入力を追加のキーワード／辞書／用語集／シソーラスに対し
て一致させる「同義語あいまい一致エンジン」を使用して、検索関連性を向上させる。Ub
untuは、また、システムサービス（スクリーンショット）、ならびに実行中のアプリケー
ションアクションを検索することができる。
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【０１３８】
　ＨＵＤの呼び出しに下エッジを使用するUbuntuのデザインは、ユーザが、タブレットの
メインステージにあるアプリとサイドステージにあるアプリの両方について、同じジェス
チャでＨＵＤにアクセスできることを意味する。
【０１３９】
［Ｅ．３　Ubuntuの検索およびＨＵＤの主要概念］
　このセクションでは、Ubuntuの検索およびＨＵＤの主要概念を要約する。Ubuntuの検索
およびＨＵＤの主要概念は以下の通りである。
　スマートフォン、タブレット、またはその他のコンピュータデバイスであって、
（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
（ｃ）コンピュータメモリと、
（ｄ）コンピュータメモリに記憶されており、１つ以上のプロセッサにより実行されるよ
うに構成されており、また、スワイプジェスチャ検出させ、検出したスワイプジェスチャ
に応答して検索バーを表示させる命令を含む、オペレーティングシステムコンピュータプ
ログラムとを備えている。
【０１４０】
　オプションによるこれ以外の実現特徴は以下を含み、その各々は他の任意の特徴と組み
合わせることができる。
・検索バーに到達するために、まず、１つのエッジからのスワイプを開始する。
・このスワイプは左エッジからの長いスワイプであり、頂部に検索バーを設けたホーム画
面を出現させる。
・検索バーにより、複数のデータソースにかけて一般検索を行うことができる。
・データソースはデバイスの内部および外部両方のものである。
・検索バーへは、上エッジからの短いスワイプダウンで到達する。
・簡易検索と、開いたアプリ内で利用できるアクションとに限定された特定の検索バーを
設けている。
・検索バーに到達するには、下エッジから定義された領域までスワイプアップする。スワ
イプジェスチャがこの領域に届くとこの領域にアイコンまたはシンボルが表示される。
・デバイスは、定義された領域を選択したことを、例えばこの領域に届いたためにユーザ
が指を離したことにより検出して、開いたアプリの特徴または機能を制御するアイテムと
共に検索バーを表示する。
・ユーザは、現在のアプリ内で、テキスト入力または音声制御によって特徴またはアクシ
ョンを検索できる。
・検索結果は、他のアプリのどれが検索された特徴またはアクションを含んでいるかもリ
ストする。
・検索された特徴またはアクションを含む他のアプリは１組のアイコンとして示される。
・検索で表示されたアプリへは、そのアプリのアイコンを選択することで直接ジャンプで
きる（例えば、検索結果から直接、起動またはアクセスできる）。
・検索で表示された１組のアプリ（これに加え、インジケータおよび他のアクションソー
ス）は「アプリスタック」として可視化される。「アプリスタック」は、検索バーの頂部
にわたって表示された１組のアプリアイコンであり、ユーザは従来どおり複数のアプリ間
を検索できるが、さらに、一致が表示されたアプリを明確に選択できるようになっている
。
・統合型の検索関連性は、ユーザ入力を追加のキーワード／辞書／用語集／シソーラスに
対して一致させる同義語あいまい一致エンジンを使用することで向上する。
・検索結果とのユーザインタラクションを測定または分析できる、または遠隔的に分析で
きるため、検索結果を、過去の使用回数解析に基づいて最も関連する結果を優先するよう
に自動的に再順序付けすることが可能である。
・検索結果を、特定のユーザの過去の検索履歴に基づいて自動的に順序付けすることが可
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能である。
・任意の検索についてどのアプリなどが一致したかを知得し、アプリに直接ジャンプする
機能。
・ホーム画面は統合型の検索バーを設けている。
・デバイスがホーム画面を表示していない時でも、スワイプジェスチャが行われるとこれ
を検出できる。
・検索バーへは、下エッジからの長いスワイプアップで到達できる。
・検索バーへは、１つのエッジからスワイプ（例えば左エッジからの長いスワイプ）し、
上部にアプリ検索を設けたホーム画面のアプリケージを表示させることで到達できる。
・検索バーへは、虫眼鏡などの、検索バーのアイコンからのスワイプにより到達できる。
・検索バーのアイコンは上エッジにある。
・一般検索のための検索機能は、デバイスの内部および外部両方の複数のデータソースに
かけて動作し、検索結果は、例えば人物、場所、ビデオ、本、映画などの複数のカテゴリ
に自動的に分類され、場所、過去の検索履歴、ソーシャルグラフなどを使用してその関連
性がランク付けされる。
・複数のメニュー機能または特徴を検索バーにて検索でき、検索バーを設けたユーザイン
ターフェース領域、パネル、ウィンドウ内に表出させることができ、さらに、機能または
特徴の全ての可変パラメータを、このユーザインターフェース領域、パネル、ウィンドウ
内から選択または制御できるため、ユーザは（例えばドロップダウンメニューから）別個
のダイアログボックスを呼び出して、この別個のダイアログボックスで作業する必要がな
い。
【０１４１】
　その他の態様は以下の通りである。
　スワイプジェスチャを検出するステップと、検出したスワイプジェスチャに応答して、
検索バーを表示させるステップとを備え、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピ
ュータデバイスで実行される、方法。
【０１４２】
　スマートフォン、タブレット、またはその他のコンピュータデバイスであって、任意ま
たは複数のメニュー機能が検索バー内に表示され、この機能の全ての変数パラメータを、
検索バー内から選択または制御することができるため、ユーザは（例えばドロップダウン
メニューから）別個のダイアログボックスを呼び出して、この別個のダイアログボックス
で作業する必要がない。
【０１４３】
　検索にて表示された任意のアプリへ直接ジャンプできる（例えば、検索結果から直接起
動またはアクセスできる）、スマートフォン、タブレット、またはその他のコンピュータ
デバイス。
【０１４４】
　ユーザ入力を追加のキーワード／辞書／用語集／シソーラスに対して一致させる同義語
あいまい一致エンジンを使用することで統合型の計算関連性を向上させた、スマートフォ
ン、タブレット、その他のコンピュータデバイス。
【０１４５】
［Ｆ１　Ubuntuのホーム画面］
　ランチャ（バーまたはカラムとして配置）は典型的に１０個のアイコンを含んでいる。
下部にはホーム画面のアイコンがある。ユーザがこのアイコンを選択すると（例えば、左
エッジからの短いスワイプによりランチャをドラッグアウトし、次に、一番下の「ホーム
画面」アイコンまで下に滑らせてから、ホーム画面アイコンをリリースする）、ホーム画
面が表示される。アプリページに到達するには、左エッジから長くスワイプすると、電話
上の全てのアプリがリストされたアプリ画面が現れる。画面上にかけて右フリックすると
ホーム画面が現れる。
【０１４６】
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　このホーム画面は、頻繁に使用するアプリケーションのアイコン、最近の発信・着信コ
ールのアイコン（または不在着信のアイコン、これにより、コールバックを直接開始する
ために不在着信をリストしたアイテムにタッチするだけで簡単にコールバックできる）を
示す。ホーム画面はフルカスタマイズも可能なため、例えば、「最近追加した音楽」、新
しくリリースされた映画、オンラインラジオ、Ｗｉｋｉｐｅｄｉａ、オンラインストアな
どを含むことができる。実際には、ユーザは数百もの異なるフィルタから選択し、ホーム
画面に配置できる。典型的な１つのインストールでは、ホーム画面は、ユーザが画面上で
フリックアップまたはフリックダウンにより到達できる多数のセクションに分割される。
このセクションには、頻繁に使うアプリ、お気に入りの人、最近連絡を取った人、最近の
音楽、オンライン上で人気のビデオがある。
【０１４７】
　ここでも、中間ステップおよびエクササイズが低減されている。ホーム画面では、ユー
ザは、例えばコールバックしたい場合に、不在着信およびその他の最近の通話と即座にイ
ンタラクトできる；画面をフリックアップまたはフリックダウンして「最近連絡を取った
人」セクションまでスクロールさせる；このセクションには不在着信の発信者名がリスト
されており；これにタッチすると「通話」ボタンが表示され、ユーザが「通話」ボタンに
タッチすると、自動的に当該の人物への音声通話が開始する。このシンプルで効率的な工
程は、電話アイコンを見つけ、タップし、最近の通話タブを見つけ、タップした後に、電
話をかけたいコンタクト上をタップするというより従来的なアプローチと比較することが
できる。
【０１４８】
　電話の左エッジからのスワイプによりホーム画面に非常に容易に到達できるため、ｉＯ
Ｓにある専用のハードウェアホームボタンや、Androidにあるソフトボタンは必要ない。
さらに、ｉＯＳやAndroidでは、ユーザがアプリケーションを切り替えたい時には常に専
用のホームボタンが必要となり、ユーザは、まずホームボタンを押してアプリのグリッド
を呼び出し、これをタップして選択しなければならない。しかし、Ubuntuでは、アプリの
切り替えは、上述した左エッジからの１つの流動的なスワイプジェスチャで（上述のセク
ション「Ｂ．スワイプでUbuntuをロック解除する」参照）、または右エッジからの同様の
スワイプジェスチャで（下記の「Ｅ．Ubuntuのさらなるエッジ動作」参照）行える。
【０１４９】
　ユーザはホーム画面上で側方にスワイプすると、最もよく使用する情報が現れ（例えば
、最もよく通信する人のページ。各掲載者の項目にはTwitterまたはFacebookの投稿デー
タを添付できる）、その他「最もよく聴く音楽」のページ、また「最もよく使用するアプ
リ」ページが現れる。ユーザは１つのジェスチャでこれらのページへジャンプできる。左
エッジから画面全体を横切ってスワイプすると、インストールした全てのアプリと、利用
可能なアプリとをリストしたアプリページが開く。
【０１５０】
　要するに、典型的なインストールにおいて、ホーム画面からの右スワイプによりホーム
画面のアプリページへ、さらに右スワイプすることでビデオへ行くことができる。左スワ
イプにより「人（コンタクト）」へ、さらに右スワイプすることで音楽へ行くことができ
る。
【０１５１】
　アプリページには、インストールされた全てのアイコンと、ダウンロードできるアプリ
とが入っているため、具体的には、実行中のアプリ、頻繁に使用するアプリ、インストー
ルされたアプリ、ダウンロードできるアプリ、のそれぞれのためのセクションが設けられ
ている。特別なアプリストアに行く必要がなく、全てのアプリは同じ１つの場所に集めら
れる。これは、ユーザにとって、アプリのより論理的な配布方法であるため、これにより
ユーザの精神的労力を低減し、体験を容易で楽なものにする。
【０１５２】
　Ubuntuはウェブ、ＨＴＭＬ５、ネイティブアプリをサポートする。ウェブアプリ（Face
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book、Gmail、Twitter、Spotifyなど）は、通知を送信し、システム特徴を使用すること
ができる（例えば、Facebookアプリは、ローカルアプリと同様にメッセージングメニュー
を使用できる）。
【０１５３】
　このホーム画面特徴は、問題とその解決に関連して書き直すことが可能である。
「課題ステートメント：貴重な画面を占有し、「不動産」を覆ってしまう「ホーム」ボタ
ンの必要をなくした上で、「ホーム」画面に到達するにはどうすればよいか？」
　これへの解決法は、１つのエッジからのスワイプインにより、例えば全ての利用可能な
アプリをリストしたホーム画面を表示するスマートフォン（またはその他のコンピュータ
デバイス）としての革新的な解決である。物理的な「ホーム」ボタンはもはや必要ない。
【０１５４】
　１つの実現では、このスワイプは左エッジからの長いスワイプインであり、ホーム画面
の出現後にコミットジェスチャ（例えばリリース）を行うことで、コミット後にホーム画
面が表示され、また、コミットせずに左へスワイプバックすると、ホーム画面が消える。
さらなる応用形では、左エッジからの短いスワイプインにより、お気に入りアプリと、ホ
ーム画面用の選択可能なアイコンとのランチャバーが表示され、ユーザはこのホーム画面
アイコンまで指を滑らせてからリリースすることでホーム画面を選択できる。他のソフト
タイプのホーム画面アイコンとは異なり、これは特に要求された時だけ呼び出されるもの
であり、その呼び出しと選択は非常に迅速に、流動的な片手動作で行える。
【０１５５】
［Ｆ．２ホーム画面の主要概念］
　このセクションでは、「ホーム画面」の主要概念を要約する。「ホーム画面」の主要概
念は以下の通りである。
１．スマートフォン、タブレット、またはその他のコンピュータデバイスであって、
　（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
　（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
　（ｃ）コンピュータメモリと、
　（ｄ）１つ以上のコンピュータプログラムとを備え、この１つ以上のコンピュータプロ
グラムは、コンピュータメモリに記憶され、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、ディスプレイの１つのエッジからのスワイプインを検出し、検出し
たスワイプに応答して、ホーム画面を表示させる命令を含んでおり、ホーム画面は、デバ
イスがこの１つのエッジからのスワイプインの直前にどの画面を表示していたかに関係な
く、実行中のアプリと、不在着信などのユーザ通知とをリストする。
【０１５６】
　オプションによるこれ以外の実現特徴は以下を含み、その各々は他の任意の特徴と組み
合わせることができる。
・１つのエッジからのスワイプインによりホーム画面が表示されるため、１つのジェスチ
ャを検出するだけでよい。
・１つのエッジからのスワイプインによりホーム画面が表示されるため、１つのジェスチ
ャと、コミットまたは選択動作とを検出するだけでよい。
・このスワイプは左エッジからの長いスワイプである。
・左エッジからの短いスワイプによりアプリランチャが表示され、このスワイプを継続す
ると、ホーム画面アプリページが表示される。
・反対方向への長いスワイプが検出されると、ホーム画面が、この左エッジへ戻る反対方
向へのスワイプの継続と共に徐々に排除される。
・ホーム画面コンテンツはユーザによるカスタマイズが可能である。
・ホーム画面は、最近追加された音楽、新しくリリースされた映画、オンラインストアの
うちの１つ以上を含む。
・ホーム画面は不在着信通知を含んでおり、ユーザが電話アプリで作業することなく電話
をかけ直せるようになっている。
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・デバイスは専用の物理的な「ホーム」ボタンを設けていない。
・ホーム画面は、全てのインストール済みのアプリと、ダウンロードできるアプリとをリ
ストしたアプリセクションを含む。
・ホーム画面から右スワイプするとホーム画面アプリページが現れ、さらに右スワイプを
続けるとビデオが現れる。
・左スワイプにより、「人（コンタクト）」が現れ、さらに右スワイプを続けると音楽が
現れる。
・左エッジからの短いスワイプインにより、さまざまなアプリ用のアイコンと、ホーム画
面用のアイコンとを含んだランチャバーが表示される。
【０１５７】
　その他の態様は以下の通りである。
　ディスプレイの１つのエッジからのスワイプインを検出するステップと、検出したスワ
イプに応答して、該エッジからのスワイプイン直前にデバイスがどの画面を表示していた
かに関係なく、実行中のアプリと、不在着信などのユーザ通知とをリストしたホーム画面
を表示するステップとを備え、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピュータデバ
イスにて実行される方法。
【０１５８】
［Ｇ．１　Ubuntu「サイドステージ」］
　Ubuntuは、電話アプリをタッチ画面（タブレット、またはタッチＰＣ）の右エッジにユ
ニークに配置する。これにより、電話にタッチするタイプのアプリケーションと全く同じ
方法で、右手および親指によりタッチできる電話と同様のスペースが得られる。タブレッ
トと電話とのアプリの右手感覚は同一である。タブレットおよび電話画面の右上にインジ
ケータが表示される。電話と同様のスペース（「サイドステージ」と呼ばれる）はあらゆ
る実行中のアプリ（あらゆる電話アプリを含む）を表示できるため、１つのアプリを実行
中のメインセクションと、別のアプリ（例えば電話アプリ）を実行中のサイドステージと
いう、ディスプレイの２つのセクションにかけてのマルチタスキングが可能であり、サイ
ドステージは図中では第１アプリに重なって示されているが（例えば、下にある、メイン
セクションで実行中のアプリのある部分がちょうど可視化されるよう、サイドステージに
半透明効果が付加されている）、あるいは分割画面形式で示すこともできる。さらに、サ
イドステージはスマートフォン画面と同じ形式および比率を持つため、電話アプリをサイ
ドステージ内で正確に実行するためにスケーリングまたは形式変更をする上での問題はな
い。
【０１５９】
　さらなる特徴として、電話画面の右エッジ動作を「１つ前のアプリ」として（つまり、
右エッジからの短いスワイプにより、ユーザが使用していたアプリが表示される）、また
、タブレット上では「電話スペースを表示」として（つまり、タブレット上の右エッジか
らの短いスワイプにより「サイドステージ」が表示される）定義し、あるいは、このスワ
イプをさらに継続すると、電話スペース内に表示されているものの上に、またはこれに置
き換えて、１つ前のアプリが表示される。これにより、電話とタブレットの右エッジの整
合性が得られ、いずれの場合でも右エッジからのスワイプにより使用していた１つ前のア
プリが表示される。
【０１６０】
　この特徴は、問題とその解決に関連して書き直すことが可能である。
「課題ステートメント：どうすれば、電話アプリケーションをタブレットまたはタッチＰ
Ｃ環境の一部として上手く実行させることができるか？
　これへの解決法は、右エッジからのスワイプインに応答して、電話アプリが、右エッジ
のスペース内、またはデバイス（タブレットまたはタッチＰＣ）側部の全体的に矩形（ま
たは電話形状）のスペース内に表示される、タブレットまたはＰＣのようなコンピュータ
デバイスとして一般化できる。これにより、電話にタッチするタイプのアプリケーション
と全く同じ方法で、アプリを右手および親指でタッチできるようになる。
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【０１６１】
［Ｇ．２　サイドステージの主要概念］
　このセクションでは、「サイドステージ」の主要概念を要約する。「サイドステージ」
の主要概念は以下の通りである。
　タブレットまたはＰＣのようなコンピュータデバイスは、
（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
（ｃ）コンピュータメモリと、
（ｄ）コンピュータメモリに記憶されており、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、右エッジからのスワイプインを検出すると、これに応答して、１
つ以上のアプリ、ユーティリティ、機能を、デバイス右側のウィンドウ、ウィンドウ枠、
領域内に表示させる命令を含む、１つ以上のコンピュータプログラムとを備えている。
【０１６２】
　オプションによるこれ以外の実現特徴は以下を含み、その各々は他の任意の特徴と組み
合わせることができる。
・ウィンドウ、ウィンドウ枠、領域は、電話ディスプレイ形状のような矩形である。
・ウィンドウ、ウィンドウ枠、領域（「サイドステージ」と呼ばれる）は実行中のアプリ
（任意の電話アプリを含む）、ユーティリティ、機能を表示できるため、ディスプレイの
２つのセクションにかけてのマルチタスキングが可能である。
・メインセクションは１つのアプリを、サイドステージは別のアプリまたはユーティリテ
ィまたは機能を実行する。
・メインセクションは、ビデオプレーヤ、ウェブブラウザ、ワードプロセッサのようなプ
ロダクティビティアプリケーション、ソーシャルネットワークアプリ、検索エンジンのう
ちのいずれかを実行し、サイドステージは、テキストメッセージングアプリ、電話ダイヤ
ラ機能、電子メールアプリ、インスタントメッセンジャ、システム設定ユーティリティの
うちのいずれかを実行する。
・サイドステージはスマートフォン画面と同じ形式および比率を持つため、電話アプリを
サイドステージ内で実行するためにスケーリングまたは形式変更をする上での問題はない
。
・アプリは電話アプリである。
・矩形スペース内で実行中のアプリは、メインセクション上で実行中のアプリに重なって
いる（半透明効果により可視）。
・画面は２つのセクションに分割され、その各々が異なるアプリを実行している。
・右エッジからのスワイプにより、ウィンドウ、ウィンドウ枠、領域が表示される。
・この右エッジからのスワイプを継続すると、１つ前のアプリが表示される。
【０１６３】
　その他の態様は以下の通りである。
　方法は、右エッジからのスワイプインを検出すると、デバイスの右側にあるウィンドウ
、ウィンドウ枠、領域内に１つ以上のアプリ、ユーティリティ、機能を表示するステップ
を備え、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピュータデバイスにて実行される。
【０１６４】
　先のセクションでは、電話およびタブレット向けのUbuntuに注目した。しかし、Ubuntu
の重要な属性は、電話からタブレット、デスクトップ、テレビへスムーズにスケーリング
するインターフェースを備えたシングルオペレーティングシステムである。
【０１６５】
［Ｈ．１　スケーラブルで反応性の高いUbuntu　ＵＩ］
　タッチイネーブル形式のUbuntuは、１つの統合型のUbuntuオペレーティングシステムに
かけて動作しているインターフェースファミリを補足して完成させる。このインターフェ
ースには以下がある。
・Ubuntu　ＴＶ－シンプルな（６ボタン、４エッジ）遠隔制御部とのある距離でのインタ
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ラクションに理想的である。
・Ubuntuデスクトップ－キーボードと、マウスまたはトラックパッドのようなポインタと
を使用した、コンテンツおよび本格的な計算タスクの作成に理想的である。
・Ubuntuフォンおよびタブレット－タッチ式の片手（電話）または両手（タブレット）操
作に理想的であり、豊富なデスクトップアプリケーションにアクセスする明確なメカニズ
ムを備える。
【０１６６】
　このユーザインターフェースファミリのコンバージェント（集束型）設計の大きな恩恵
は、１つのＯＳで全てのフォームファクタに適切なインターフェースを提供できることに
より、適切なアクセサリにドッキングさせた別のフォームファクタに代わりのインターフ
ェースを提供するコンバージェンスデバイスの作成が可能になることである。
【０１６７】
　さらに、多数の異なるデバイスタイプで実行できる、または、デバイスを別のフォーム
ファクタインターフェースを呈する手段を提供するアクセサリにドッキングさせた場合に
、１つの形式から別の形式へスムーズに遷移できる、１つのアプリケーションを書くこと
もできるようになる。これにより、例えば、スマートフォンまたはタブレットをキーボー
ド、マウス、ディスプレイに接続すればＰＣとして使用でき、スマートフォンまたはタブ
レットが従来のＰＣの全ての計算リソースを提供するようになるので、全ての電話および
ＰＣ機能を提供する１つのデバイス（我々はこれを「スーパーフォン」カテゴリと呼ぶ）
を企業顧客に提供することが可能になる。
【０１６８】
　したがって、Ubuntuスーパーフォンまたはタブレットは、統合型のシンクライアント機
能によるＷｉｎｄｏｗｓアプリケーションへのアクセスの提供を含む、充実したコンプリ
ートなデスクトップ環境を提供できる。
【０１６９】
　シングルバージョンのオペレーティングシステムは多数のデバイス間で使用でき、必要
なデバイスの総数が少なくなるため、コンバージェントなデバイスにより、複雑性と、さ
らに管理、試験、サポートの経費とが大幅に減少する。オペレーティングシステムのコン
バージェンスはフラグメンテーション（断片化）を防ぐ。例えば、Windowsエコシステム
では、互換性の度合いと管理処理がそれぞれ異なるWindows ＰＣ、WindowsＲＴ、Windows
 Phoneを用いる。
【０１７０】
　コンバージェントデザインとは、これら全てのデバイス上で実行されるUbuntuが、ＰＣ
　ＯＳ（オペレーティングシステム）のフル機能を備えることを意味する。そのため、Ub
untuフォンのアプリは、ＣＰＵの全コアと、電話のＧＰＵフルネイティブなＯｐｅｎＧＬ
（オープングラフィックスライブラリ（Open Graphics Library））およびＧＰＵ（グラ
フィック処理ユニット）のＯｐｅｎ　ＧＬ　ＥＳ（組み込みシステム用のＯｐｅｎＧＬ）
とを、これらがUbuntuＰＣアプリケーションであるかのように利用することができる。こ
れに対し、ｉＯＳおよびＭａｃＯＳ用に書かれたアプリは、大きく異なる制約、ツール、
機能に直面する。
【０１７１】
　Ubuntuのアプローチは、全てのデバイスタイプ向けの同一の、統合型オペレーティング
システムと、各カテゴリに最適化され、しかし多くの共通した特徴を共有する、整合性の
あるインターフェースファミリといった、コンバージェンスの恩恵を例証する。全てのデ
バイスタイプ向けの１つの統合型ＯＳの技術的恩恵は、アプリ開発者（アプリケーション
を書き、電話、タブレット、デスクトップ、テレビ、およびその他のあらゆるコンピュー
タデバイス上で実行することができる人物）と、大企業顧客およびネットワークオペレー
タ（サーバ、クラウド、デスクトップ上のUbuntuに既に使用しているものと全く同じツー
ルを使用してUbuntuフォンを管理できる人物）にとって特に魅力的である。
【０１７２】
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　UbuntuのＵＩは、電話、タブレット、ＰＣ、テレビといった一連のフォームファクタ間
で変換される際に明確でユニークな恩恵をもたらす特別な方法でアレンジされている。こ
れらのフォームファクタの各々における、インジケータ、メニュー、ランチャ、通知、サ
イドステージ、画面のエッジの使用といったアイテムの配置は、一連のフォームファクタ
全体について最適に一貫している。このアレンジメントにより、デバイスは１つのフォー
ムファクタ（例えばタブレット）から別のフォームファクタ（例えばＰＣ）へ、アイテム
の配置および動作における歪みまたは変更が最小な状態で、変換することができる。
【０１７３】
　ユーザエクスペリエンスを考慮すれば、Ubuntu　ＵＩが、外観やコントロールを変更す
ることなく複数のデバイス間でスケーラブルであり、Ubuntu製品全体にわたり一貫性が維
持されるという明確な利点がある。ユーザは、デバイス上のインターフェースについて学
んだ後は、何の労力もなく別のデバイス上での作業に進むことができるため、独自の制御
を持ったまた別のインターフェースについて学ぶための時間を節約でき、その結果、全体
験がユーザフレンドリーで効率的なものとなる。
【０１７４】
　デバイス間でインターフェースの外観が同一なだけでなく、実際のシステムも同一であ
る。電話をコンピュータとして使用できることはスマートかつ便利であり、ユーザは何処
にいようと必要なものを簡単に表示させられるようになる。
【０１７５】
　この特徴は、問題とその解決に関連して書き直すことが可能である。
「課題ステートメント：電話から、タブレット、デスクトップ、テレビまでスムーズに調
整できるＵＩをどのようにデザインするか？」
　「スムーズな調整」とは、ＵＩが電話からタブレット、デスクトップ、テレビへと拡大
する際の、ＵＩのエレメントの提示または配置における歪みまたは変更のことである。こ
れへの解決法は、電話からタブレット、ラップトップ、デスクトップ、テレビへスケーリ
ングしても、特定の中心的なインタラクション要素が同じ画面位置に維持されることで、
全ての画面サイズおよびデバイスタイプにわたり一貫したＵＩを提供するコンピュータデ
バイスとして一般化できる。
【０１７６】
　主要なインタラクション要素は以下を含む。
・ランチャバー（左エッジの縦方向下に向かって位置し、左エッジからの短いスワイプイ
ンにより現れる）。そのため、アプリケーションランチャは全てのフォームファクタ（電
話、タブレット、テレビ、ＰＣ）において常に左側にある。この左エッジは電話上では長
いエッジ、タブレットおよびデスクトップ上では短いエッジであるが、しかし、電話とタ
ブレットのいずれを使用する場合でも、この左エッジは何かを始めるのに一般的に最も直
感的に快適な場所である。
・ＨＵＤ検索バー（上部にわたって水平に位置しており、ホーム画面を選択すると現れる
）。
・右上のシステムインジケータアイコン。
・右エッジにはインタラクション要素を置かないまま保つ（例えば、タブレットに電話ア
プリを実行するための「サイドステージ」範囲を収納するため、上述の「Ｇ．１　Ubuntu
サイドステージ」を参照）。
　この構成は、全てのフォームファクタ（スマートフォン、タブレット、デスクトップ、
テレビ）にわたって一貫している。
【０１７７】
［Ｈ．２　Ubuntu　ＵＩにおける解像度独立］
　Ubuntuを実行するデバイスは、サイズが小型の電話から５０インチのテレビまで、解像
度が低解像度の電話から高解像度のモニタまたはタブレットまでと多様である。
【０１７８】
　これらのデバイスは解像度と画素密度も非常に多様で、解像度３２０×２４０～３８４



(41) JP 6433915 B2 2018.12.5

10

20

30

40

50

０×２１６０、画素密度１００～４００ｄｐｉ以上となっている。
【０１７９】
　Ubuntuは、これらのサイズと解像度にわたるＵＩに対応しており、一定のエクスペリエ
ンスを維持するためのフレームワークを備えている。これは、ＵＩ要素の整合性を整える
助けとなるのに十分高い解像度独立単位を定義することで為される。
【０１８０】
　ディスプレイはグリッド内で水平、垂直方向の両方に分割されており、ＵＩ要素サイズ
は、画素ではなくグリッドユニット（単位ｄｐ（ｘ））で共通に定義される。
【０１８１】
　画素密度および視距離に応じて、各デバイスは、システム設定グリッドユニットに対す
る実画素の一意な独自の比率を持つ。
【０１８２】
　例えば、解像度１２８０×７２０のディスプレイを搭載した４．７インチの電話では、
１８画素／グリッドユニットとなる。解像度２５６０×１６００、１０インチのタブレッ
トでは、２０画素／グリッドユニットとなる。解像度１９２０×１０８０、５インチの電
話では、２７画素／グリッドユニットとなる。正確な画素／グリッドユニット設定は、各
々の特定のデバイスについて個別に定義される。
【０１８３】
　デバイスのサイズおよび配向に応じて、グリッドユニットのロウとカラムの数は異なる
。例えば、縦位置にある電話では典型的に４０カラム、横位置にある、解像度２５６０×
１６００の１０インチのタブレットには１２８カラムである。
【０１８４】
　当社のＵＩ要素は、実画素でのサイズの定義を避けることにより、デバイス間で自動的
なスケーリングを可能にし、デバイス間で類似した外観の大きさを維持する。さらに、グ
リッドユニットは物を均等に整列する助けも行い、見た目に心地よい形で整列した、均等
な余白、ＵＩ要素の大きさおよび位置を定義し易い。
【０１８５】
　最後に、グリッドは、デザイナとで開発者が連絡を取り合う場合に重要である。アプリ
デザイナは、既にグリッドが定義された当社のテンプレートの１つを使ってデザインを開
始すれば、全てのＵＩ要素をグリッドに整列させることができる。デザインソフトウェア
でのデザインが完成したら、グリッドをオーバレイ表示したデザインを保存することで、
グリッドユニットにおける各要素の大きさと位置が明瞭に示されるため、開発者向けに詳
細な仕様を書く必要がない。これにより、開発者の視点から見たＵＩ実現における誤差を
減らすことができる。
【０１８６】
［Ｈ．３　デザインアセットの自動スケーリング］
　当社のフレームワークでは、ベクトルアセットとビットマップアセットのどちらも使用
することができる。ベクトルアセット（ＳＶＧ－スケーラブルなベクトルグラフィック）
は、本来、解像度独立であり、あらゆる大きさおよび解像度に完璧にスケーリングされる
。
【０１８７】
　ビットマップアセットの場合は、超高解像（３０ｐｘ／ｇｕ）のオリジナルのビットマ
ップアセットの組を１つだけ作成し、このアセットを「filename＠30．png」として保存
する。当社のフレームワークは、これらを各デバイスに合った正確な画素密度にまで（高
品位のフィルタリングアルゴリズムを使用して）自動的に縮小するため、開発者は１組の
アセットを準備するだけでよい。
【０１８８】
　しかしながら、数種類のディスプレイに異なるレベルの詳細を用意したい場合にはそれ
も可能であり、また、異なるｐｘ／ＧＵ比率のアセットを別々に（すなわち、asset1＠12
.png、ASset1＠18.png、ASset1＠30.pngのように）保存することができる。フレームワー
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クは現在のデバイスのｐｘ／ＧＵ設定に最も近いファイルを自動的に選び、必要であれば
このｐｘ／ＧＵに正確に合致するようにスケーリングを行う。
【０１８９】
［Ｈ．４　スケーラブルＵＩの主要概念］
　このセクションでは、スケーラブルＵＩの主要概念を要約する。スケーラブルＵＩの概
念は以下の通りである。
（ａ）ディスプレイと、
（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
（ｃ）コンピュータメモリと、
（ｄ）コンピュータメモリに記憶されており、１つ以上のプロセッサにより実行されるよ
うに構成されており、スマートフォンからタブレット、ラップトップ、デスクトップ、テ
レビまでのデバイスサイズスケールと同じ画面位置に留まるようにデザインされたＵＩ要
素を生成せよとの命令を含み、全ての画面サイズおよびデバイスタイプにわたって一貫し
たＵＩを提供する、１つ以上のコンピュータプログラムとを備える、コンピュータデバイ
ス。
【０１９０】
　オプションによるこれ以外の実現特徴は以下を含み、その各々は他の任意の特徴と組み
合わせることができる。
・中心的なインタラクション要素は、関連するアプリを開く、または関連するアプリに切
り替えるように選択できるアプリアイコンが含まれたランチャバーを含む。
・ランチャバーは、左エッジに下に向かって縦に位置決めされており、左エッジからの短
いスワイプインによって現れる。
・中心的なインタラクション要素は検索バーを含む。
・検索バーは画面上部に水平方向に位置決めされている。
・検索バーはホーム画面を選択することで現れる。
・ホーム画面は、デバイスの左エッジからの長い（例えば特定の長さよりも長い）スワイ
プが検出されると表示される。
・中心的なインタラクション要素はシステムインジケータアイコンを含む。
・システムインジケータアイコンは画面の上エッジにある。
・中心的なインタラクション要素は、右エッジにインタラクション要素を置かずに維持す
る。
【０１９１】
　その他の態様は以下の通りである。
　デバイスサイズがスマートフォンからタブレット、ラップトップ、デスクトップ、テレ
ビとスケーリングする際に、画面位置に留まるようにデザインされたＵＩ要素を生成する
ステップと、対応する全ての画面サイズおよびデバイスタイプにわたり一貫したＵＩを提
供するステップとを備え、タッチセンシティブディスプレイ装備のコンピュータデバイス
にて実行される方法。
【０１９２】
　スマートフォン、タブレット、またはその他のコンピュータデバイスであって、
（ａ）タッチセンシティブディスプレイと、
（ｂ）１つ以上のプロセッサと、
（ｃ）コンピュータメモリと、
（ｄ）コンピュータメモリに記憶されており、１つ以上のプロセッサにより実行されるよ
うに構成されており、画面解像度に関係のない論理グリッドユニットサイズを使用してデ
ザインされたＵＩ要素を生成させる命令を含む、１つ以上のコンピュータプログラムとを
備える。
【０１９３】
　・画素密度および視距離に応じて、各デバイスは、そのデバイスのシステム設定で定義
された論理グリッドユニット毎の一意の比率を有する。
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【０１９４】
　上述のステップ、技術、処理は、標準的な周知のプログラミング技術を用いて実現でき
る。上述の実施形態の新規性の一部は、特定のプログラミング技術にあるのではなく、上
で述べた結果を達成するための既述のステップ、技術、処理にある。本発明の一部を形成
するソフトウェアプログラミングコードは、典型的に永久的な非一時的記憶デバイスに記
憶されている。ソフトウェアプログラミングコードは、ディスケット、ハードドライブ、
ＣＤ　ＲＯＭのようなデータ処理システムと併用されるさまざまな従来の媒体のいずれか
において具現化できる。このコードは、このような媒体上で配布されるか、または１つの
コンピュータシステムのメモリまたは記憶デバイスから何らかのネットワーク上で他のコ
ンピュータシステムへ配布され、このシステムのユーザによって使用されてよい。ソフト
ウェアプログラムコードを上で具現化する技術および方法、および／または、ソフトウェ
アコードをネットワーク上で配布する技術および方法は周知であるため、ここではこれ以
上説明しない。
【０１９５】
　例証の要素のそれぞれは、および例証における要素の組み合わせは、特定の機能または
ステップ、技術、処理を実行する汎用ハードウェアおよび／または専用ハードウェアベー
スのシステムによって、あるいは、汎用ハードウェアおよび／または専用ハードウェアの
組み合わせ、さらにコンピュータ命令とによって実現できることが理解されるだろう。
【０１９６】
　これらのプログラム命令をマシン製造のためにプロセッサに提供することで、プロセッ
サ上で実行される命令が、例証で特定した機能を実現する意味を作り出す。コンピュータ
プログラム命令は、プロセッサ上で実行されるこの命令が、例証で特定した機能を実現す
るステップを提供できるようにするために、プロセッサによって実行される一連の演算ス
テップにコンピュータ実現処理を生成させるように、プロセッサにより実行される。した
がって、図面は、特定した機能を実行する手段の組み合わせ、特定した機能を実行するス
テップの組み合わせ、特定した機能を実行するプログラム命令手段をサポートする。
【実施例１】
【０１９７】
［Ｉ．図面に関連した詳細な説明］
　携帯型コンピュータデバイス（例えば、タブレットコンピュータまたはスマートフォン
）などのコンピュータデバイスの画面上のアプリケーションのためのユーザインターフェ
ースの中心的なレイアウトを提供する。画面の上部にメニューバーを設けている。メニュ
ーバーの下に、ページタイトルが含まれたヘッダを設けている。ヘッダの下にデバイダを
設けている。デバイダの下にコンテンツエリアを設けている。全面表示では、画面の下部
にツールバーを設ける。中心的なレイアウトは視覚的な識別子を提供する。図１に一例を
示す。
【０１９８】
　ユーザインターフェースの中心的なレイアウトは、電話からタブレット、ＰＣ、テレビ
までのデバイスにわたり反応的かつスケーラブルであってよい。多様な画面サイズの複数
のデバイス（例えば、テレビ、ラップトップ、タブレット、スマートフォン）上で使用す
るように適合されたユーザインターフェースの一例を図２に示している。
【０１９９】
　大きさと解像度が異なるデバイスにわたりユーザインターフェースの均等なエクスペリ
エンスを得るために、特別なフレームワークを提供する。測定に画素を使用する代わりに
、本デバイスはグリッドに分割されており、ユーザインターフェース（ＵＩ）要素の大き
さはグリッドユニット内に共通に定義される。画素密度と視距離に応じ、各デバイスは独
自で一意のグリッドユニット毎の実画素の比率を有する。これにより、ユーザインターフ
ェースに解像度独立が得られる。
【０２００】
　電話ユーザインターフェースの例では、下部コントロールが提供される。一例では、画
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面のしたエッジからの短いスワイプアップにより、ブラウザの下部コントロール（例えば
「戻る」、「進む」）が現れる。ユーザインターフェース画面の一例を図３に示す。さら
なる例（Ａ）、（Ｂ）を図４に示す。これらはどちらも接触のビューに関連する。画面下
エッジからのスワイプアップにより、下コントロール（例えば「戻る」、「編集」）が現
れる。下コントロールはピクチャビューにも提供することができ、画面下エッジからの短
いスワイプアップにより現れる。
【０２０１】
　タブレットのユーザインターフェースの例では、下コントロールが設けられている。一
例では、ブラウザの下コントロール（例えば「戻る」、「進む」）は、画面下エッジから
の短いスワイプにより現れる。また、一例では、ギャラリーの下コントロール（例えば「
戻る」、「進む」）は、画面下エッジからの短いスワイプアップにより現れる。図５に一
例を示す。一例では、ピクチャビューの下コントロールは、画面下エッジからの短いスワ
イプアップにより現れる。サイドステージ内の会話ビューの下コントロールは、画面下エ
ッジからの短いスワイプアップにより現れる。
【０２０２】
　検索可能な命令インターフェースが提供される。このメカニズムは、従来のＨＵＤと同
様、ユーザに対し、集中している主な関心事から移動させることなく情報を表示できるの
で、ＨＵＤ（「ヘッドアップディスプレイ」）と呼ばれる。一例では、ＨＵＤはスマート
フォンに提供されている。一例では、アプリのＨＵＤに到達するには、画面下からのスワ
イプアップにより、下コントロールおよびＨＵＤアイコンを表示させる。ＨＵＤアイコン
上で指をリリースすると、ＨＵＤと、その利用可能な特徴、例えばアプリケーション内の
コントロールまたはアクションを検索するための特徴とが現れる。ＨＵＤを再び隠すには
、ＨＵＤの頂部からスワイプダウンする。図６に一例を示す。図６は、（Ａ）から（Ｅ）
までの一連のデバイス画面構成を示している。図６の例では、（Ａ）においてディスプレ
イは画像を含む。（Ｂ）では、画面下からのスワイプアップに応答して、下コントロール
とＨＵＤアイコンが表示される。ＨＵＤアイコン上で指を離すと、（Ｃ）のＨＵＤインタ
ーフェースが表示される。ＨＵＤインターフェースはユーザのスワイプに応答して下方へ
移動するので、ユーザが画面上からスワイプすると、ＨＵＤが（Ｄ）に示すように隠れる
。（Ｅ）では、（Ａ）の画面が戻っている。
【０２０３】
　一例では、ＨＵＤがタブレットに提供される。アプリのＨＵＤに到達するには、ユーザ
はまず画面下からスワイプアップして、下コントロールとＨＵＤアイコンを表示させる。
ＨＵＤアイコン上で指を離すと、ＨＵＤと、その利用可能な特徴、例えば色バランスの変
更とが現れる。ＨＵＤを再び隠すには、ＨＵＤの頂部からスワイプダウンする。図７に一
例を示す。図７は、一連のデバイス画面構成（Ａ）～（Ｄ）を示す。図７の例では、ディ
スプレイは（Ａ）の画像を含む。（Ｂ）では、画面下からのスワイプアップに応答して、
下コントロールと、さらにＨＵＤアイコンとが表示される。ＨＵＤアイコン上で指を離す
と、（Ｃ）にて画面の左手側にＨＵＤインターフェースが現れる。（Ｄ）では、ＨＵＤイ
ンターフェースはユーザのスワイプに応答して下方へ移動するので、ユーザが画面頂部か
らスワイプすると、画面がＨＵＤを隠し始める（（Ｄ）画面の画像が（Ａ）～（Ｃ）と比
べ９０度回転する）。最後の画面（図示せず）では、（Ａ）の画面が戻る。
【０２０４】
　一例では、スマートフォン、タブレット、ラップトップ、デスクトップ、モニタ、テレ
ビ画面といったデバイスにＨＵＤが提供される。ＨＵＤでは、ユーザは、現在のアプリの
特徴を、テキスト入力または音声制御のいずれかなどによって検索する。検索により、何
か利用可能であるかが表示されるが、この特徴が、開いているその他のアプリのうちのど
のアプリで利用できるのかも示される。同じ特徴を持ったその他のアプリを示すために、
ユーザインターフェースは、ＨＵＤの頂部に１組のアイコンとして見られるアプリスタッ
クを使用できる。図８に一例を示す。図８は、検索入力ボックスとアプリスタックを示し
ている。
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【０２０５】
　検索機能が提供される。一例では、ホーム画面の左上の角からスワイプダウンすると検
索が下りてくる。図９Ａに一例を示す。ここから、ローカルな検索と、インターネット上
でのグローバルな検索の両方を実行できる。検索結果は、概覧し易くするために適切なカ
テゴリに編成される。図９Ｂに、編成された検索結果の例を示す。
【０２０６】
　スマートフォン用のホームページが提供される。ホームページは、ホームページをスク
ロールダウンすると、ビュー外へスクロールされた領域が折り畳まれ、スクロールバック
でビュー内へ戻されるとこの領域が再び拡張するものであってよい。ホームページは、画
面で右から左へスワイプするとアプリページが現れ、左から右へスワイプするとソーシャ
ルスコープが現れるものであってよい。図１０にその一例を示しており、ここでは、（Ｂ
）内の折り畳まれた領域「お気に入りの人」から離れるべくスクロールダウンすると、（
Ａ）内の「お気に入りの人」領域が折り畳まれる。
【０２０７】
　タブレット用のホームページが提供される。ホームページは、ホームページをスクロー
ルダウンすると、ビュー外へスクロールされた領域が折り畳まれ、スクロールバックでビ
ュー内へ戻されるとこの領域が再び拡張するものであってよい。ホームページは、画面の
右から左へスワイプするとアプリページが現れ、左から右へスワイプするとソーシャルス
コープが現れるものであってよい。図１１にその一例を示しており、ここでは、（Ｂ）内
の折り畳まれた領域「お気に入りの人」から離れるべくスクロールダウンすると、（Ａ）
内の「お気に入りの人」領域が折り畳まれる。
【０２０８】
　スマートフォン用のアプリページが提供される。アプリページは、アプリページをスク
ロールダウンするとビュー外へスクロールされた領域が折り畳まれ、スクロールバックで
ビュー内へ戻されるとこの領域が再び拡張するものであってよい。アプリページは、画面
を右から左へスワイプするとビデオページが現れ、左から右へスワイプするとホームペー
ジが戻るものであってよい。
【０２０９】
　タブレット用のアプリページが提供される。アプリページは、スクロールダウンすると
、ビュー外へスクロールされた領域が折り畳まれ、スクロールバックでビュー内に戻され
るとこの領域が再び拡張するものであってよい。アプリページは、画面を右から左へスワ
イプするとビデオページが現れ、左から右へスワイプするとホームページが戻るものであ
ってよい。図１２にその一例を示しており、ここでは、（Ｂ）内の折り畳まれた領域「実
行中のアプリ」から離れるべくスクロールダウンすると、（Ａ）内の「実行中のアプリ」
領域が折り畳まれる。
【０２１０】
　スマートフォン用のビデオページが提供される。ビデオページは、スクロールダウンす
るとビュー外にスクロールされた領域が折り畳まれ、スクロールバックでビュー内に戻さ
れるとこの領域が再び拡張するものであってよい。ビデオページは、画面で左から右へス
ワイプするとアプリページが戻るものであってよい。
【０２１１】
　タブレット用のビデオページが提供される。ビデオページは、スクロールダウンすると
、ビュー外へスクロールされた領域が折り畳まれ、スクロールバックでビュー内に戻され
るとこの領域が再び拡張するものであってよい。ビデオページは、画面で左から右へスワ
イプすると、アプリページが戻るものであってよい。図１３にその一例を示しており、こ
こでは、（Ｂ）内の折り畳まれた領域「最近」から離れるべくスクロールダウンすると、
（Ａ）内の「最近」領域が折り畳まれる。
【０２１２】
　スマートフォン用のソーシャルスコープページが提供される。ソーシャルスコープペー
ジは、ソーシャルスコープページをスクロールダウンすると、ビュー外へスクロールされ
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た領域が折り畳まれ、スクロールバックでビュー内に戻されるとこの領域が再び拡張する
ものであってよい。画面を左から右へスワイプすると、ミュージックページが現れる。右
から左へスワイプすると、ホームページが戻る。図１４にその一例を示しており、ここで
は、（Ｂ）内の折り畳まれた領域「最近連絡を取った人」から離れるべくスクロールダウ
ンすると、（Ａ）内の「最近連絡を取った人」領域が折り畳まれる。
【０２１３】
　タブレット用のソーシャルスコープページが提供される。ソーシャルスコープページは
、スクロールダウンすると、ビュー外へスクロールされた領域が折り畳まれ、スクロール
バックでビュー内に戻されるとこの領域が再び拡張するものであってよい。画面を左から
右へスワイプするとミュージックページが現れる。右から左へスワイプするとホームペー
ジが戻る。図１５にその一例を示しており、ここでは、（Ｂ）内の折り畳まれた領域「お
気に入り」から離れるべくスクロールダウンすると、（Ａ）内の「お気に入り」領域が折
り畳まれる。
【０２１４】
　スマートフォン用のミュージックページが提供される。ミュージックページは、スクロ
ールダウンすると、ビュー外にスクロールされた領域が折り畳まれ、スクロールバックで
ビュー内に戻されるとこの領域が再び拡張するものであってよい。画面を右から左へスワ
イプすると、ソーシャルスコープ画面が戻る。図１６にその一例を示しており、ここでは
、（Ｂ）内の折り畳まれた領域「最近」から離れるべくスクロールダウンすると、（Ａ）
内の「最近」領域が折り畳まれる。
【０２１５】
　タブレット用の音楽ページが提供される。ミュージックページは、スクロールダウンす
ると、ビュー外にスクロールされた領域が折り畳まれ、スクロールバックでビュー内に戻
されるとこの領域が再び拡張するものであってよい。画面を右から左へスワイプすると、
ソーシャルスコープ画面が戻る。図１７にその一例を示しており、ここでは、（Ｂ）内の
折り畳まれた領域「最近」から離れるべくスクロールダウンすると、（Ａ）内の「最近」
領域が折り畳まれる。
【０２１６】
　スマートフォン用のメッセージページが提供される。ユーザは、画面右上のメッセージ
アイコンから指でスワイプダウンすることで、メッセージリストを下ろすことができる。
図１８にその一例を示しており、メッセージアイコンを指でスワイプダウンすると、（Ａ
）から（Ｉ）への一連の動作でメッセージリストが下りてくる。
【０２１７】
　タブレット用のメッセージページが提供される。ユーザは、画面右上のメッセージアイ
コンから指でスワイプダウンすることで、メッセージリストを下ろすことができる。図１
９にその一例を示しており、メッセージアイコンを指でスワイプダウンすると、（Ａ）か
ら（Ｂ）への一連の動作でメッセージリストが下りてくる。
【０２１８】
　スマートフォン用のメッセージページが提供される。メッセ―ジページはメッセージイ
ンタラクションを提供できる。例えば、ユーザはドロップダウン式メッセージリストから
、不在着信に直接コールバックする、メッセージを書く、または予め作成しておいた返信
を用いてクイックリプライを送信することを選ぶことができる。メッセージリストからは
、不在着信のskype通話およびメッセージ、電子メール、Facebookメッセージを含む（し
かしこれに限定されない）数種類のメッセージに返信することができる。図２０にその一
例を示し、ここでは、クイックリプライでの送信用に選択できる予め作成されたメッセー
ジのリストを示している。
【０２１９】
　タブレット用のメッセージページが提供される。メッセージページはメッセージインタ
ラクションを提供できる。例えば、ユーザはドロップダウン式メッセージリストから、不
在着信に直接コールバックする、メッセージを書く、または予め作成しておいた返信を用
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いてクイックリプライを送信することを選ぶことができる。メッセージリストからは、不
在着信のskype通話およびメッセージ、電子メール、Facebookメッセージを含む（しかし
これに限定されない）数種類のメッセージに返信することができる。一例では、ユーザは
電子メールに返信することができる。
【０２２０】
　スマートフォン用のメッセージページが提供される。アコーディオン機能を設けること
で、メッセージを選択すると、その上および／または下のメッセ―ジが押し出されて、返
信を構成する範囲のスペースを空けることができる。図２１にその例を示す。一例では（
例えば（Ａ）を参照）、ユーザが選択できるテキストメッセージの送信またはコールバッ
クの範囲が拡大する。一例では（例えば（Ｂ）を参照）、テキストメッセージを入力する
ためのテキストボックスが、メッセージリストのうちの１通のメッセージ内に開かれる。
さらなる例では、予め作成された返信のリストをクイックリプライテキストの中から選択
できる範囲が開かれる。
【０２２１】
　タブレット用のメッセージページが提供される。アコーディオン機能を設けることで、
メッセージを選択すると、その上および／または下のメッセ―ジが押し出されて、返信を
構成する範囲のスペースを空けることができる。一例では、ユーザが選択できるテキスト
メッセージの送信またはコールバックの範囲が拡大する。一例では、テキストメッセージ
を入力するためのテキストボックスが、メッセージリストのうちの１通のメッセージ内に
開かれる。さらなる例では、予め作成された返信のリストをクイックリプライテキストの
中から選択できる範囲が開かれる。
【０２２２】
　スマートフォン用のノートページが提供される。アコーディオン機能を設けることで、
ノートをタップすると（アコーディオンのように）拡大し、容易に編集できるようになる
。図２２にその一例を示す。図２２では、一連の（Ａ）から（Ｃ）までにおいて、ノート
をタップすると拡大し、ノートコンテンツを編集するためのタッチ画面キーボードが提供
される。
【０２２３】
　タブレット用のノートページが提供される。アコーディオン機能を設けることで、ノー
トをタップするとアコーディオンのように拡大し、容易に編集できるようになる。ノート
をタップすると拡大し、ノートコンテンツを編集するためのタッチ画面キーボードが提供
される。図２３にその一例を示す。図２３では、一連の（Ａ）から（Ｂ）までにおいて、
ノートをタップすると拡大し、ノートコンテンツを編集するためのタッチ画面キーボード
が提供される。
【０２２４】
　スマートフォン用の会話領域ページが提供される。１つの実現では、会話領域ページは
不在着信およびメッセージを示す。図２４の（Ａ）にその一例を示す。代替的な実現では
、ＳＭＳメッセージングが、メッセージングという独自のアプリケーションに分割し、そ
れ以上、通話を会話履歴の一部として表示しなくなる。図２４の（Ｂ）にその一例を示す
。タブレット用の会話領域ページが提供される。１つの実現では、会話領域ページは不在
着信とメッセージを示す。
【０２２５】
　スマートフォン用のランチャバーが提供される。ランチャバーは電話の全てのビュー、
つまりウェルカムスクリーン、ホーム画面、アプリ内部から利用できる。ランチャバーは
画面左エッジからの短いスワイプで現れる。指をアプリアイコン上で保持すると、そのア
プリの名称が現れる。ランチャバーはお気に入りおよび開かれたアプリを示すことができ
る。図２５にその一例を示す。図２５では、一連の（Ａ）から（Ｄ）は、画面左エッジか
らの短いスワイプにより現れたランチャバーの一例を示す。図２６にその一例を示す。図
２６では、一連の（Ａ）から（Ｃ）は、スクロールダウン（（Ａ）～（Ｂ））と、アプリ
の名称が現れたアプリアイコン（（Ｂ）～（Ｃ）、この例では「電話」アプリのもの）と
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のランチャバーの一例を示す。
【０２２６】
　スマートフォン用のランチャバーが提供される。代替的な実現では、ランチャアイコン
を長押しすることで、アプリの名称が示され、さらにクイックリストも示すことができる
。図２７にアプリ「ブラウザ」の一例を示す。ランチャからランチャアイコンを消すため
のオプションを設けることができる。さらに、アイコンを長押し、これをランチャ内の新
たな場所へドラッグアンドドロップすることで、ランチャアイコンを再配列することが可
能である。
【０２２７】
　タブレット用のランチャバーが提供される。ランチャバーはタブレットの全てのビュー
、つまりウェルカムスクリーン、ホーム画面、アプリ内部から利用できる。ランチャバー
は画面左エッジからの短いスワイプで現れる。指をアプリアイコン上で保持すると、その
アプリの名称が現れる。図２８にその一例を示す。ランチャバーはお気に入りおよび開か
れたアプリを示すことができる。
【０２２８】
　スマートフォン用のランチャバーが提供される。アプリ間で戻ることができる。お気に
入りのアプリケーションを開始するには、ランチャバーからアプリケーションを選ぶ。１
つ前のアプリに戻るには、画面を右エッジから側方へスワイプする。図２９に、（Ａ）か
ら（Ｅ）までの一連の画面画像を呈したその一例を示す。（Ａ）で、ユーザはランチャバ
ーから「ノートパッド」アプリケーションを選ぶ。（Ｂ）で、画面がノートパッドアプリ
ケーション画面の出力を表示する。（Ｃ）で、ユーザは画面を右エッジから側方へスワイ
プして１つ前の「イベント」アプリケーションに戻る。（Ｃ）、（Ｄ）では、１つ前の「
イベント」アプリケーションから出力された画面が、画面右側から戻って来ている。（Ｅ
）では、「イベント」アプリケーションから出力された画面を示している。
【０２２９】
　スマートフォン用のナビゲーション機能が提供される。実現において、ユーザはヘッダ
（例えば「コンタクト」と表示されている部分）内で指を水平方向にスワイプすると、ユ
ーザの単純な指のタップにより画面間の移動および変更を補助するナビゲーション機能画
面が表示される。図３０に一連の（Ａ）～（Ｂ）の一例を示す。ここではコンタクト画面
がコンタクト画面用のコール画面に変更している。
【０２３０】
　スマートフォンまたはタブレット用の左エッジスワイプ機能が提供される。電話とタブ
レットの両方で、ホーム画面にある時を除き、画面左エッジからの長いスワイプによりア
プリページが現れる。図３１に一連の（Ａ）～（Ｂ）の一例を示す。
【０２３１】
　スマートフォン用の右エッジスワイプ機能が提供される。ウェルカムスクリーンの表示
中に、画面右エッジからの左スワイプによりホームページが表示される。図３２に一連の
（Ａ）～（Ｄ）の一例を示す。ウェルカムスクリーンを除く全てのビューにおいて、画面
右エッジからの左スワイプにより、１つ前に使用していた、開かれた状態のアプリが現れ
る。
【０２３２】
　タブレット用の右エッジスワイプ機能が提供される。電話上での場合は、画面右エッジ
からの左スワイプにより１つ前に使用していた、開かれた状態アプリが、タブレットのサ
イドステージ内に現れる。ウェルカムスクリーンを除く、また、サイドステージの表示中
を除く全てのビューにおいて、画面右エッジからの左スワイプにより、１つ前に使用して
いた、開かれた状態のアプリが現れる。ウェルカムスクリーンの表示中、画面右エッジか
らの左スワイプによりホームページが現れる。図３３に、一連の（Ａ）～（Ｃ）の一例を
示す。
【０２３３】
　スマートフォン用の「リーチングインジケータ（reaching indicators）」が提供され
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る。一例では、インジケータアイコンからのスワイプダウンにより、そのアイコンに関連
した設定が下りてくる。ユーザは、スワイプダウンする時に指を離さずに水平に動かすこ
とで、表示させるインジケータを選ぶ。インジケータバーをタップすると、下りてくるイ
ンジケータのヒントが表示される。タブヘッダをタップしてさらに多くのインジケータタ
ブを表示させ、その中の１つをタップして選択することで、インジケータ画面間を移動す
ることも可能である。図３４にその一例を示す。図３４では、一連の（Ａ）～（Ｅ）を示
している。（Ａ）では、サウンドアイコンがスワイプダウンされて、画面（Ｂ）が提示さ
れる。スワイプダウン時に指を離さず水平に動かすと、表示させるインジケータを選ぶこ
とができるので、指を水平に動かすことにより一連の画面（Ｂ）～（Ｅ）が提示される。
図３４は、インジケータが表示されている画面右エッジからのスワイプダウンによって利
用できるビューの一例を示す。
【０２３４】
　スマートフォンでの１つの実現において、インジケータアイコンが見られる画面の頂部
をタップすることで、設定の概要に到達できる。これにより、ユーザを他の設定ビューへ
誘導できる設定画面が表示される。「設定の概要」画面が提供される。インジケータにア
クセスするには、上エッジから下方および側方へスワイプする。タブヘッダをタップして
さらに多くのタブを表示させ、そのうちの１つをタップして選択することで、インジケー
タ画面間を誘導することもできる。専用の設定アプリから詳細なシステム設定にアクセス
でき、この設定アプリへは、いくつかの個別のインジケータ画面上のショートカットをタ
ップすることで、また、アプリケーションスコープからシステム設定アプリを開くことで
アクセスできる。
【０２３５】
　１つの実現において、画面頂部のアイコンをタップすると、対応した設定画面が提供さ
れる。図３５に、スマートフォンの設定の例を示す。図３５では、一連の（Ａ）～（Ｂ）
を示す。（Ａ）では、サウンドアイコンが見られる画面頂部のサウンドアイコンをタップ
すると、画面（Ｂ）が提示される。画面（Ａ）から開始し、画面頂部のネットワークアイ
コンをタップすると、画面（Ｃ）が提示される。画面（Ａ）から開始し、画面頂部のバッ
テリアイコンをタップすると、画面（Ｄ）が提示される。画面（Ａ）から開始し、画面頂
部の日付・時間アイコンをタップすると、画面（Ｅ）が提示される。
【０２３６】
　タブレット用のリーチングインジケータが提供される。一例では、（例えば、画面の左
上の）インジケータアイコンからのスワイプダウンにより、そのアイコンに関連する設定
が表示される。ユーザは、スワイプダウン時に指を離さずにそのまま水平に動かすことで
、表示させるインジケータを選ぶことができる。インジケータバーをタップすると、下り
てくるインジケータのヒントが表示される。タブヘッダをタップしてさらに多くのインジ
ケータタブを表示させ、その中の１つをタップして選択することで、インジケータ画面間
を移動することも可能である。図３６は、タブレットコンピュータ画面上でのバッテリ設
定画面の一例を示す。
【０２３７】
　タブレットの１つの実現において、設定の概要へは、インジケータアイコンが見られる
画面頂部をタップすることで到達できる。これにより、ユーザを他の設定ビューへ誘導で
きる設定画面が表示される。
【０２３８】
　タブレットコンピュータ画面上にタブレットサイドステージが提供される。一例では、
タブレットのサイドステージは、ユーザが指を画面右エッジから水平にスワイプすること
で、ビュー内へ引き出すことができる。図３７に、（Ａ）～（Ｃ）の一連の画面画像を提
示した一例を示す。（Ａ）では、「イベント」アプリケーションからの出力が表示されて
いる。（Ｂ）では、ユーザが指を画面右エッジから水平にスワイプすることで、「ノート
」サイドステージがビュー内へ引き出されている。（Ｃ）では、「ノート」サイドステー
ジがビュー内へ引き出されている。一例では、タブレットのサイドステージは２つの異な
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で表示でき、これにより、メインビューは所与の新たなスペース内に合致するようにリス
ケールされる。
【０２３９】
　タブレットサイドステージはマルチタスキングを可能にする。例えば、電話をかけなが
ら音楽のブラウジングもしくはビデオ鑑賞、テキストの書き込み、システム設定の変更、
または自分のギャラリーを閲覧しながら注釈を書き込むことができる。異なる多くのこと
を同時に行えるようになる。タブレットサイドステージにより、サイドステージ内に並ん
でいる前に使用したアプリを、画面右エッジからのスワイプを使ってざっと見ることがで
きるようになる。
【０２４０】
　スマートフォンにウェルカムスクリーンが提供される。ウェルカムスクリーンは、サー
クル内の各ドットが現在の月のそれぞれの日にちを表し、その日のドットがハイライトさ
れた、インフォグラフィックを含む。中央のサークルの周囲にあるハイライトされたサー
クルは、一例では、特定の時間内に受信したツイート数を表す。図３８にその一例を示す
。その他のデータもこの方法で示すことができる。
【０２４１】
　タブレットにウェルカムスクリーンが提供される。ウェルカムスクリーンは、背景写真
、色、表示されたデータによってカスタマイズすることができる。図３９にその一例を示
す。タブレットは、プライベートなものを含めて複数のアカウントを設けられるが、さら
に、誰でも使用できるゲストアカウントも設けてよい。ゲストアカウントの場合は、ウェ
ルカムスクリーンにインフォグラフィックを備えなくてもよい。
【０２４２】
［注意点］
　上で参照した構成は、単に本発明の原理のためのアプリケーションの例証にすぎないこ
とが理解されるべきである。本発明の趣旨および範囲から逸脱しない多数の修正および代
替的な配置が考案され得る。ここまで、本発明を、現在のところ最も実用的で好適と考え
られるその実施例を用いて、綿密かつ詳細に図示および完全に説明してきたが、ここで述
べた本発明の趣旨および概念から逸脱せずに多くの修正が可能であることが当業者には明
白となるだろう。
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