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(54) 발명의 명칭 뷰포인트 위치에 기초하는 콘텐츠 애니메이션 커스터마이제이션

(57) 요 약

애니메이트된 콘텐츠 아이템이 제시되는 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트 내 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치에 기

초하여 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는데 사용되는 시스템, 방법 및 컴퓨터 판독가능 저장 매체가 제공

된다. 하나의 방법은 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변하는 뷰포트 내의 위치를  포함하는 위치-의존적

설정의 제 1 컴퓨팅 디바이스를 통한 선택을 허용하도록 구성된 애니메이션 구성 인터페이스를 제 1 컴퓨팅 디바

이스에 제공하는 단계를 포함한다. 상기 방법은 제 2 컴퓨팅 디바이스에 의해 상기 위치-의존적 설정을 수신하는

단계, 및 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 상기 위치-의존적 설정에 따라 뷰포트 내의 위치에서 상기 제 2 컴

퓨팅 디바이스의 뷰포트 내에 제시될 때 속성을 변경하도록, 상기 위치-의존적 설정에 기초하여 상기 애니메이트

된 콘텐츠 아이템의 속성을 구성하는 단계를 더 포함한다. 

대 표 도 - 도2
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

애니메이트된 콘텐츠 아이템이 제시되는 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트(viewport) 내에서의 상기 애니메이트된 콘텐

츠 아이템의 위치에 기초하여 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법으로서, 

상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변화하는 상기 뷰포트 내의 위치를 포함하는 위치-의존적 설정을 제

1 컴퓨팅 디바이스를 통해 선택할 수 있게 하는 애니메이션 구성 인터페이스를 상기 제 1 컴퓨팅 디바이스에 제

공하는 단계; 

제 2 컴퓨팅 디바이스에 의해 상기 위치-의존적 설정을 수신하는 단계; 및

상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 상기 위치-의존적 설정에 따라 뷰포트 내의 위치에서 상기 제 2 컴퓨팅 디

바이스의 뷰포트 내에 제시될 때 속성을 변경하도록, 상기 위치-의존적 설정에 기초하여 상기 애니메이트된 콘

텐츠 아이템의 속성을 구성하는 단계 

를 포함하며, 

상기 애니메이션 구성 인터페이스를 제공하는 단계는, 

상기 애니메이션 구성 인터페이스가 슬라이딩 인터페이스 또는 백분율 입력 중 적어도 하나에 의해서 위치-의존

적 설정을 상기 제 1 컴퓨팅 디바이스를 통해 선택할 수 있게 하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 애니메

이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 2 

제1항에 있어서, 

상기 위치-의존적 설정은, 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 애니메이션이 시작되는 상기 뷰포트 내의 위치를

포함하는 것을 특징으로 하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 3 

제1항 또는 제2항에 있어서, 

상기 애니메이션 구성 인터페이스는 제 2 위치-의존적 설정에 대한 선택을 허용하도록 구성되는 것을 특징으로

하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 4 

제3항에 있어서, 

상기 제 2 위치-의존적 설정은 상기 애니메이션이 종료하는 뷰포트 내의 제 2 위치를 포함하는 것을 특징으로

하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 5 

제4항에 있어서, 

상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성을 구성하는 단계는, 

상기 위치와 상기 제 2 위치 사이에서 뷰포트 통해 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 이동함에 따라, 상기 애

니메이트된 콘텐츠 아이템의 애니메이션이 변화하게 하는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 애니메이트된 콘

텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 6 
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제5항에 있어서, 

상기 애니메이션 구성 인터페이스는, 뷰포트 내의 제 3 위치를 포함하는 제 3 위치-의존적 설정에 대한 선택을

허용하도록 구성되는 것을 특징으로 하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 7 

삭제

청구항 8 

제1항에 있어서, 

상기 애니메이션 구성 인터페이스는 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 뷰포트 내의 위치에 대한 그래픽 표현을 포

함하고, 상기 그래픽 표현은 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변화하는 상기 뷰포트 내의 위치를 선

택하도록 이동가능한 것을 특징으로 하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 9 

제1항에 있어서, 

상기 속성은 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 회전을 포함하는 것을 특징으로 하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을

구성하는 방법. 

청구항 10 

제9항에 있어서, 

상기 위치-의존적 설정은 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 회전이 시작되는 뷰포트 내의 위치를 포함하는 것

을 특징으로 하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 11 

제10항에 있어서, 

상기 애니메이션 구성 인터페이스는 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 회전이 종료되는 뷰포트 내의 제 2 위

치를 선택할 수 있도록 구성되는 것을 특징으로 하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 12 

제1항에 있어서, 

상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 이미지 애니메이션 또는 비디오 애니메이션 중 하나를 포함하는 것을 특징

으로 하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 13 

제1항에 있어서, 

제 3 컴퓨팅 디바이스에 의해서, 상기 위치-의존적 설정을 수신하고 그리고 상기 위치-의존적 설정에 따라 뷰포

트 내의 상기 위치에서 제 3 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트 내에서 제시될 때 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의

속성이 변화하도록, 상기 위치-의존적 설정에 기초하여 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성을 구성하는 단

계를 더 포함하는 것을 특징으로 하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 14 

제1항에 있어서, 

상기 제 2 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트에 대한 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치를 결정하는 단계; 

상기 뷰포트에 대한 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치가 위치-의존적 설정에 따른 상기 뷰포트의 상기 위치와

매칭된다라고 결정하는 단계; 및
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상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성을 변경하는 단계

를 더 포함하는 것을 특징으로 하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 15 

제1항에 있어서, 

상기 속성은 상기 뷰포트 내의 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치에 기초하여 보간되는 값을 포함하는 것

을 특징으로 하는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법. 

청구항 16 

시스템으로서, 

적어도 하나의 메모리에 동작가능하게 연결되는 적어도 하나의 컴퓨팅 디바이스를 포함하고, 상기 적어도 하나

의 컴퓨팅 디바이스는, 

제 1 컴퓨팅 디바이스에게, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변화하는 뷰포트 내의 위치를 포함하는 위치-

의존적  설정을  상기  제  1  컴퓨팅  디바이스를  통해  선택할  수  있게  하는  애니메이션  구성  인터페이스를

제공하고, 상기 애니메이션 구성 인터페이스는 슬라이딩 인터페이스 또는 백분율 입력 중 적어도 하나에 의해서

위치-의존적 설정을 상기 제 1 컴퓨팅 디바이스를 통해 선택할 수 있게 하며; 

상기 제 1 컴퓨팅 디바이스로부터 상기 위치-의존적 설정을 수신하고; 

제 2 컴퓨팅 디바이스에게 상기 위치-의존적 설정을 제공하도록 구성되며,

상기 제 2 컴퓨팅 디바이스는, 상기 위치-의존적 설정에 따라 뷰포트 내의 위치에서 상기 제 2 컴퓨팅 디바이스

의 뷰포트 내에 제시될 때 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 속성을 변경하도록, 상기 위치-의존적 설정에 기

초하여 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성을 구성하는 것을 특징으로 하는 시스템. 

청구항 17 

제16항에 있어서, 

상기 애니메이션 구성 인터페이스는 제 2 위치-의존적 설정의 선택을 허용하도록 구성되는 것을 특징으로하는

시스템. 

청구항 18 

제16항에 있어서, 

상기 애니메이션 구성 인터페이스는 제 3 위치-의존적 설정의 선택을 허용하도록 구성되는 것을 특징으로 하는

시스템. 

청구항 19 

제16항에 있어서, 

상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 이미지 애니메이션 또는 비디오 애니메이션 중 하나를 포함하는 것을 특징

으로 하는 시스템. 

청구항 20 

명령들이 저장되어 있는 하나 이상의 컴퓨터 판독가능 저장 매체로서, 상기 명령들은 적어도 하나의 프로세서에

의해 실행될 때, 상기 적어도 하나의 프로세서로 하여금 동작들을 수행하게 하며, 상기 동작들은, 

제 1 컴퓨팅 디바이스에 의해, 콘텐츠 관리 시스템으로부터, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변화하는 뷰

포트 내의 위치를 포함하는 위치-의존적 설정을 선택할 수 있게 하는 애니메이션 구성 인터페이스를 수신하는

동작; 

제 2 컴퓨팅 디바이스에 의해 상기 위치-의존적 설정을 수신하는 동작; 및
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상기 위치-의존적 설정에 따라 뷰포트 내의 위치에서 상기 제 2 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트 내에 제시될 때 상기

애니메이트된 콘텐츠 아이템이 속성을 변경하도록, 상기 위치-의존적 설정에 기초하여 상기 애니메이트된 콘텐

츠 아이템의 속성을 구성하는 동작 

을 포함하며, 

상기 애니메이션 구성 인터페이스를 수신하는 것은, 

상기 애니메이션 구성 인터페이스로 하여금 슬라이딩 인터페이스 또는 백분율 입력 중 적어도 하나에 의해서 위

치-의존적 설정을 상기 제 1 컴퓨팅 디바이스를 통해 선택할 수 있게 하는 것을 특징으로 하는 컴퓨터 판독가능

저장 매체. 

청구항 21 

제20항에 있어서, 

상기 위치-의존적 설정을 구성하는 것은, 또한 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 복수의 속성들이 변화하는

뷰포트 내의 위치를 포함하는 위치-의존적 설정과 관련된 복수의 속성들을 선택할 수 있게 하는 것을 특징으로

하는 컴퓨터 판독가능 저장 매체. 

청구항 22 

제20항에 있어서, 

상기 제 1 컴퓨팅 디바이스는, 

상기 뷰포트 내의 제 2 위치를 포함하는 제 2 위치-의존적 설정을 선택하고, 

상기 뷰포트 내의 제 3 위치를 포함하는 제 3 위치-의존적 설정을 선택하고, 

상기 뷰포트 내의 부분 위치(portion position)를 포함하는 제 4 위치-의존적 설정을 선택하도록 구성되는 것을

특징으로 하는 컴퓨터 판독가능 저장 매체. 

발명의 설명

기 술 분 야

본 발명은 콘텐츠 아이템을 제시하는 방법 및 시스템에 관한 발명이다. [0001]

배 경 기 술

인터넷과 같은 컴퓨터 네트워크 환경에서, 사람 또는 회사 등의 엔티티는 소비자를 유치하기 위해 다양한 형태[0002]

의 공공 디스플레이를 위한 콘텐츠 아이템을 제공한다. 콘텐츠 아이템을 제공하는 엔티티들은 콘텐츠 아이템의

프리젠테이션을 구성하기를 원할 수 있다. 

발명의 내용

과제의 해결 수단

일부 구현예들은 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법과 관련이 있다. 상기 방법은 애니메이트된 콘텐[0003]

츠가 제시되는(이하, '제시되는' 또는 '프리젠팅되는' 이라함) 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트 내에서의 애니메이트

된 콘텐츠 아이템의 위치에 기초하여, 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 단계를 포함한다. 본 방법은 애

니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변화하는 뷰포트 내의 위치를 포함하는 위치-의존적 설정을 제 1 컴퓨팅 디

바이스를 통해 선택할 수 있게 하는 애니메이션 구성 인터페이스를 상기 제 1 컴퓨팅 디바이스에 제공하는 단계

를 포함한다. 또한, 상기 방법은, 제 2 컴퓨팅 디바이스에 의해, 상기 위치-의존적 설정을 수신하는 단계 그리

고 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 상기 위치-의존적 설정에 따라 뷰포트 내의 위치에서 상기 제 2 컴퓨팅

디바이스의 뷰포트 내에 제시될 때 속성을 변경하도록, 상기 위치-의존적 설정에 기초하여 상기 애니메이트된

콘텐츠 아이템의 속성을 구성하는 단계를 포함한다.  

일부 구현예에서, 상기 위치-의존적 설정은, 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 애니메이션이 시작되는 상기[0004]
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뷰포트 내의 위치를 포함한다. 상기 애니메이션 구성 인터페이스는 제 2 위치-의존적 설정에 대한 선택을 허용

하도록 구성된다. 상기 제 2 위치-의존적 설정은 상기 애니메이션이 종료하는 뷰포트 내의 제 2 위치를 포함한

다. 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성을 구성하는 단계는, 상기 위치와 상기 제 2 위치 사이에서 뷰포트

통해 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 이동함에 따라, 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 애니메이션이 변

화하게 하는 단계를 포함한다. 상기 애니메이션 구성 인터페이스는, 뷰포트 내의 제 3 위치를 포함하는 제 3 위

치-의존적 설정에 대한 선택을 허용하도록 구성된다. 

일부 구현예들에서, 상기 애니메이션 구성 인터페이스를 제공하는 단계는, 상기 애니메이션 구성 인터페이스가[0005]

슬라이딩 인터페이스 또는 백분율 입력 중 적어도 하나에 의해서 위치-의존적 설정을 상기 제 1 컴퓨팅 디바이

스를 통해 선택할 수 있게 하는 단계를 포함한다. 상기 애니메이션 구성 인터페이스는 애니메이트된 콘텐츠 아

이템의 뷰포트 내의 위치에 대한 그래픽 표현을 포함하고, 상기 그래픽 표현은 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이

템의 속성이 변화하는 상기 뷰포트 내의 위치를 선택하도록 이동가능하다. 상기 속성은 애니메이트된 콘텐츠 아

이템의 회전을 포함한다. 상기 위치-의존적 설정은 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 회전이 시작되는 뷰포트

내의 위치를 포함한다. 상기 애니메이션 구성 인터페이스는 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 회전이 종료되

는 뷰포트 내의 제 2 위치를 선택할 수 있도록 구성된다. 

일부 구현예에서, 애니메이션된 콘텐츠 아이템은 이미지 애니메이션 또는 비디오 애니메이션 중 하나를 포함한[0006]

다. 

일부 구현예에서, 상기 방법은, 제 3 컴퓨팅 디바이스에 의해서, 상기 위치-의존적 설정을 수신하고 그리고 상[0007]

기 위치-의존적 설정에 따라 뷰포트 내의 상기 위치에서 제 3 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트 내에서 제시될 때 상기

애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변화하도록, 상기 위치-의존적 설정에 기초하여 상기 애니메이트된 콘텐

츠 아이템의 속성을 구성하는 단계를 더 포함한다. 

일부 구현예에서, 상기 방법은, 상기 제 2 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트에 대한 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템[0008]

의 위치를 결정하는 단계, 상기 뷰포트에 대한 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치가 위치-의존적 설정에 따른

상기 뷰포트의 상기 위치와 매칭된다라고 결정하는 단계, 및 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성을 변경하

는 단계를 더 포함한다. 

일부 구현예에서, 상기 속성은 상기 뷰포트 내의 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치에 기초하여 보간되는[0009]

값을 포함한다. 

일부 구현예들은 적어도 하나의 메모리에 동작가능하게 연결되는 적어도 하나의 컴퓨팅 디바이스를 구비한 시스[0010]

템에 관한 것이다. 상기 컴퓨팅 디바이스는, 제 1 컴퓨팅 디바이스에게, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이

변화하는 뷰포트 내의 위치를 포함하는 위치-의존적 설정을 상기 제 1 컴퓨팅 디바이스를 통해 선택할 수 있게

하는 애니메이션 구성 인터페이스를 제공하도록 구성될 수 있다. 또한, 상기 컴퓨팅 디바이스는 상기 제 1 컴퓨

팅 디바이스로부터 상기 위치-의존적 설정을 수신하고 그리고 제 2 컴퓨팅 디바이스에게 상기 위치-의존적 설정

을 제공하도록 구성될 수 있다. 여기서, 상기 제 2 컴퓨팅 디바이스는, 상기 위치-의존적 설정에 따라 뷰포트

내의 위치에서 상기 제 2 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트 내에 제시될 때 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 속성을

변경하도록, 상기 위치-의존적 설정에 기초하여 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성을 구성한다.

일부 구현예에서, 상기 애니메이션 구성 인터페이스는 제 2 위치-의존적 설정의 선택을 허용하도록 구성된다.[0011]

상기 애니메이션 구성 인터페이스는 제 3 위치-의존적 설정의 선택을 허용하도록 구성된다. 상기 애니메이트된

콘텐츠 아이템은 이미지 애니메이션 또는 비디오 애니메이션 중 하나를 포함한다. 

일부 구현예들은 명령들이 저장되어 있는 하나 이상의 컴퓨터 판독가능 저장 매체에 관한 것이며, 상기 명령들[0012]

은 적어도 하나의 프로세서에 의해 실행될 때, 상기 적어도 하나의 프로세서로 하여금 동작들을 수행하게 하며,

상기 동작들은, 제 1 컴퓨팅 디바이스에 의해, 콘텐츠 관리 시스템으로부터, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속

성이 변화하는 뷰포트 내의 위치를 포함하는 위치-의존적 설정을 선택할 수 있게 하는 애니메이션 구성 인터페

이스를 수신하는 동작을 포함한다. 또한, 상기 동작들은 제 2 컴퓨팅 디바이스에 의해 상기 위치-의존적 설정을

수신하는 동작, 및 상기 위치-의존적 설정에 따라 뷰포트 내의 위치에서 상기 제 2 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트

내에 제시될 때 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 속성을 변경하도록, 상기 위치-의존적 설정에 기초하여 상

기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성을 구성하는 동작을 포함한다. 

일부 구현예들에서, 상기 위치-의존적 설정을 구성하는 것은, 또한 상기 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 복수의[0013]

속성들이 변화하는 뷰포트 내의 위치를 포함하는 위치-의존적 설정과 관련된 복수의 속성들을 선택할 수 있게
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한다. 

일부 구현예들에서, 상기 제 1 컴퓨팅 디바이스는, 상기 뷰포트 내의 제 2 위치를 포함하는 제 2 위치-의존적[0014]

설정을 선택하고, 상기 뷰포트 내의 제 3 위치를 포함하는 제 3 위치-의존적 설정을 선택하고, 상기 뷰포트 내

의 부분 위치(portion position)를 포함하는 제 4 위치-의존적 설정을 선택하도록 구성된다. 

전술한 및 후술될 시스템들 및 방법들에 대한 다른 선택적인 피처들은 임의의 적절한 방식으로 조합될 수 있으[0015]

며, 그리고 시스템 구현예 혹은 컴퓨터 판독가능 저장 매체 구현예 중 하나와 결합될 수 있다. 

도면의 간단한 설명

첨부된 도면들은 축척대로 그려진 것으로 의도되지 않는다. 다양한 도면에서 유사한 참조 번호 및 명칭은 유사[0016]

한 요소를 나타낸다. 명확성을 위해, 모든 구성 요소들이 모든 도면에 표시되는 것은 아니다. 

도  1a는  예시적인  구현예에  따른,  네트워크를  통해  정보를  제공하기  위한  시스템의  구현을  나타내는

블록도이다.

도 1b는 예시적인 구현예에 따른, 콘텐츠 관리 시스템의 구현을 나타내는 블록도이다.

도 2는 예시적인 구현예에 따른, 애니메이션화된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법에 대한 흐름도이다.

도 3은 예시적인 구현예에 따른, 애니메이션 구성 인터페이스의 예시적인 구현을 도시한 도면이다. 

도 4는 예시적인 구현예에 따른, 애니메이션 구성 인터페이스 내의 애니메이션 타이밍 패널의 예시적인 구현을

도시한 도면이다. 

도 5는 예시적인 구현예에 따른, 애니메이션 구성 인터페이스 내의 애니메이션 타이밍 패널의 예시적인 구현을

도시한 도면이다. 

도 6은 예시적인 구현예에 따른, 애니메이션 구성 인터페이스 내의 애니메이션 타이밍 패널의 예시적인 구현을

도시한 도면이다. 

도 7은 예시적인 구현예에 따른, 애니메이션 구성 인터페이스 내의 애니메이션 타이밍 패널의 예시적인 구현을

도시한 도면이다. 

도 8은 예시적인 구현예에 따른, 애니메이션 구성 인터페이스 내의 애니메이션 타이밍 패널의 예시적인 구현을

도시한 도면이다.

도 9는 예시적인 구현예에 따른, 본 명세서에 설명된 다양한 구현에 사용하기에 적합한 예시적인 컴퓨팅 디바이

스를 도시하는 블록도이다.

도면의 일부 또는 전부는 설명의 목적을 위한 개략적인 표현이라는 것을 인식할 것이다. 발명의 범위 및 청구

범위의 의미를 제한하기 위해 사용되지 않을 것이라는 명백한 이해와 함께, 하나 이상의 실시예들을 예시하기

위한 목적으로 도면들이 제공된다. 

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

도면들을 참조하면, 일반적으로, 본 발명의 시스템 및 방법은 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 제시되는 컴퓨팅[0017]

디바이스의 뷰포인트 내의 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치에 기초하여 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성

하는 것에 관한 것이다. 일부 실시예에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 인과적인(causal) 구성은 애니메이트

된 콘텐츠 아이템의 속성이 변하는 뷰포트 내의 위치를 포함하는 위치-의존적 설정들을 구성하는 것을 포함할

수 있다. 또한, 뷰포트 내의 위치들은 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 시작되는 위치, 애니메이트된 콘텐

츠 아이템이 끝나는 제 2 위치, 및 제 3 위치를 더 포함할 수 있다.

많은 시스템들에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 컴퓨팅 디바이스에 의해 스크롤 이벤트가 수신될 때 그리고[0018]

애니메이트된 콘텐츠 아이템이 뷰포트에 도달한 후에 뷰포트 내에 프리젠팅되기 시작한다. 하지만, 뷰포트 내의

위치에 기초하여 애니메이션의 양상들을 제어하는 능력 가령, 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 완전히 뷰포트 내

부에 있거나, 뷰포트 내부의 특정 지점에 도달하거나, 디바이스의 뷰포트 중앙에 직접 올 때까지 애니메이트된

콘텐츠 아이템이 프리젠트되는 것을 지연시킴으로써 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 뷰포트 내부에서 언제 프리

젠팅되는지를 제어하는 것은, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 제작자에게 향상된 유연성을 제공하는바, 애니메이
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트된 콘텐츠 아이템이 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트 내에서 표시되는 방법에 대한 향상된 유연성을 제공한다. 이러

한  인과적  접근법은  컴퓨팅  디바이스의  뷰포트를  통해  제시될  때  애니메이트된  콘텐츠  아이템의  참여

(engagement) 및 현저성(noticeability)에 대한 상당한 개선을 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 제작자가 생성할

수 있게한다. 따라서, 본 발명의 양상들은 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 생성을 위한 개선된 개발 툴을 제공함

으로써 어플리케이션 개발의 문제점을 해결한다. 

따라서, 본 발명은 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 제시되는 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트 내에서의 애니메이트된[0019]

콘텐츠 아이템의 위치에 기초하여 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하기 위한 시스템 및 방법에 관한 것이다.

즉, 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 위치에 도달할 때 변경되는 속성은 애니메이션을 시작하는 것일 수 있다. 일

부 구현예들에서, 설명된 시스템들 및 방법들은 애니메이션 구성 인터페이스를 이용하는 것을 포함한다. 애니메

이션 구성 인터페이스를 사용하면 뷰포트 내 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치에 대한 그래픽 표시를 활용함

으로써 위치-의존적인(position-dependent) 설정들을 선택할 수 있으며, 이는 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속

성이 변경되는 뷰포트 내 위치를 선택할 수 있도록 이동가능하다. 이것은 또한, 슬라이딩 인터페이스를 조정하

거나 혹은 해당 백분율 입력 필드에 직접 값을 입력함으로써 수행될 수도 있다. 이러한 프로세스는 후속하여 제

2 위치 및 제 3 위치와 같은 다수의 위치들에 대해 수행될 수도 있다. 본 개시에서 제 3 위치는 일반적으로 상

기 위치와 제 2 위치를 나누는 것으로 정의된다. 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 뷰포트 내의 애니메이트된 콘텐

츠 아이템의 위치에 매핑하게 되면, 애니메이트된 콘텐츠 아이템에 대한 향상된 제어 기능이 제작자에게 제공되

므로, 인간-머신 상호작용 프로세스가 향상될 수 있게한다. 또한, 상기 매핑은, 예를 들어, 애니메이트된 콘텐

츠 아이템을 호스팅하는 웹 페이지를 통해 사용자가(자신의 속도로) 스크롤할 때 애니메이트된 콘텐츠 아이템이

전체적으로 제시됨을 보장할 수 있으며, 더 나아가 최종 사용자 경험을 향상시킬 수 있다. 또한, 상기 매핑은

최종  사용자에게  애니메이션이  실행되는  방법에  대한  제어를  제공하므로,  개선된  사용자  인터페이스를

제공한다. 

일부 구현예들에서, 제 2 컴퓨팅 디바이스는 제 1 컴퓨팅 디바이스로부터 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치-[0020]

의존적 설정을 수신한다. 다음으로, 제 2 컴퓨팅 디바이스는 수신된 위치-의존적 설정에 기초하여 애니메이트된

콘텐츠 아이템의 속성을 구성하는바, 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 수신된 위치-의존적 설정에 따라 뷰포트의

위치에서 뷰포트 내에 제시될 때 속성을 변경하도록 구성된다. 이러한 프로세스는 후속하여 제 2 위치 및 제 3

위치로 수행될 수 있어서, 뷰포트 내에 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변하는 위치-의존적 설정으로 각

각 구성된 3 개의 위치들이 존재한다. 예를 들어, 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 표시하는 동안, 제 2 컴퓨팅

디바이스는 뷰포트에 대한 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치를 반복적으로 결정할 수 있다. 예를 들어, 사용

자는 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 제시되는 피드(feed)를 스크롤링하여, 사용자가 스크롤함에 따라 뷰포트에

대한 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치가 변경되게할 수 있다. 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 위치-의존적 설

정에 따라 뷰포트의 지정된 위치에 도달한 것으로 판별되면, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변경된다.

위치-의존적 설정은 개별적으로 또는 애니메이트된 콘텐츠 아이템과 함께 제 2 컴퓨터 디바이스로 전송될 수 있

다. 다른 예에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 나타내는 데이터가 제 2 컴퓨팅 디바이스로 전송될 수 있고,

여기서 상기 데이터는, 위치-의존적 설정에 기초하여 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성에 따라 뷰포트 내에서

애니메이트된 콘텐츠 아이템의 애니메이션을 제 2 컴퓨팅 디바이스가 디스플레이하게 한다. 즉, 애니메이트된

콘텐츠 아이템을 나타내는 데이터는 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는데 사용되는 하나 이상의 위치-의존

적 설정들을 포함할 수 있다. 또한, 각각의 위치-의존적 설정은 동시에 제 2  컴퓨팅 디바이스로 전송될 수

있다. 

일부 구현예들에서, 제 3 위치는 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성을 스크롤[0021]

이벤트의 어느 방향으로 교환할 수 있게한다. 예를 들어, 상기 제 3 위치는, 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 제

3 위치에 도달할 때까지 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 프리젠팅을 시작하지 않게 할 수 있다. 다른 예에서, 애

니메이트된 콘텐츠 아이템은 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 시계 방향으로 회전시키는 회전 속성을 이용할 수

있고, 제 3 위치에 도달하면 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 반시계 방향으로 회전시키기 시작한다. 본 발명의

애니메이트된 콘텐츠 아이템의 이러한 구성은 인과 관계(causal)가 아닌 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 구성을

능가하는바, 왜냐하면, 본 발명의 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 구성은 스크롤 이벤트 동안 어느 방향으로든

동작할 수 있기 때문이다(예를 들어, 컴퓨팅 디바이스의 뷰포트 내에서 제시된 아티클(article) 상에서 위 또는

아래로 스크롤하는 스크롤 이벤트). 또한, 일부 구현예에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 하나 이상의 속성이

존재한다. 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 하나 이상의 속성들은 개별적으로 구성될 수 있다. 

일부 구현예들에서, 뷰포트에 대한 각각의 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 하나 이상의 속성들의 값들은 뷰포트[0022]
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모니터링 라이브러리에 기초하여 보간된다. 뷰포트 모니터링 라이브러리는 컴퓨팅 디바이스로 하여금 애니메이

트된 콘텐츠 아이템의 뷰포트에 대한 상대적 위치에 기초하여 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 복수의 좌표 값을

식별하게 하도록 구성될 수 있다. 예를 들어, 뷰포트 모니터링 라이브러리는 뷰포트 또는 애니메이트된 콘텐츠

아이템과 관련된 스크롤 바의 스크롤 탭의 이동(예를 들어, 위 또는 아래)을 나타내는 정보를 컴퓨팅 디바이스

로부터 수신하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리는 예를 들어 컴퓨팅 디바

이스로부터 수신된 스크롤 정보에 기초하여, 스크롤 바에 대한 또는 뷰포트에 대한 스크롤 탭의 위치를 모니터

링하도록 구성될 수 있다. 즉, 어플리케이션 내에서 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치와 관련된 상태 정보가

획득되고 그리고 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 하나 이상의 속성들의 값들에 대한 후속 결정에서 사용된다. 

도 1a는 예시적인 구현예에 따라 네트워크(130)를 통해 정보를 제공하기 위한 시스템(100)의 구현을 나타내는[0023]

블록도이다. 네트워크(130)는 근거리 통신망(LAN), 광역 통신망(WAN), 공중 전화 교환망(PSTN)과 같은 전화 네

트워크, 무선 링크, 인트라넷, 인터넷 또는 이들의 조합을 포함할 수 있다. 시스템(100)은 또한 콘텐츠 관리 시

스템(110)과 같은 적어도 하나의 데이터 프로세싱 시스템 또는 프로세싱 회로를 포함할 수 있다. 콘텐츠 관리

시스템은 네트워크(130)를 통해, 예를 들어 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120) 및/또는 사용자 컴퓨팅 디바

이스와 통신할 수 있다. 콘텐츠 관리 시스템(110)은 또한 적어도 하나의 로직 디바이스, 예를 들어, 본 명세서

에 서술된 하나 이상의 동작을 수행하기 위해 메모리 디바이스에 저장된 명령을 실행하도록 구성된 프로세싱 회

로를 갖는 컴퓨팅 디바이스를 포함할 수 있다. 프로세싱 회로는 마이크로 프로세서, 주문형 집적회로(ASIC:

application specific integrated circuit), FPGA(field-programmable gate array) 등 또는 이들의 조합을 포

함할 수 있다. 메모리는 전자, 광학, 자기, 또는 프로세서에 프로그램 명령을 제공할 수 있는 임의의 다른 저장

또는 전송 디바이스를 포함할 수 있지만, 이에 제한되지는 않는다. 메모리는 플로피 디스크, CD-ROM(compact

disc  read-only  memory),  DVD(digital  versatile  disc),  자기 디스크, 메모리 칩, ROM(read-only  memory),

RAM(random-access memory), 전기적으로 지울 수 있는 프로그램가능 읽기 전용 메모리(EEPROM), 지울 수 있는

프로그램가능 읽기 전용 메모리(EPROM), 플래시 메모리, 광 매체, 또는 프로세서가 명령어를 읽을 수 있는 다른

적절한 메모리를 포함할 수 있다. 이러한 명령들은 ActionScript®, C, C++, C#, HTML, Java®, JavaScript®,

Perl®, Python®, Visual Basic® 및 XML과 같은 적절한 컴퓨터 프로그래밍 언어의 코드를 포함할 수 있다. 프

로세싱 회로 이외에도, 콘텐츠 관리 시스템(110)은 데이터를 저장하도록 구성된 하나 이상의 데이터베이스(예를

들어, 116)를 포함할 수 있다. 콘텐츠 관리 시스템(110)은 또한 네트워크(130)를 통해 데이터를 수신하고 콘텐

츠 관리 시스템(110)으로부터 네트워크(130) 상의 임의의 다른 시스템 및 디바이스에 데이터를 제공하도록 구성

된 인터페이스(예를 들어, 애니메이션 구성 인터페이스 112)를 포함할 수 있다. 콘텐츠 관리 시스템(110)은 하

나 이상의 라이브러리(예를 들어, 뷰포트 모니터링 라이브러리(116))를 포함할 수 있다. 콘텐츠 관리 시스템

(110)의 기능에 대한 추가적인 세부 사항들은 도 2를 참조하여 제공된다. 

콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 임의 종류의 컴퓨팅 디바이스가 될 수 있는바, 예를 들어, 데스크탑[0024]

컴퓨터,  랩탑  또는  노트패드  컴퓨터,  태블릿,  전자  패드,  개인  휴대  정보  단말기,  스마트  등의  모바일

디바이스, 비디오 게임 디바이스, 텔레비전 또는 텔레비전 보조 박스(셋톱 박스라고도 함), 키오스크, 호스팅된

가상 데스크톱 또는 네트워크(130)를 통해 정보를 교환할 수 있는 기타 디바이스를 포함할 수 있다. 콘텐츠 퍼

블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 네트워크를 통해 도 1의 다른 시스템 및 디바이스와 정보를 교환하도록 구성될

수 있다. 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 프로세싱 회로 및 메모리를 포함하는 임의의 형태의 컴퓨팅

디바이스 일 수 있다. 메모리는 머신 명령을 저장할 수 있으며, 머신 명령은 프로세싱 회로에 의해 실행될 때

프로세싱 회로로 하여금 본 명세서에 설명된 동작들 중 하나 이상을 수행하게 할 수 있다. 메모리는 또한 컴퓨

팅 디바이스 상에 하나 이상의 리소스, 애니메이트된 콘텐츠 아이템 등의 프리젠테이션에 영향을 주는 데이터를

저장할  수  있다.  프로세서는  마이크로  프로세서,  주문형  집적회로(ASIC:  application-specific  integrated

circuit),  FPGA(field-programmable  gate  array)  등  또는  이들의  조합을  포함할  수  있다.  메모리는  전자,

광학, 자기, 또는 프로세서에 프로그램 명령을 제공할 수 있는 임의의 다른 저장 또는 전송 디바이스를 포함할

수  있지만,  이에  제한되지는  않는다.  메모리는  플로피  디스크,  CD-ROM(Compact  Disc  Read-Only  Memory),

DVD(Digital Versatile Disc), 자기 디스크, 메모리 칩, ROM(Read-Only Memory), RAM(Random-Access Memory),

전기적으로 소거가능한 프로그램가능 읽기 전용 메모리(EEPROM:  Electrically  Erasable  Programmable  Read-

Only Memory), 소거가능한 프로그램가능 읽기 전용 메모리(EPROM), 플래시 메모리, 광 매체 또는 프로세서가 명

령을 읽을 수 있는 기타 적절한 메모리를 포함할 수 있다. 이러한 명령들은 ActionScript®, C, C++, C#, Java

®, JavaScript®, JSON, Perl®, HTML, HTML5, XML, Python® 및 Visual Basic®과 같은 적절한 컴퓨터 프로

그래밍 언어의 코드를 포함할 수 있다. 

콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 네트워크(130)를 통해 다른 컴퓨팅 시스템 및 디바이스로부터 콘텐츠[0025]
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를  검색하기  위해  소프트웨어  어플리케이션(예를 들어,  웹  브라우저  또는  다른  어플리케이션)을 실행할  수

있다. 이러한 어플리케이션은 콘텐츠 관리 시스템(110)으로부터 애니메이션 구성 인터페이스(112)를 검색하도록

구성될 수 있다. 일 구현예에서, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스

(120)의 뷰포트 상에서 인터페이스(예를 들어, 애니메이션 구성 인터페이스(112))를 제공하는 웹 브라우저 어플

리케이션을 실행할 수 있다. 인터페이스를 제공하는 웹 브라우저 어플리케이션은 입력 디바이스(예를 들어, 포

인팅 디바이스,  키보드,  터치 스크린 또는 다른 형태의 입력 디바이스)로부터 웹 주소와 같은 URL(Uniform

Resource Locator)의 입력을 수신함으로써 동작할 수 있다. 이에 응답하여, 웹 브라우저 어플리케이션으로부터

의 명령들을 실행하는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)의 하나 이상의 프로세서는 URL 어드레스(예를 들

어, 콘텐츠 관리 시스템(110))에 의해 참조되는, 네트워크(130)에 연결된 다른 디바이스로부터 데이터를 요청할

수 있다. 이어서, 다른 디바이스는 웹 페이지 데이터 및/또는 다른 데이터를 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스

(120)에 제공할 수 있으며, 이는 인터페이스가 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)의 뷰포트에 의해 제시되게 한다.

따라서, 브라우저 윈도우는 인터페이스를 제시하여 인터페이스와의 사용자 상호작용을 용이하게 한다. 

사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 예를 들어, 데스크탑 컴퓨터, 랩탑 또는 노트패드 컴퓨터, 태블릿, 전자 패드,[0026]

개인 휴대 정보 단말기, 스마트 폰 등의 모바일 디바이스, 비디오 게이밍 디바이스, 텔레비전 또는 텔레비전 보

조 박스(또한 셋톱 박스라고도 함), 키오스크, 호스팅된 가상 데스크탑, 또는 네트워크(130)를 통해 정보를 교

환할 수 있는 임의의 다른 디바이스를 포함하는 임의 종류의 컴퓨팅 디바이스가 될 수 있다. 사용자 컴퓨팅 디

바이스(140)는 네트워크(130)을 통해 도 1의 다른 시스템 및 디바이스와 정보를 교환하도록 구성할 수 있다. 사

용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 프로세싱 회로 및 메모리를 포함하는 임의의 형태의 컴퓨팅 디바이스일 수 있다.

메모리는 프로세싱 회로에 의해 실행될 때 프로세싱 회로로 하여금 본 명세서에 설명된 동작들 중 하나 이상을

수행하게하는 머신 명령들을 저장할 수 있다. 메모리는 또한 컴퓨팅 디바이스 상에 하나 이상의 리소스, 애니메

이트된 콘텐츠 아이템 등의 프리젠테이션에 영향을 주는 데이터를 저장할 수 있다. 프로세서는 마이크로 프로세

서,  주문형  집적회로(ASIC:  application-specific  integrated  circuit),  FPGA(field-programmable  gate

array) 등 또는 이들의 조합을 포함할 수 있다. 메모리는 전자, 광학, 자기, 또는 프로세서에 프로그램 명령을

제공할 수 있는 임의의 다른 저장 또는 전송 디바이스를 포함할 수 있지만, 이에 제한되지는 않는다. 메모리는

플로피 디스크, 시디롬(CD-ROM),  DVD(Digital  Versatile  Disc),  자기 디스크, 메모리 칩, 판독 전용 메모리

(ROM: Read-Only Memory), 랜덤 액세스 메모리(RAM: Random-Access Memory), 전기적으로 소거가능한 프로그램

가능 읽기 전용 메모리(EEPROM: Electrically Erasable Programmable Read-Only Memory), 소거가능한 프로그램

가능 읽기 전용 메모리(EPROM), 플래시 메모리, 광 매체 또는 프로세서가 명령을 읽을 수 있는 기타 적절한 메

모리를 포함할 수 있다. 이러한 명령들은 ActionScript®, C, C++, C#, Java®, JavaScript®, JSON, Perl®,

HTML, HTML5, XML, Python® 및 Visual Basic®과 같은 적절한 컴퓨터 프로그래밍 언어의 코드를 포함할 수 있

다. 

여전히 도 1a를 참조하면, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 네트워크(130)를 통해 다른 시스템 및 디바이스들로[0027]

부터 콘텐츠를 검색하기 위해 소프트웨어 어플리케이션(예컨대, 웹 브라우저 또는 다른 어플리케이션)을 실행할

수 있다. 이러한 어플리케이션은 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)로부터 하나 이상의 위치-의존적 설정들

을 검색하도록 구성될 수 있다. 일 구현예에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 웹 브라우저 어플리케이션을 실

행할 수 있으며, 이는 하나 이상의 위치-의존적 설정들을 제공하며 따라서 하나 이상의 위치-의존적 설정들에

따라서 뷰포인트의 위치에서 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)의 뷰포트 내에 제시될 때, 애니메이트된 콘텐츠 아이

템이 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 하나 이상의 속성들을 변경할 수 있다. 위치-의존적 설정들을 제공하는 웹

브라우저 어플리케이션은 입력 디바이스(예를 들어, 포인팅 디바이스, 키보드, 터치 스크린, 또는 다른 형태의

입력 디바이스)로부터 웹 주소와 같은 URL(uniform resource locator)의 입력을 수신함으로써 동작할 수 있다.

이에 응답하여, 웹 브라우저 어플리케이션으로부터 명령을 실행하는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)의 하나 이상

의 프로세서는 URL 주소에 의해 참조되는 네트워크(130)에 연결된 다른 디바이스(예를 들어, 콘텐츠 퍼블리셔

컴퓨팅 디바이스(120))로부터 데이터를 요청할 수 있다. 그 후, 다른 디바이스는 웹 페이지 데이터 및/또는 다

른 데이터를 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)에 제공할 수 있으며, 이는 웹 페이지가 사용자 컴퓨팅 디바이스(14

0)의 뷰포트에 의해 제시되게 한다. 따라서, 브라우저 윈도우는 하나 이상의 검색된 위치-의존적 설정들에 따라

애니메이트된 콘텐츠 아이템을 제시한다. 

예를 들어, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 개방 시스템 상호연결(OSI: Open Systems Interconnection) 계층들[0028]

에 따른 프로토콜들을 사용하여, 예를 들어 UDP(User Datagram Protocol)와 같은 OSI 계층-4 전송 프로토콜,

전송 제어 프로토콜(TCP: Transmission Control Protocol) 또는 예컨대, IPv4 또는 IPv6와 같은 인터넷 프로토

콜(IP) 등의 OSI 계층-3 네트워크 프로토콜 상에 계층화된 스트림 제어 전송 프로토콜(SCTP: Stream Control
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Transmission Protocol)을 이용하여 네트워크(130)를 통해 정보를 교환하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예들에

서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 데이터 입력 및 데이터 프리젠테이션을 용이하게 하기위한 하나 이상의 하

드웨어 요소들 예를 들어 키보드, 디스플레이, 터치 스크린, 마이크로폰, 스피커 및/또는 햅틱 피드백 디바이스

를 포함한다. 일부 구현예들에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 버튼들, 예를 들어 기능 특정 버튼들(예를 들

어, 볼륨 업, 볼륨 다운, 음소거 등의 오디오 디바이스 볼륨 콘트롤들) 및/또는 기능 진단 버튼들(예컨대, 소프

트웨어 레벨에서 특정 기능에 할당된 소프트 버튼)을 포함할 수 있다. 

일부 구현예에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140) 상에서 소프트웨어 어플리케이[0029]

션의 실행을 관리하는 운영 시스템을 실행한다. 일부 구현예에서, 운영 시스템은 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)

에 제공된다. 일부 구현예에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 하이퍼텍스트 전송 프로토콜(HTTP: Hypertext

Transfer Protocol) 및/또는 전송 계층 보안(Transport Layer Security)에 의해 암호화된 HTTP(HTTPS) 등과 같

은  하이퍼텍스트  어플리케이션  프로토콜에  따라  포맷된  데이터를  수신할  수  있는  브라우저

어플리케이션(예컨대, 웹 브라우저)을 실행한다. 

일부 이러한 구현들에서, 브라우저는 하나 이상의 웹 페이지의 형태로 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)에 제시된[0030]

인터페이스를 통해 하나 이상의 시스템 및 디바이스와의 상호작용을 용이하게 한다. 일부 구현예들에서, 브라우

저 어플리케이션이 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)에 제공된다. 일부 구현예들에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(14

0)는 예를 들어 콘텐츠 관리 시스템(100) 및/또는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)와 같은 시스템 및 디

바이스와 상호작용하는 게임 또는 다른 어플리케이션 등의 커스텀 어플리케이션을 실행한다. 커스텀 어플리케이

션과 콘텐츠 관리 시스템(110) 사이의 상호 작용은 HTTP 및 HTTPS와 같은 표준 프로토콜을 사용하거나, 또는

UDP, TCP 또는 SCTP와 같은 전송 계층 프로토콜 상에 구현되는 커스텀 어플리케이션 계층 프로토콜과 같은 어플

리케이션 특정 프로토콜을 사용할 수 있다. 일부 구현예에서는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 사용자 컴퓨팅

디바이스(140) 상에 추가적인 어플리케이션(예를 들어, 커스텀 어플리케이션)을 획득 및/또는 설치하기 위한 툴

을 포함한다. 일부 구현예에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)와 통신하는 하나 이상의 시스템 및 디바이스는 커

스텀 명령 세트 예컨대, API(application programming interface)를 지원하고, 그리고 사용자 컴퓨팅 디바이스

(140)에서 실행되는 커스텀 어플리케이션은 API를 구현한다. 어플리케이션은 예를 들어 어플리케이션 개발자에

게 제공되는 라이브러리 또는 소프트웨어 개발 키트(SDK)를 사용하여 API를 구현할 수 있다. 

사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 콘텐츠 관리 시스템(110) 및/또는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)와 같[0031]

은 다양한 시스템 및 디바이스와 통신하도록(혹은 데이터를 교환하도록) 구성될 수 있다. 일부 구현예에서, 하

나 이상의 시스템 및 디바이스(110, 120 및 140)는 특수 목적 논리 회로, 예를 들어 주문형 집적회로(ASIC)을

사용하여 구현된다. 일부 구현예들에서, 하나 이상의 시스템 및 디바이스(110, 120 및 140)는 적어도 하나의 프

로세서(또는 마이크로프로세서) 코어를 포함하는 시스템 온 칩(SoC:system on a chip) 반도체 디바이스를 사용

하여 구현된다. 일부 구현예들에서, 하나 이상의 시스템들 및 디바이스들(110, 120 및 140)은 범용 컴퓨팅 프로

세서를 사용하여 구현된다. 

도 1b를 참조하면, 예시적인 구현예에 따른, 콘텐츠 관리 시스템(110)의 블록도가 도시되어 있다. 콘텐츠 관리[0032]

시스템(110)은 이하에서 설명되는 도 10에 도시된 것과 같은 컴퓨팅 디바이스의 하나 이상의 프로세서 상에서

실행되거나  달리  실행될  수  있다.  넓은  개요에서,  콘텐츠  관리  시스템(110)은  애니메이션  구성  인터페이스

(112), 뷰포트 모니터링 라이브러리(114) 및 데이터베이스(116)를 포함할 수 있다. 애니메이션 구성 인터페이스

(112)는  애니메이트된  콘텐츠  아이템을  구성하기  위해  콘텐츠  퍼블리셔  컴퓨팅  디바이스(120)에  제공될  수

있다. 일반적으로, 애니메이션 구성 인터페이스(112)는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에서 렌더링될 수

있으며, 따라서 프리젠테이션을 위해 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)에 구성 및 제공될 수 있다. 예를 들어, 콘텐

츠 발행자 컴퓨팅 디바이스(120)를 이용하는 콘텐츠 퍼블리셔(사용자 또는 인간 운영자)는 하나 이상의 위치-의

존적 설정을 애니메이션 구성 인터페이스(112)에 입력할 수 있다. 각각의 위치-의존적 설정은 애니메이트된 콘

텐츠 아이템의 하나 이상의 속성들이 변화하는 뷰포트 내의 위치를  포함할 수 있다. 각각의 속성은 인벤토리

(예를 들어, 애니메이션 구성 인터페이스(112) 및/또는 데이터베이스(116)에 의해 제공됨)로부터 선택되거나 콘

텐츠 퍼블리셔에 의해 제공될 수 있다. 

애니메이션 구성 인터페이스(112)는 도 3 내지 도 8에 설명된 것과 같은 인터페이스 및 속성들을 포함할 수 있[0033]

다. 애니메이션 구성 인터페이스(112)는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120) 또는 콘텐츠 관리 시스템(110)

에서 실행하여 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에서 애니메이션 구성 인터페이스(112)를 제공할 수 있다.

일 구현예에서, 애니메이션 구성 인터페이스(112)는 웹 브라우저 내에 제공될 수 있다. 다른 구현예에서, 콘텐

츠 생성 어플리케이션(130)은 웹 브라우저를 이용하지 않고 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에서 콘텐츠
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관리 시스템(110)을 제공하기 위해 실행된다. 

일 구현예에서, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에 의해 실행되는 어플리케이션은 웹 브라우저가 콘텐츠[0034]

퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)의 모니터 또는 스크린 상에 디스플레이되게할 수 있다. 웹 브라우저는 입력 디

바이스(예를 들어, 포인팅 디바이스, 키보드, 터치 스크린 또는 다른 형태의 입력 디바이스)로부터의 필드 내에

URL(Uniform Resource Locator)의 입력을 수신함으로써 동작한다. 이에 응답하여, 웹 브라우저를 실행하는 콘텐

츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 데이터베이스(116)로부터와 같은 데이터를 요청할 수 있다. 웹 브라우저는

내비게이션 콘트롤(예를 들어, 뒤로 및 앞으로 버튼)과 같은 다른 기능을 포함할 수 있다. 콘텐츠 관리 시스템

(110)은 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에 애니메이션 구성 인터페이스(112)를 제공하도록 데이터베이스

(116)를 실행할 수 있다(또는 데이터베이스(116)로부터의 데이터를 실행을 위해 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이

스(120)에 제공할 수 있다. 

뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에 의해 식별된 하나 이상의 애니메[0035]

이트된 콘텐츠 아이템을 추가하도록(append)(예를 들어, 하나 이상의 속성에 대한 값을 수정하도록), 사용자 컴

퓨팅  디바이스(140)로  하여금  어플리케이션의  뷰포트를  모니터링하게하도록  구성될  수  있다.  일부

구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에 의해 식별된 하나

이상의 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 추가하도록(append)(예를 들어, 하나 이상의 속성에 대한 값을 수정하도

록), 콘텐츠 관리 시스템(110)으로 하여금 어플리케이션의 뷰포트를 모니터링하게하도록 구성될 수 있다. 뷰포

트 모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 식별하게하도록

구성될 수 있다. 일부 구현예에서는 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 콘텐츠 관리 시스템(110)이 애니메이트

된 콘텐츠 아이템을 식별하게하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 콘텐츠

퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에 의해 수신된 하나 이상의 위치-의존적 설정에 포함될 수 있다. 일부 구현예들

에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 문서 객체 모델 요소(즉, DOM)일 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이트

된 콘텐츠 아이템은 사용자 컴퓨팅 디바이스(140) 상에 제시하기 위해 렌더링될 수 있는 DOM 요소일 수 있다.

일부 구현예들에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 컴퓨팅 디바이스(140) 상에 제시하기 위해 렌더링될 수 있는

DOM 요소의 시각적 표현일 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 무엇보다도 이미지 애니

메이션, 비디오 애니메이션일 수 있다. 일부 구현예에서는 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅

디바이스(140)로 하여금, 애니메이트된 콘텐츠 아이템으로서 어플리케이션 상에 디스플레이된 이미지 애니메이

션의 객체를 식별하게하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 콘텐츠

관리 시스템(110)으로 하여금, 애니메이트된 콘텐츠 아이템으로서 어플리케이션 상에 디스플레이된 이미지 애니

메이션의 객체를 식별하게하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 어플리케

이션의 DOM 트리의 iframe과 같은 컨테이너에 포함될 수 있다. 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 컨테이너에 포함

된 기사(article)일 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 기사의 임의의 부분, 예를 들

어 헤더, 이미지, 제목일 수 있다. 컨테이너는 하나 이상의 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 포함할 수 있다. 컨

테이너는 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 어플리케이션의 뷰포트 내의 특정 위치에 대응하는 방식으로, 하나 이

상의 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 하나 이상의 속성들을 변경하도록 구성될 수 있다. 

뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 어플리케이션의 기준점에 대한 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 위치를 모니[0036]

터링할 수 있으며, 따라서 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 어플리케이션의 뷰포트를 통해 이동함에 따라, 애니메

이트된 콘텐츠 아이템과 관련된 하나 이상의 속성들의 값들이 보간될 수 있다. 일부 구현예들에서, 뷰포트 모니

터링 라이브러리(114)는 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 뷰포트에 대한 위치를 모니터링할 수 있어, 애니메이트

된 콘텐츠 아이템이 어플리케이션의 뷰포트 내에 제시되는 위치-의존적 설정을 검출할 수 있다. 

일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 어플리케이션의 기준점[0037]

에 대한 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 좌표를 결정하게하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예들에서, 뷰포트 모

니터링 라이브러리(114)는 콘텐츠 관리 시스템(110)이 어플리케이션의 기준점에 대한 애니메이트된 콘텐츠 아이

템의 좌표를 결정하게하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예들에서, 어플리케이션의 기준점은 어플리케이션의 상

단 코너(top corner)를 포함할 수 있다. 일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 어플리케이션

이 수직 또는 수평으로 연장되도록 구성되어 있다고 결정할 수 있다. 어플리케이션이 수직으로 확장되도록 구성

된 구현예에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 수직 축(또는 다르게 표현

하면 y 축 좌표)을 따른 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 좌표 값을 결정하게 할 수 있다. 어플리케이션이 수평으

로 확장되도록 구성된 구현예에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)로 하여금

수평 축(또는 다르게 표현하면 x  축  좌표)을 따른 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 좌표 값을 결정하게할 수
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있다. 일부 구현예들에서, 좌표 값은 픽셀들의 개수, 거리, 또는 어플리케이션의 기준점으로부터의 스케일링된

거리일 수 있다. 일부 구현예에서, 좌표 값은 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 포인트, 예를 들어 애니메이트된

콘텐츠 아이템의 상단 에지에 대응하는 백분율일 수 있다.

일부 구현예들에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 포인트는 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 임의의 포인트이거[0038]

나 애니메이트된 콘텐츠 아이템에 대응할 수 있다. 일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 사

용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 애니메이트된 콘텐츠 아이템 상의 미리 정의된 포인트 또는 부분(예를 들어, 애니

메이트된 콘텐츠 아이템의 중심, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 에지들 중 하나, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의

코너들 중 하나)을 식별하게하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 사

용자 컴퓨팅 디바이스(140)로 하여금 어플리케이션이 스크롤될 수 있는 축에 대응하는 애니메이트된 콘텐츠 아

이템의 좌표를 식별하게할 수 있다. 예를 들어, 어플리케이션이 수직적으로 스크롤되도록 구성된 경우, 뷰포트

모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)로 하여금 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 상단 에지

또는 하단 에지 중 하나를 식별하게할 수 있다. 어플리케이션이 수평적으로 스크롤되도록 구성된 경우, 뷰포트

모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 좌측 에지 또는 우

측 에지 중 하나를 식별하게할 수 있다.

뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 뷰포트에 대한 어플리케이션의 상대 위치에[0039]

기초하여 어플리케이션의 좌표 값을 모니터링하게하도록 구성될 수 있다. 예를 들어, 뷰포트 모니터링 라이브러

리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 뷰포트의 제 1 에지(예를 들어, 상단 에지)와 정렬되는 어플리케이션

의 제 1 부분을 식별하게할 수 있다. 사용자가 어플리케이션을 스크롤(예를 들어, 스크롤 이벤트를 수신함)함에

따라, 어플리케이션의 다른 부분들은 뷰포트의 제 1 에지와 정렬될 것이다. 일부 구현예에서는 뷰포트 모니터링

라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 어플리케이션의 어느 부분이 뷰포트의 상단 에지와 정렬되고

어플리케이션의 어느 부분이 뷰포트의 하단 에지와 정렬되는지 주기적으로 모니터링하도록 구성될 수 있다. 일

부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 기존 JavaScript 함수를 사용하여 사용자 컴퓨팅 디바이

스(140)가 뷰포트의 상단 에지와 정렬되는 어플리케이션의 제 1 부분의 제 2 좌표 값 및 뷰포트의 하단 에지와

정렬되는 어플리케이션의 제 2 부분의 제 3 좌표 값을 식별하게하도록 구성될 수 있다. 예를 들어, 뷰포트 모니

터링 라이브러리(114)는 함수 iframeElement.getBoundClientRect().top 를 사용하여 특정 스크롤 위치에서 뷰

포트의 상단 에지와 정렬되는 어플리케이션의 제 2 부분에 대응하는 제 2 좌표 값을 식별할 수 있다. 상기 함수

iframeElement.getBoundClientRect().top 는 뷰포트의 상단 에지와 정렬되는 어플리케이션의 제 1 부분을 식별

하는 y 좌표를 리턴한다. 또한, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 특정 스크롤 위치에서 뷰포트의 하단 에지

와  정렬되는  어플리케이션의  제  2  부분에  대응하는  제  3  좌표  값을  식별하도록

iframeElement.getBoundClientRect(). bottom 함수를 사용할 수 있다. 일부 구현예들에서, 제 3 좌표 값은 제

2 좌표 값에 뷰포트의 높이를 추가함으로써 결정될 수 있다. 

일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 애니메이션 구성 인터[0040]

페이스(112)를 사용하여, 뷰포트의 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에 의해 구성된 제 1 위치-의존적 설

정에 정렬되는 어플리케이션의 제 1 부분의 제 2 좌표 값 및 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에 의해 구

성된 제 2 위치-의존적 설정에 정렬되는 어플리케이션의 제 2 부분의 제 3 좌표 값을 식별하게 할 수 있다. 상

기 하나 이상의 위치-의존적 설정들은 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 하나 이상의 속성들이 변경되는 뷰포트 내

의 위치를 포함한다. 예를 들어, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 특정 스크롤 위치에서 뷰포트 내의 제 1

위치-의존적 설정과 정렬되는 어플리케이션의 제 2 부분에 대응하는 제 2 좌표 값을 식별하기 위해 하나 이상의

위치-의존적 설정을 사용할 수 있다. 또한, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 특정 스크롤 위치에서 뷰포트

내의 제 2 위치-의존적 설정과 정렬되는 어플리케이션의 제 2 부분에 대응하는 제 2 좌표 값을 식별하기 위해

하나 이상의 위치-의존적 설정을 사용할 수 있다.

일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 애니메이션 구성 인터[0041]

페이스(112)를 사용하여, 뷰포트의 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에 의해 구성된 제 3 위치-의존적 설

정에 정렬되는 어플리케이션의 제 3 부분의 제 4 좌표 값을 식별하게 할 수 있다. 

애니메이트된 콘텐츠 아이템이 사용자 컴퓨팅 디바이스(140) 상에서 실행되는 어플리케이션의 뷰포트 내에서 볼[0042]

수 있는지를 결정하기 위하여, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 제 1 좌표 값이 제 2 좌표 값과 제 3 좌표

값 사이에 위치하는지를 결정할 수 있다. 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 좌

표 값을 뷰포트의 좌표 값들과 비교하도록 구성될 수 있다. 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 애니메이트된

콘텐츠 아이템의 좌표 값이 제 2 및 제 3 좌표 값들 사이, 제 2 및 제 4 좌표 값들 사이 및/또는 제 3 및 제 4
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좌표 값들 사이의 숫자라고 결정되는 경우, 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 뷰포트 내에서 보여질 수 있다라고

결정할 수 있다. 

일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)로 하여금 어플리케이션[0043]

내에서 스크롤 활동이 발생했는지를 검출하도록 구성될 수 있다. 예를 들어, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)

는 뷰포트 또는 어플리케이션과 연관된 스크롤 바의 스크롤 탭의 이동(예를 들어, 위 또는 아래)을 나타내는 정

보를 어플리케이션으로부터 수신하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)

는 예를 들어, 어플리케이션으로부터 수신된 스크롤 정보에 기초하여 스크롤 바에 대한 또는 뷰포트에 대한 스

크롤 탭의 위치를  모니터링하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 스

크롤 활동을 검출하는 하나 이상의 리스너(listener)("OnScroll"을 포함하되 이에 국한되지는 않음)를 활용함으

로써 스크롤 활동이 발생했는지를 결정할 수 있다. 일부 구현예들에서, 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)는 어

플리케이션의 뷰포트를 모니터링하도록 구성될 수 있다. 

콘텐츠 관리 시스템(110)은 적어도 하나의 데이터베이스(116)를 포함할 수 있다. 데이터베이스(116)는 애니메이[0044]

션 구성 인터페이스(112), 애니메이트 콘텐츠 아이템 또는 다른 콘텐츠 아이템 또는 추가 정보와 같은 정보를

저장하기위한 데이터 구조를 포함할 수 있다. 데이터베이스(116)는 콘텐츠 관리 시스템(110)의 일부이거나, 콘

텐츠 관리 시스템(110), 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120) 또는 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)가 네트워크

(130)를 통해 액세스할 수 있는 별도의 구성 요소일 수 있다. 또한, 데이터베이스(116)는 시스템(100)에 분산될

수 있다.  예를 들어,  데이터베이스(116)는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120),  사용자 컴퓨팅 디바이스

(140), 콘텐츠 관리 시스템(110) 또는 이들 3개 모두와 관련된 다수의 데이터베이스를 포함할 수 있다. 일 구현

예에서, 콘텐츠 관리 시스템(110)은 데이터베이스(116)를 포함한다. 

도 2를 참조하면, 예시적인 구현예에 따른, 애니메이트된 콘텐츠 아이템을 구성하는 방법(200)에 대한 흐름도가[0045]

도시되어 있다. 콘텐츠 관리 시스템(110), 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120) 및/또는 사용자 컴퓨팅 디바

이스(140)는 방법(200)을 수행하도록 구성될 수 있다. 또한, 본 명세서에 설명된 임의의 컴퓨팅 디바이스는 방

법(200)을 수행하도록 구성될 수 있다. 

방법(200)의 넓은 개요에서, 단계(210)에서, 애니메이션 구성 인터페이스(112)는 콘텐츠-의존적 설정의 콘텐츠[0046]

퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 통한 선택을 허용하도록 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에 제공된다.

위치-의존적 설정은 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변경되는 뷰포트 내의 위치를 포함하다. 단계(220)에

서,  사용자  컴퓨팅  디바이스(140)는  콘텐츠  퍼블리셔  컴퓨팅  디바이스(120)로부터  위치-의존적  설정을

수신한다. 단계 230에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 위치-의존적 설정에 기초하여 애니메이트된 콘텐츠 아

이템의 속성을 구성하는바, 따라서 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 단계 220에서 수신된 위치-의존적 설정에 따

른 뷰포트의 위치에서 뷰포트 내에 제시될 때 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 속성을 변경하도록 구성된다. 

방법(200)을 보다 상세하게 설명하면, 단계(210)에서, 애니메이션 구성 인터페이스(112)가 콘텐츠 퍼블리셔 컴[0047]

퓨팅 디바이스(120)에 제공된다. 예를 들어, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 콘텐츠 관리 시스템(11

0)에 애니메이션 구성 인터페이스(112)를 요청할 수 있다. 일부 구현예에서, 상기 요청에 응답하여, 콘텐츠 관

리 시스템(110)은 애니메이션 구성 인터페이스를 네트워크(130)를 통해 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)

에 제공한다. 일부 구현예에서, 애니메이션 구성 인터페이스(112)는,  애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변

하는 뷰포트 내의 위치를 포함하는 위치-의존적 설정에 대한 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 통한 선

택을 허용하도록 구성된다. 일부 구현예에서, 애니메이션 구성 인터페이스(112)는 애니메이트된 콘텐츠 아이템

의 하나 이상의 속성들이 변하는 뷰포트 내의 하나 이상의 위치들을 포함하는 하나 이상의 위치-의존적 설정들

에 대한 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 통한 선택을 허용하도록 구성된다. 애니메이션 구성 인터페이

스(112)의 구현들 및 하나 이상의 위치-의존적 설정들을 구성하는 것과 관련된 추가적인 세부 사항은 도 3 내지

도 8에 관련하여 제공된다. 

단계 220에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 위치-의존적 설정을 수신한다. 일부 구현예들에서, 사용자 컴퓨[0048]

팅 디바이스(140)는 웹 브라우저의 어드레스 부분에 URL을 입력하는 사용자를 통해 애니메이트된 콘텐츠 아이템

의 위치-의존적 설정을 요청할 수 있다. 일부 구현예들에서, 도 1a에 도시된 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스

(120)와 같은 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는, 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 프리젠테이션에 영향을

주도록  위치-의존적  설정들을  네트워크(130)를  통해  사용자  컴퓨팅  디바이스(140)에  전송한다.  일부

구현예에서, 도 1b의 콘텐츠 관리 시스템(110)과 같은 콘텐츠 관리 시스템(110)은, 애니메이트된 콘텐츠 아이템

의 프리젠테이션에 영향을 주도록 위치-의존적 설정들을 네트워크(130)를 통해 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)에
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전송한다. 일부 구현예에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 웹 브라우저의 어드레스 부분에 URL을 입력하는 사

용자를 통해 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 하나 이상의 위치-의존적 설정들을 요청할 수 있다. 

일부 구현예에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 하나 이상의 위치-의존적 설정을 수신한다. 각각의 위치-의존[0049]

적 설정은 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속성이 변하는 뷰포트 내의 위치를 포함할 수 있다. 일부 구현예들에

서, 각각의 위치-의존적 설정은 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 하나 이상의 속성들이 변하는 뷰포트 내의 위치

와 관련된 하나 이상의 속성들을 포함할 수 있다. 

단계 230에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 위치-의존적 설정에 기초하여 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 속[0050]

성을 구성하는바, 따라서 애니메이트된 콘텐츠 아이템은 단계 220에서 수신된 위치-의존적 설정에 따른 뷰포트

의 위치에서 뷰포트 내에 제시될 때 애니메이트된 콘텐츠 아이템이 속성을 변경하도록 구성된다. 일부 구현예에

서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 애니메이트된 콘텐츠 아이템과 관련된 하나 이상의 위치-의존적 설정을 구

성해야만 할 수 있다. 일부 구현예들에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 하나 이상의 위치-의존적 설정들과

관련된 하나 이상의 속성들을 구성해야만 할 수 있다. 

예를 들어, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 수신된 위치 의존적 설정에 기초하여, 뷰포트 내의 제 1 위치를 설[0051]

정할 수 있다. 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 하나 이상의 속성이 변경되는 위

치-의존적 설정으로 각각 구성되는 뷰포트 내에 3 개의 위치가 있도록 제 2 위치 및 제 3 위치를 후속 적으로

구성할 수 있다. 다른 예에서, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)는 수신된 위치-의존적 설정에 기초하여 뷰포트 내

의 제 4 위치를 구성할 수 있다. 

도 3은 애니메이션 구성 인터페이스(300)의 예시적인 구현예를 도시한다. 일반적으로, 애니메이션 구성 인터페[0052]

이스(300)는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에서 렌더링되어, 하나 이상의 애니메이트된 콘텐츠 아이템

과 관련된 하나 이상의 위치-의존적 설정을 구성할 수 있다. 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 복수의 인터페

이스들 및 객체들을 포함할 수 있다. 예를 들어, 콘텐츠 관리 시스템(110)은 애니메이션 구성 인터페이스(300)

에 적어도 하나의 자산 패널(asset panel)(310), 적어도 하나의 애니메이션 타이밍 패널(320), 적어도 하나의

레이어 패널(layer panel)(330), 적어도 하나의 속성 패널(340), 적어도 하나의 푸터(footer) 패널(370)을 제

공하도록 실행할 수 있다. 일부 구현예에서, 각각의 패널은 복수의 서브패널을 포함할 수 있다. 일부 구현예에

서, 애니메이션 구성 인터페이스(300) 내의 각 패널은 입력 디바이스(예를 들어, 포인팅 디바이스, 키보드, 터

치 스크린 또는 다른 형태의 입력 디바이스)로부터 입력을 수신함으로써 동작한다. 이에 응답하여, 애니메이션

구성 인터페이스(300)를 실행하는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 네트워크(130)를 통해 콘텐츠 관리

시스템(110)에 대응하는 데이터베이스(예를 들어, 데이터베이스(116))로부터 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)

과 같은 데이터를 요청할 수 있다. 일부 구현예에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)를 실행하는 콘텐츠 퍼블

리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)의 데이터 저장 유닛으로부터 애니메이트된

콘텐츠 아이템(360)과 같은 데이터를 요청할 수 있다. 

애니메이션 구성 인터페이스(300)는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120), 콘텐츠 관리 시스템(110), 또는 이[0053]

들 둘다에서 실행되어, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에서 애니메이션 구성 인터페이스(300)를 제공할

수 있다. 일부 구현예에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 웹 브라우저 내에서 제공될 수 있다. 일부 구현

예들에서, 콘텐츠 관리 시스템(110)은 웹 브라우저를 이용하지 않고 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)에서

애니메이션 구성 인터페이스(300)를 제공하도록 실행된다. 일 구현예에서, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스

(120)에 의해 실행되는 어플리케이션은 애니메이션 구성 인터페이스(300)가 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스

(120)의 모니터 또는 스크린 상에 제시되게 할 수 있다. 

일부 구현예들에서, 콘텐츠 발행자 컴퓨팅 디바이스(120)를 사용하는 콘텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자)[0054]

는 애니메이션 구성 인터페이스(300) 내의 애니메이션 타이밍 패널(320)에 하나 이상의 위치-의존적 설정을 입

력할 수 있다. 각각의 위치-의존적 설정은 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 속성이 변경되는 뷰

포트 내의 위치를 포함할 수 있다. 각각의 위치-의존적 설정은 하나 이상의 속성들(예를 들어, 트랜스레이션

(translation), 불투명도(opacity), 사이즈)을 포함할 수 있다. 일부 구현예들에서, 각각의 속성은 애니메이션

타이밍 패널(320) 및/또는 속성 패널(340)을 사용하여 개별적으로 구성될 수 있어서, 각각의 속성은 임의의 다

른 속성과는 독립적인바, 예를 들어, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 불투명도는 70 %로 설정되고, 애니메

이트된 콘텐츠 아이템(360)의 사이즈는 30 % 의 폭 및 20 %의 높이로 설정되고, 애니메이트된 콘텐츠 아이템

(360)의 트랜스레이션은 60 픽셀의 x 축 및 0 픽셀의 y 축으로 설정되도록, 제 1 위치-의존적 설정이 구성될 수

있다. 제 2 위치-의존적 설정은 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 불투명도는 70 %로 설정되고, 애니메이트된
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콘텐츠 아이템(360)의 사이즈는 50 %의 폭 및 50 %의 높이로 설정되고, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 트

랜스레이션은 120 픽셀의 x 축 및 60 픽셀의 y 축으로 설정되도록 구성될 수 있는바, 따라서 스크롤 이벤트 동

안(예를 들어, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)의 뷰포트 내에서 제시된 기사에서 스크롤 다운 또는 스크롤 업하는

것), 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)은 뷰포트 내의 위치에 따라 하나 이상의 속성들을 변경한다. 일부 구현

예에서는 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 스크롤 이벤트의 방향에 기초하여 하나 이상의 위치-의존적 설정

을 구성할 수 있다. 애니메이션 구성 인터페이스(300)의 애니메이션 타이밍 패널(320)에 관한 추가절인 세부 사

항은 도 4 내지 도 8과 관련하여 여기에 제공된다. 

일부 구현예들에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 자산 패널(asset panel)(310)을 포함할 수 있는바, 자[0055]

산 패널(310)은 자산 프리뷰 서브패널(asset preview sub-panel)(312), 자산 필터 서브패널(314), 자산 라이브

러리 서브패널(316) 및 자산 추가 버튼(318)을 포함할 수 있다. 자산 프리뷰 서브패널(312)은 애니메이트된 콘

텐츠 아이템(360)의 객체(예를 들어, 이미지, 비디오, 텍스트, 오디오, 다른 형태의 객체의 장면)의 미리보기를

제시할 수 있다. 일부 구현예에서, 자산 프리뷰 서브패널(312)은 자산 라이브러리 서브패널(316)로부터 클릭,

클릭 및 드래그, 및/또는 드롭을 수신하는 것에 응답하여 객체의 미리보기를 제시할 수 있다. 자산 패널(310)

내의 자산 라이브러리 서브패널(316)은 객체 목록을 제공한다. 일부 구현들에서, 객체가 객체 목록에 추가될 수

있는바 예를 들어, 자산 추가 버튼(318)을 클릭함으로써, 예를 들어 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120) 상

의 파일 폴더로부터 객체에 대한 클릭 및 드래그, 드롭, 삽입 또는 첨부 작업을 통해 추가될 수 있다. 일부 구

현예에서,  자산  라이브러리  서브패널(316)은  자산  필터  서브패널(314)을  사용하여  필터링될  수  있다.  예를

들어, 컨텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 사용하는 컨텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자) 애니메이션

구성 인터페이스(300) 내의 자산 필터 서브패널(314) 입력 필드에 하나 이상의 문자(character)를 입력하고 이

에 응답하여, 입력된 문자와 매칭되지 않는 자산 라이브러리 서브패널(316)에 제시된 임의의 객체를 필터링 아

웃(즉, 제시를 중단)할 수 있다.  

일부 구현예들에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 계층 선택 서브패널(332), 계층 삭제 버튼(334) 및 계[0056]

층 추가 버튼(336)을 포함할 수 있는 계층 패널(330)을 포함할 수 있다. 계층 선택 서브패널(332)은 계층들의

목록을 제시한다. 일부 구현예들에서, 계층 선택 서브패널(332)은 하나 이상의 계층들을 애니메이트된 콘텐츠

아이템(360)에 추가하기 위해 사용될 수 있다. 일부 구현예들에서, 하나 이상의 계층들이 계층들의 목록에 추가

될 수 있는데, 예를 들어 계층 추가 버튼(336)을 클릭함으로써, 하나 이상의 계층들에 대한 클릭 및 드래그, 드

롭, 삽입 또는 첨부 작업을 통해 하나 이상의 계층들이 계층들의 목록에 추가될 수 있다. 일부 구현예들에서,

하나 이상의 계층들이 계층들의 목록으로부터 제거될 수 있는바, 예를 들어 계층 삭제 버튼(334)을 클릭하거나,

하나 이상의 계층들에 대한 클릭 및 드래그, 드롭, 삽입 또는 첨부 작업을 통해 하나 이상의 계층들이 계층들의

목록으로부터 제거될 수 있다. 

일부 구현예에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 URL 서브패널(342) 및 속성 설정 서브패널(344)을 포함할[0057]

수 있는 속성 패널(340)을 포함할 수 있다. 일부 구현예에서, URL 서브패널(342)은 URL 서브패널(342) 입력 필

드를 통해 입력을 수신할 수 있다. 예를 들어, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 사용하는 콘텐츠 생성

자(사용자 또는 인간 운영자)는 애니메이션 구성 인터페이스(300) 내의 URL 서브패널(342) 입력 필드에 하나 이

상의 문자를 입력할 수 있다. 입력된 문자들은 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)(예를 들어, URL) 내에 내장

(embedded)될 수 있는바, 예를 들어, 사용자 컴퓨팅 디바이스(140)의 뷰포트 내에서 선택될 때 어플리케이션이

회사 웹 사이트로 리다이렉트되게 한다. 

일부 구현예에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 속성들은 속성 설정 서브패널(344)을 사용하[0058]

여 구성될 수 있다. 일부 구현예에서, 각각의 속성들은 속성 패널(340) 및/또는 애니메이션 타이밍 패널(320)을

사용하여 개별적으로 구성할 수 있으며, 따라서 각각의 속성은 다른 속성과 독립적이다. 일부 구현예들에서, 하

나 이상의 속성들은 하나 이상의 위치-의존적 설정에 기초할 수 있다. 일부 구현예들에서, 각각의 위치-의존적

설정은 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 속성들이 변경되는 뷰포트 내의 위치를  포함할 수 있

다. 

예를 들어, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 사용하는 콘텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자)는 속성[0059]

설정 서브패널(344)을 사용하여 애니메이션 컨텐트 아이템(360)이 뷰포트를 통해 제 1 위치와 제 3 위치(즉, 중

간 위치)사이에서 이동할 때 애니메이션 컨텐트 아이템(360)을 시계 방향으로 회전시키도록 제 1(즉, 시작) 위

치-의존적 설정을 구성할 수 있다. 또한, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 사용하는 콘텐츠 생성자(사

용자 또는 인간 운영자)는 속성 설정 서브패널(344)을 사용하여 애니메이션 컨텐트 아이템(360)이 뷰포트를 통

해 제 3 위치와 제 2 위치 사이에서 이동할 때 애니메이션 컨텐트 아이템(360)을 반시계 방향으로 회전시키도록
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제 2(즉, 엔딩(ending)) 위치-의존적 설정을 구성할 수 있다. 

다른 일례에서, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 사용하는 콘텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자)는[0060]

속성 설정 서브패널(344)을 사용하여 애니메이션 컨텐트 아이템(360)이 제 1 위치와 제 3 위치(즉, 중간 위치)

사이에서 뷰포트의 바닥에서 상단(top)(예를 들어, 뷰포트 바닥 422에서 뷰포트 상단 420으로)으로 뷰포트를 통

해 이동할 때 애니메이션 컨텐트 아이템(360)을 시계 방향으로 회전시키도록 제 1(즉, 시작) 위치-의존적 설정

을 구성할 수 있다. 이와 반대로, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 속성 설정 서브패널(344)을 사용하

여 애니메이션 컨텐트 아이템(360)이 제 1 위치와 제 3 위치 사이에서 뷰포트의 상단에서 바닥으로(예를 들어,

뷰포트 상단 420에서 뷰포트 바닥 422으로)으로 뷰포트를 통해 이동할 때 애니메이션 컨텐트 아이템(360)을 반

시계 방향으로 회전시키도록 제 1(즉, 시작) 위치-의존적 설정을 구성할 수 있다. 또한, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨

팅 디바이스(120)를 사용하는 콘텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자)는 속성 설정 서브패널(344)을 사용하여

애니메이션 컨텐트 아이템(360)이 제 3 위치와 제 2 위치 사이에서 뷰포트의 바닥에서 최상단(top)(예를 들어,

뷰포트 바닥 422에서 뷰포트 상단 420으로)으로 뷰포트를 통해 이동할 때 애니메이션 컨텐트 아이템(360)을 반

시계 방향으로 회전시키도록 제 2(즉, 엔딩) 위치-의존적 설정을 구성할 수 있다. 이와 반대로, 콘텐츠 퍼블리

셔 컴퓨팅 디바이스(120)는 속성 설정 서브패널(344)을 사용하여 애니메이션 컨텐트 아이템(360)이 제 3 위치와

제 2 위치 사이에서 뷰포트의 상단에서 바닥으로(예를 들어, 뷰포트 상단 420에서 뷰포트 바닥 422으로)으로 뷰

포트를 통해 이동할 때 애니메이션 컨텐트 아이템(360)을 시계 방향으로 회전시키도록 제 2 위치-의존적 설정을

구성할 수 있다. 

일부 구현예에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 메인 패널(350)을 포함할 수 있으며, 메인 패널(350)은[0061]

시작 버튼(352), 중간 버튼(354), 종료 버튼(356), 프리뷰 버튼(358), 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360), 및 줌

위젯(362)을 포함할 수 있다. 패널의 상단을 따라 있는 각각의 버튼(시작 버튼(352), 중간 버튼(354), 종료 버

튼(356), 프리뷰 버튼(358))은 선택될 때, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 프리젠테이션을 수정한다. 줌 위

젯(362)은 선택될 때, 애니메이션 구성 인터페이스로 하여금 메인 패널(350) 내에서 애니메이트된 콘텐츠 아이

템(360)의 확대된 프리젠테이션을 생성하게 하거나, 또는 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 확대되지 않은 프

리젠테이션을 생성하게 할 수 있다. 

일부 구현예에서, 시작 버튼(352)은 선택될 때, 애니메이션 구성 인터페이스(300)로 하여금 애니메이트된 콘텐[0062]

츠 아이템(360)과 관련된 제 1(예를 들어, 시작) 위치-의존적 설정의 프레젠테이션을 생성하게 할 수 있는바,

여기서 자산 패널(310)을 사용하여 객체들이 추가 또는 제거될 수 있고, 계층 패널(330)을 사용하여 계층들이

추가 또는 제거될 수 있고, 속성 패널(340)을 사용하여 속성들(예를 들어, 트랜스레이션, 불투명도, 사이즈)이

추가 또는 제거될 수 있다. 프리젠테이션은 제 1 위치-의존적 설정과 관련된 하나 이상의 속성들(예를 들어, 트

랜스레이션, 불투명도, 크기)을 제시하는 애니메이트된 시퀀스 내에서 움직일 수 있다. 

일부 구현예에서, 중간 버튼(354)은 선택되면, 애니메이션 구성 인터페이스(300)로 하여금 애니메이트된 콘텐츠[0063]

아이템(360)과 관련된 제 3(예를 들어, 중간) 위치-의존적 설정의 프레젠테이션을 생성하게 할 수 있는바, 여기

서 자산 패널(310)을 사용하여 객체들이 추가 또는 제거될 수 있고, 계층 패널(330)을 사용하여 계층들이 추가

또는 제거될 수 있고, 속성 패널(340)을 사용하여 속성들(예를 들어, 트랜스레이션, 불투명도, 사이즈)이 추가

또는 제거될 수 있다. 프리젠테이션은 제 3 위치-의존적 설정과 관련된 하나 이상의 속성들(예를 들어, 트랜스

레이션, 불투명도, 크기)을 제시하는 애니메이트된 시퀀스 내에서 움직일 수 있다. 

일부 구현예에서, 종료 버튼(356)은 선택되면, 애니메이션 구성 인터페이스(300)로 하여금 애니메이트된 콘텐츠[0064]

아이템(360)과 관련된 제 2(예를 들어, 종료) 위치-의존적 설정의 프레젠테이션을 생성하게 할 수 있는바, 여기

서 자산 패널(310)을 사용하여 객체들이 추가 또는 제거될 수 있고, 계층 패널(330)을 사용하여 계층들이 추가

또는 제거될 수 있고, 속성 패널(340)을 사용하여 속성들(예를 들어, 트랜스레이션, 불투명도, 사이즈)이 추가

또는 제거될 수 있다. 프리젠테이션은 제 2 위치-의존적 설정과 관련된 하나 이상의 속성들(예를 들어, 트랜스

레이션, 불투명도, 크기)을 제시하는 애니메이트된 시퀀스 내에서 움직일 수 있다. 

일부 구현예에서, 프리뷰 버튼(358)은 선택되면, 애니메이션 구성 인터페이스(300)로 하여금 애니메이트된 콘텐[0065]

츠 아이템(360)의 프리뷰를 생성하게 할 수 있는바, 여기서 객체들은, 위치-의존적 설정들의 하나 이상의 속성

들(예를 들어, 트랜스레이션, 불투명도, 사이즈)을 나타내는 위치들(예컨대, 제 1 위치 및 제 3 위치, 제3 위치

및 제 2 위치) 사이에서 애니메이트된 시퀀스 내에서 움직일 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이트된 콘텐츠

아이템이 존재하는 위치들은 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯(예를 들어, 애니메이트된 콘텐츠 슬롯(426))으로

지칭될 수 있다. 
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일부 구현예들에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 푸터(footer) 패널(370)을 포함할 수 있는바, 푸터 패[0066]

널(370)은 저장(save) 버튼(372) 및 취소(cancel) 버튼(374)을 포함할 수 있다. 저장 버튼(372)은 선택될 때,

애니메이션 구성 인터페이스(300)로 하여금 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 구성을 데이터베이스(116)에 또

는 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)의 데이터 저장 유닛에 저장하게 할 수 있다. 취소 버튼(374)은 선택

될 때, 애니메이션 구성 인터페이스(300)로 하여금 이전에 저장되지 않은 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의

모든 구성들을 삭제하게 할 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 풀 스크린 모드를

구성하기 위한 패널들과 같은 다른 기능들을 포함할 수 있다. 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 전체 뷰포트

상에 표시되도록 풀 스크린 모드가 구성될 수 있다. 풀 스크린 모드는 엑시트 옵션 및 가령 애니메이트된 콘텐

츠 아이템의 애니메이션들을 풀 스크린에 트리거링하는 것과 같은 추가 오버레이 기능들, 카메라 줌(인트로덕션

을 위한)을 포함할 수 있다. 전체 화면 모드는 종료 옵션 및 애니메이션 컨텐츠 아이템의 애니메이션을 전체 화

면으로 트리거링하는 것, 카메라 줌(도입을 위해)과 같은 추가 오버레이 기능을 포함할 수 있어, 사용자 컴퓨팅

디바이스(140)의 사용자는 물체의 색상을 변경할 수 있거나, 또는 줌인(zoom in) 및 애니메이트된 컨텐츠 아이

템의 피처들을 더 자세히 볼 수 있다. 

일부 구현예들에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 지불 설정들(payment settings)을 구성하기 위한 패널[0067]

들과 같은 다른 기능들을 포함할 수 있다. 지불 설정들은, 기부, 제품 구매 또는 기타 유형의 금융 거래와 같은

금융 거래를 위한 옵션을 포함할 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)는 맵들 및/또

는 지리적 위치 기능을 위한 패널들과 같은 다른 기능들을 포함할 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이션 구

성 인터페이스(300)는 애드-인(add-ins)을 위한 패널들과 같은 다른 기능들을 포함할 수 있다. 예를 들어, 전화

호출을 실행하기 위해 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)을 선택하도록 사용자가 애니메이트된 콘텐츠 아이템

(360)과 상호작용할 수 있게 하는 폰 넘버 애드-인이 그것이다. 일부 구현예에서 애니메이션 구성 인터페이스

(300)는 비디오 편집을 위한 패널과 같은 다른 기능을 포함할 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이션 구성 인

터페이스(300)는 위치  타이밍 설정을위한 패널들과 같은 다른 기능들을 포함할 수 있다.  위치 타이밍 설정

(position timing settings)은 시간에 기초하여 애니메이트된 콘텐츠 아이템의 시작을 지연시키는 것을 포함할

수 있다. 

아래에 설명되는 도 4는 애니메이션 구성 인터페이스(300) 내의 애니메이션 타이밍 패널(400)의 예시적인 구현[0068]

을 도시한다. 애니메이션 타이밍 패널(400)은 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 컴퓨팅 디바이스(예를 들어,

사용자 컴퓨팅 디바이스 140)의 뷰포트(418)에 의해 제시될 수 있는 가령, 스마트 폰 또는 태블릿과 같은 사용

자 컴퓨팅 디바이스 템플릿(402)을 도시한다. 일부 구현예들에서, 뷰포트(418)는 방향에 의해 정의되며, 상기

방향은 뷰포트 상단(top)(420)(예를 들어, 100 %), 뷰포트 하단(422)(예를 들어, 0 %) 및 중간 가이드 라인(예

를 들어, 50 %)을 포함한다. 일부 구현예들에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)은 애니메이트된 콘텐츠 아이

템  슬롯(426)  내에  제시된다.  애니메이션  타이밍  패널(400)은  하나  이상의 구성가능한 설정들을 포함할 수

있다. 일부 구현예들에서, 애니메이션 타이밍 패널(400)은 그래픽 프레임(406), 슬라이더 인터페이스(424), 슬

라이더 설정 포인트(408),  슬라이더 설정 포인트(410),  그래픽 프레임(412),  입력 필드(414),  및 입력 필드

(416)을 포함할 수 있다. 일부 구현예들에서, 각각의 프레임, 슬라이더, 필드 조합(예를 들어, 그래픽 프레임

406, 슬라이더 설정 포인트 408, 입력 필드 414 또는 그래픽 프레임 412, 슬라이더 설정 포인트 410, 입력 필드

416)은 유사한 기능을 수행할 수 있고, 상호교환 가능하게 구성될 수 있으므로, 입력 필드가 변경될 때마다 상

기 슬라이더 및 그래픽 프레임 역시도 입력 필드에 따라 변경된다. 

일반적으로, 각각의 그래픽 프레임은 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 속성들이 변하는 뷰포트[0069]

(418) 내의 새로운 위치를 설정하도록 이동가능한 뷰포트(418) 내의 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 위치에

대한 그래픽 표현일 수 있다(예를 들어, 그래픽 프레임 경계 내의 임의의 곳을 클릭하고, 그래픽 프레임을 뷰포

트(418) 내의 다른 위치로 드래그함으로써). 각각의 슬라이더 설정 포인트는 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)

의 하나 이상의 속성들이 변하는 슬라이더 인터페이스(424) 상의 새로운 위치를 설정하도록 이동가능한 뷰포트

(418) 내의 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 위치에 대한 슬라이더 설정 포인트 표현일 수 있다(예를 들어,

슬라이더 설정 포인트들 중 하나를 클릭하고, 슬라이더 설정 포인트를 슬라이더 인터페이스(424) 상의 다른 위

치로 드래그함으로써). 각각의 입력 필드는 뷰포트(418) 내의 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 위치의 수치

적 표현일 수 있으며, 이는 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 속성들이 변경되는 새로운 위치를

설정하기 위한 입력을 수신할 수 있다(예를 들어, 입력 필드에 다른 숫자를 입력함으로써). 

일부 구현예에서, 각각의 그래픽 프레임은 예를 들어, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)의 입력 디바이스[0070]

들(예컨대, 포인팅 디바이스, 키보드, 터치 스크린, 또는 다른 형태의 입력 디바이스)을 이용하여 선택 및 이동

등록특허 10-2392716

- 18 -



될 수 있다. 일부 구현예들에서, 그래픽 프레임(412)은 뷰포트(418) 내의 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의

제 1 위치에 대한 그래픽 표현일 수 있고, 이는 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 애니메이션들

이 제시되기 시작하는 제 1 위치를 선택하도록 이동가능하다. 일부 구현예들에서, 그래픽 프레임(406)은 뷰포트

(418) 내의 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 제 2 위치에 대한 그래픽 표현일 수 있고, 이는 애니메이트된

콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 애니메이션들이 프리젠팅을 종료하는 제 2 위치를 선택하도록 이동가능하다. 

예를 들어, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 사용하는 콘텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자)는, 컴[0071]

퓨팅 디바이스(예를 들어, 사용자 컴퓨팅 디바이스 140)에 의해 스크롤 이벤트가 수신될 때 그리고 애니메이트

된 콘텐츠 아이템(360)이 뷰포트(418) 내의 제 1 위치에 도달한 이후에 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 제

시되기 시작하도록 그래픽 프레임(412)을 구성할 수 있다. 도시된 바와 같이, 그래픽 프레임(412)은 애니메이트

된 콘텐츠 아이템(360)이 뷰포트 하부(422)에 도달한 후에 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)을 제시하기 시작하

도록 구성된다. 

일부 구현예들에서, 각각의 슬라이더 설정 포인트는 예를 들어, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)의 입력[0072]

디바이스들(예컨대, 포인팅 디바이스, 키보드, 터치 스크린, 또는 다른 형태의 입력 디바이스)을 이용하여 슬라

이더 인터페이스(424)를 따라 선택 및 이동될 수 있다. 일부 구현예에서, 슬라이더 설정 포인트(408)은 뷰포트

(418) 내의 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 제 1 위치에 대한 슬라이더 설정 포인트 표현일 수 있고, 이는

애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 애니메이션들이 제시되기 시작하는 제 1 위치를 선택하도록 슬

라이더 인터페이스(424)를 따라 이동가능하다. 일부 구현예에서, 슬라이더 설정 포인트(410)은 뷰포트(418) 내

의 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 제 2 위치에 대한 슬라이더 설정 포인트 표현일 수 있고, 이는 애니메이

트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 애니메이션들이 프리젠팅을 종료하는 제 2 위치를 선택하도록 슬라이더

인터페이스(424)를 따라 이동가능하다. 

예를 들어, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 사용하는 콘텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자)는, 컴[0073]

퓨팅 디바이스(예를 들어, 사용자 컴퓨팅 디바이스 140)에 의해 스크롤 이벤트가 수신될 때 그리고 애니메이트

된 콘텐츠 아이템(360)이 뷰포트(418) 내의 제 1 위치에 도달한 이후에 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 제

시되기 시작하도록 슬라이더 설정 포인트(410)를 구성할 수 있다. 도시된 바와 같이, 슬라이더 설정 포인트

(410)는 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 뷰포트 하부(422)에 도달한 후에 애니메이트된 콘텐츠 아이템(36

0)을 제시하기 시작하도록 구성된다. 

일부 구현예에서, 각각의 입력 필드는 예를 들어, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)의 입력 디바이스들(예[0074]

컨대, 포인팅 디바이스, 키보드, 터치 스크린, 또는 다른 형태의 입력 디바이스)을 이용하여 입력을 수신할 수

있다. 일부 구현예들에서, 입력 필드(416)는 뷰포트(418) 내의 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 제 1 위치에

대한 수치적 표현일 수 있고, 이는 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 애니메이션들이 제시되기

시작하는 제 1 위치를 설정하도록 입력을 수신할 수 있다. 일부 구현예들에서, 입력 필드(416)는 뷰포트(418)

내의 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 제 2 위치에 대한 수치적 표현일 수 있고, 이는 애니메이트된 콘텐츠

아이템(360)의 하나 이상의 애니메이션들이 프리젠테이션을 종료하는 제 2 위치를 설정하도록 입력을 수신할 수

있다. 

예를 들어, 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 사용하는 콘텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자)는, 컴[0075]

퓨팅 디바이스(예를 들어, 사용자 컴퓨팅 디바이스 140)에 의해 스크롤 이벤트가 수신될 때 그리고 애니메이트

된 콘텐츠 아이템(360)이 뷰포트(418) 내의 제 1 위치에 도달한 이후에 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 제

시되기 시작하도록 입력 필드(416)에 숫자 문자(numerical character)를 입력할 수 있다. 도시된 바와 같이, 입

력 필드(416)는 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 뷰포트 하부(422)에 도달한 후에 애니메이트된 콘텐츠 아이

템(360)을 제시하기 시작하도록 구성된다. 

일부 구현예에서, 하나 이상의 위치 의존 속성들이 사용자 디바이스(예를 들어, 사용자는 컴퓨팅 디바이스 140)[0076]

상에 구성된다. 일부 구현예들에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)은 뷰포트(418) 내의 임의의 위치에서 프

리젠테이션을 시작할 수 있으며, 뷰포트(418) 내의 임의의 위치에서 프리젠테이션을 종료할 수 있다(예를 들어,

애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯(426)에 의해 결정된). 예를 들어, 위치 의존 속성은 사용자 디바이스로 하여

금 위치 의존 속성들 중에서, 뷰포트 상단(420)과 뷰포트 하단(422) 사이에 있는 하나 이상의 위치들을 설정하

게 할 수 있다(예컨대, 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯 426). 예를 들어, 위치-의존적 속성들은, 5 %, 10 %,

15 %, 80 %, 85 %, 90 % 또는 뷰포트 상단(420)과 뷰포트 하단(422) 사이의 임의의 다른 백분율 값일 수 있다.

도 5의 일례를 고려하면, 예를 들어, 위치 의존 속성들은 뷰포트(518) 내의 15 %와 85 % 위치 사이에 배열된다.
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따라서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯은 15  %와 85  %  사이에 있고, 따라서 애니메이트된 콘텐츠 아이템

(360)이 오직 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯(526) 사이에서 제시될 것임을 나타낸다. 결과적으로, 콘텐츠 퍼

블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 이용하는 콘텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자)에 의해 구성된 위치 의존 속

성들은 또한 뷰포트(418) 내의 위치들의 임의의 조합을 구성하여, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 이들 위

치들 사이에서 존재하도록 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯(426)을 확립할 수 있다. 

일부 실시예에서, 도 7의 일례를 고려하면, 예를 들어, 위치 의존 속성들은 15 % 내지 85 % 사이에 배치되는 한[0077]

편, 50 % 위치에서 위치 의존 속성을 또한 포함한다. 일부 구현예들에서, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)에

추가적인 유연성 및 기능성을 제공하기 때문에, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)에 복수의 위치 의존 속성들을

추가하는 것이 콘텐츠 생성자에게 유리하다. 예를 들어, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 복수의 텍스트는

뷰포트(718) 내의 스크롤 이벤트가 15 % - 50 % 위치-의존적 설정들 사이에 있기 때문에 지정된 방향으로(예를

들어, 수평 또는 수직으로) 슬라이딩할 수 있다. 대안적으로, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 복수의 텍스

트는 뷰포트(718) 내의 스크롤 이벤트가 50 % - 85 % 사이이므로 다른 지정된 방향으로 슬라이딩할 수 있다. 일

부 구현예에서는, 애니메이션 컨텐트 아이템(360)이 15 % - 50 % 또는 50 % - 85 % 사이에 있을 때 애니메이션

컨텐트 아이템(360)의 하나 이상의 속성들의 값들이 보간될 수 있도록 뷰포트 모니터링 라이브러리(114)가 사용

자 디바이스(예를 들어, 사용자 컴퓨팅 디바이스 140)에 제공될 수 있다. 

이하에서 설명되는 도 5는 애니메이션 구성 인터페이스(300) 내의 애니메이션 타이밍 패널(500)의 예시적인 일[0078]

례를 도시한다. 애니메이션 타이밍 패널(500)은 도 4를 참조하여 상세히 설명된 비슷한 피처들 및 기능과 유사

하다(resemble). 도시된 바와 같이, 그래픽 프레임(512), 슬라이더 설정 포인트(510) 또는 입력 필드(516)를 사

용하여, 제 1 위치가 15 %로 설정되므로, 스크롤 이벤트가 컴퓨팅 디바이스(예를 들어, 사용자 컴퓨팅 디바이스

140)에 의해 수신될 때 그리고 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 뷰포트(418) 내의 제 1 위치(예를 들어, 15

%)에 도달한 이후에, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)은(예를 들어, 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯 526 내

에서) 프리젠팅을 시작한다. 또한, 도시된 바와 같이, 그래픽 프레임(506), 슬라이더 설정 포인트(510) 또는 입

력 필드(514)를 사용하여, 제 2 위치가 85 %로 설정되므로, 스크롤 이벤트가 컴퓨팅 디바이스(예를 들어, 사용

자 컴퓨팅 디바이스 140)에 의해 수신될 때 그리고 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 뷰포트(418) 내의 제 2

위치(예를 들어, 85 %)에 도달한 이후에, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)은(예를 들어, 애니메이트된 콘텐츠

아이템 슬롯 526 내부가 아닌) 프리젠팅을 종료한다. 

아래에 서술되는 도 6은 애니메이션 구성 인터페이스(300) 내의 애니메이션 타이밍 패널(600)의 예시적인 구현[0079]

예를 도시한다. 애니메이션 타이밍 패널(600)은 도 4를 참조하여 상세하게 설명된 비슷한 피처들 및 기능과 유

사하다. 하지만, 일부 구현예에서, 애니메이션 구성 인터페이스(300)은 그래픽 프레임(628), 슬라이더 설정 포

인트(630), 입력 필드(632)를 포함할 수 있다. 예를 들어, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나 이상의 속

성들이 변화하는 뷰포트(418) 내의 2개의 위치들을 갖는 대신에, 애니메이션 타이밍 패널(600)은 콘텐츠 퍼블리

셔 컴퓨팅 디바이스(120)를 사용하는 콘텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자)가 그래픽 프레임(628), 슬라이더

설정 포인트(630), 또는 입력 필드(632)를 이용하여 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯(626) 내의 제 3 위치를

구성하게 할 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이션 타이밍 패널은 콘텐츠 퍼블리셔 컴퓨팅 디바이스(120)를

사용하는 콘텐츠 생성자(사용자 또는 인간 운영자)가 다른 그래픽 프레임, 다른 슬라이더 설정 포인트, 또는 다

른 입력 필드(632)를 이용하여 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯(626) 내의 제 4 위치를 구성하게 할 수 있다.

도 6에 도시된 일례에서, 제 3 위치에 대한 슬라이더 설정 포인트(630)는 그래픽 프레임(628)이 뷰포트(618)의

중간 부분에 대응하도록 뷰포트(618)의 중간 포인트(604)에 설정된다. 

아래에 설명된 도 7은 애니메이션 구성 인터페이스(300) 내의 애니메이션 타이밍 패널(700)의 예시적인 구현예[0080]

를 도시한다. 애니메이션 타이밍 패널(700)은 도 4 및 도 6을 참조하여 상세히 설명된 비슷한 피처들 및 기능과

유사하다.  도시된  바와  같이,  그래픽  프레임(712),  슬라이더  설정  포인트(710)  또는  입력  필드(716)를

사용하여, 제 1 위치가 15 %로 설정되므로, 스크롤 이벤트가 컴퓨팅 디바이스(예를 들어, 사용자 컴퓨팅 디바이

스 140)에 의해 수신될 때 그리고 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 뷰포트(718) 내의 제 1 위치(예를 들어,

15 %)에 도달한 이후에, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)은(예를 들어, 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯 726

내에서) 프리젠팅을 시작한다. 또한, 도시된 바와 같이, 그래픽 프레임(706), 슬라이더 설정 포인트(710) 또는

입력 필드(714)를 사용하여, 제 2 위치가 85 %로 설정되므로, 스크롤 이벤트가 컴퓨팅 디바이스(예를 들어, 사

용자 컴퓨팅 디바이스 140)에 의해 수신될 때 그리고 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 뷰포트(718) 내의 제

2 위치(예를 들어, 85 %)에 도달한 이후에, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)은(예를 들어, 애니메이트된 콘텐

츠 아이템 슬롯 726 내부가 아닌) 프리젠팅을 종료한다. 또한, 도시된 바와 같이, 그래픽 프레임(728), 슬라이
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더 설정 포인트(730) 또는 입력 필드(732)를 사용하여, 제 3 위치가 50 %로 설정되므로, 애니메이트된 콘텐츠

아이템(360)이 뷰포트(718) 내의 제 3 위치(즉, 50 %)에 도달한 후에, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)의 하나

이상의 속성들이 변화할 수 있다. 

아래에 서술된 도 8은 애니메이션 구성 인터페이스(300) 내의 애니메이션 타이밍 패널(800)의 예시적인 구현예[0081]

를 도시한다. 애니메이션 타이밍 패널(800)은 도 4 및 도 6을 참조하여 상세히 설명된 비슷한 피처들 및 기능과

유사하다. 추가적으로, 애니메이션 타이밍 패널(800)은 뷰포트 내의 위치에 기초하여 애니메이트된 콘텐츠 아이

템(360)의 하나 이상의 속성들을 구성하기 위한 기능을 포함할 수 있다. 일부 구현예들에서, 애니메이션 타이밍

패널(800)은 제1-제3(first-third) 위치 속성(836),  제1-제3(first-third) 위치 속성(840),  제2-제3(second-

third) 위치 속성(834), 제2-제3(second-third) 위치 속성(838)을 포함할 수 있다. 각각의 제1-제3 위치 속성

은, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯(826) 내에서 제 1 위치(예를 들어,

슬라이더 설정 포인트 810)와 제 3 위치(예를 들어, 슬라이더 설정 포인트 830) 사이에서 프리젠팅될 때, 설정

된 속성들에 따라 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 제시되도록 구성될 수 있다. 예를 들어, 도시된 바와 같

이, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)은 100 % 의 불투명도(opacity) 및 100 % 의 칠 불투명도(fill opacity)

인 불투명도 속성, 및 50 %의 폭과 75 %의 높이인 사이즈 속성을 가지며 제 1 위치와 제 3 위치 사이에 존재할

것이다.  불투명도는  애니메이트된  콘텐츠  아이템(360)의  전체의  불투명도를  제어하며,  칠  불투명도(fill

opacity)는 색상 칠하기(예컨대, 애니메이트된 콘텐츠 아이템 360의 배경 색상)를 위한 불투명도만을 제어한다.

이와 달리, 각각의 제3-제2 위치 속성은, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 애니메이트된 콘텐츠 아이템 슬롯

(826) 내에서 제 3 위치(예를 들어, 슬라이더 설정 포인트 830)와 제 2 위치(예를 들어, 슬라이더 설정 포인트

808) 사이에서 프리젠팅될 때, 설정된 속성들에 따라 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)이 제시되도록 구성될 수

있다. 예를 들어, 도시된 바와 같이, 애니메이트된 콘텐츠 아이템(360)은 50 % 의 불투명도(opacity) 및 75 %

의 칠 불투명도(fill opacity)인 불투명도 속성, 및 제1-제3 위치 속성의 사이즈 속성을 미러링하는(즉, 정확하

게 동일한) 사이즈 속성을 가지며 제 3 위치와 제 2 위치 사이에 존재할 것이다. 

도 9를 참조하면, 예시적인 구현예에 따른 예시적인 컴퓨팅 시스템(901)의 블록도가 도시되어 있다. 컴퓨팅 시[0082]

스템(901)은 예시적인 구현예에 따라 본 명세서에 설명된 컴퓨터화된 컴포넌트를 구현하는데 사용하기에 적합하

다. 넓은 개요에서, 컴퓨팅 시스템(901)은 명령들, 예를 들어, 캐시 메모리(903)에 보유된 명령들에 따라 동작

을 수행하기 위한 프로세서(902)를 포함한다. 도시된 예시적인 컴퓨팅 시스템(901)은 버스(908)를 통해 메인 메

모리(906), 네트워크 인터페이스 제어기(907), 입/출력(I/O) 인터페이스(908) 및 데이터 저장소(909)와 통신하

는 하나 이상의 프로세서(902) 및 코프로세서(904)를 포함한다. 일부 구현예에서, 컴퓨팅 시스템(901)은 추가

인터페이스 또는 다른 컴포넌트(916)를 포함할 수 있다. 

일부 구현예에서, 프로세서(902)는 메인 메모리(906)(또는 데이터 저장소 909)로부터 캐시 메모리(903)로 명령[0083]

들을 로딩하도록 구성될 수 있다. 또한, 상기 프로세서(902)는 캐시 메모리(903)로부터 온보드 레지스터로 명령

들을 로딩하고 온보드 레지스터로부터의 명령들을 실행하도록 구성될 수 있다.  일부 구현예들에서, 명령들은

도시되지 않은 판독 전용 메모리(ROM: read-only memory) 또는 펌웨어 메모리 칩(예를 들어, 기본 I/O 시스템

(BIOS)에 대한 명령들을 저장)으로부터 인코딩 및 판독된다. 

도시된 바와 같이, 프로세서(902)는 캐시 메모리(903)에 직접 연결된다. 그러나, 일부 구현예에서, 캐시 메모리[0084]

(903)는 프로세서(902)에 통합되고/되거나 프로세서(902)와 동일한 회로 또는 칩에서 구현된다. 일부 구현예는

다중 계층들 혹은 다중 레벨들의 캐시 메모리(903)를 포함하며, 그 각각은 또한 프로세서(902)로부터 제거될 수

있다. 일부 구현예는 추가적인의 특수 명령들에 대한 지원과 함께 프로세서(902)를 증강시키는 다중 프로세서

(902) 및/또는 코프로세서(904)를 포함한다(예를 들어, 수학 코프로세서, 부동 소수점 코프로세서, 및/또는 그

래픽 코 프로세서). 도시된 바와 같이, 코프로세서(904)는 프로세서(902)에 근접하게 연결된다. 그러나, 일부

구현예들에서, 코프로세서(904)는 프로세서(902)에 통합되거나 프로세서(902)와 동일한 회로 또는 칩 상에 구현

될 수 있다. 일부 구현예에서, 코프로세서(904)는 예컨대, 버스(908)에 연결되어 프로세서로부터 제거된다.

네트워크 인터페이스 제어기(907)는 네트워크 디바이스(914)에 연결하기 위해(예를 들어, 네트워크(130)에 대한[0085]

액세스를 위해) 하나 이상의 네트워크 인터페이스(917)를 제어하도록 구성될 수 있다. I/O 인터페이스(908)는

키보드, 터치 스크린, 마이크로폰, 모션 센서, 비디오 디스플레이, 스피커, 햅틱 피드백 디바이스, 프린터와 같

은 다양한 I/O 디바이스(918)로 데이터를 송수신하는 것을 용이하게하도록 구성될 수 있다. 일부 구현예에서,

하나 이상의 I/O 디바이스(918)는 컴퓨팅 시스템(901)에 통합된다. 일부 구현예에서, 하나 이상의 I/O 디바이스

(918)는 컴퓨팅 시스템(901)의 외부에 있고 컴퓨팅 시스템(901)으로부터 분리 가능하다. 일부 구현예들에서, 컴

퓨팅 시스템(901)은 특수 목적 논리 회로를 사용하여 구현되는바, 예를 들어, 프로세서(902) 및 가령, 캐시 메
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모리(903), 네트워크 인터페이스 제어기(907), 네트워크 인터페이스(917), 하나 이상의 I/O 인터페이스들(908)

과 같은 하나 이상의 추가 컴포넌트들을 포함하는 주문형 집적회로(ASIC) 또는 시스템 온 칩(SoC) 반도체 디바

이스를 이용하여 구현된다. 

프로세서(902)는 예를 들어, 캐시 메모리(903), 메인 메모리(906), 데이터 저장소(909) 또는 미도시된 다른 메[0086]

모리로부터 페치된 명령들을 프로세싱하는 임의의 논리 회로일 수 있다. 프로세서(902)는 다수의 데이터 및 명

령 레지스터를 포함한다. 일부 구현예들에서, 프로세서(902)는 시동(부팅)할 때, 더 많은 명령들을 로드하기 위

한 명령들을 포함하는 초기 명령들을 BIOS로부터 레지스터로 로드하고, 레지스터로부터 명령들을 실행하도록 구

성될 수 있다. 일부 구현예들에서, BIOS 명령들은 프로세서(902)로 하여금 운영 체제(OS)를 로드하게 하고, 이

는 프로세서(902)는 하나 이상의 프로그램들을 로드하고 실행하게 한다. 

프로세서(902)는 하나 이상의 보조 코프로세서(904)에 의해 증강될 수 있는바, 이는 특정 목적을 위한 특수 명[0087]

령어 세트를 구비한 보조 프로세싱 유닛이다. 일부 구현예들에서, 인식되지 않은 명령에 직면한 프로세서(902)

는 예를 들어, 특수 버스를 통해 상기 명령을 코프로세서(904)에 전달할 것이며, 그리고 상기 코프로세서(904)

도 명령을 인식하지 않는 경우 인식할 수 없는 명령 폴트를 단지 생성할 것이다. 프로세서(902) 및 코프로세서

(904)는 각각 단일 코어 또는 다중 코어 프로세서일 수 있다. 

컴퓨팅 시스템(901)은 다수의 개별 프로세서(902) 및/또는 다수의 개별 코프로세서(904)를 포함할 수 있다. 예[0088]

를 들어, 일부 구현예에서, 멀티 코어 중앙 처리 유닛(CPU)과 같은 범용 프로세서(902)는 가령, 수학 코프로세

서, 부동 소숫점 코프로세서, 혹은 그래픽 프로세싱 유닛(GPU)와 같은 하나 이상의 특수 목적 코프로세서로 증

강될 수 있다. 예를 들어, 수학 코프로세서(904)는 고정밀 또는 복잡한 계산으로 프로세서(902)를 보조할 수 있

다. 일부 구현예들에서, 프로세서(들)(902) 및 코프로세서들(904)은 하나 이상의 칩들 상의 회로로서 구현된다.

컴퓨팅 시스템(901)은 본 명세서에 기술된 바와 같이 동작할 수 있는 임의의 프로세서(902),  또는 프로세서

(902) 및/또는 코프로세서 세트(904)에 기초할 수 있다. 

일반적으로 캐시 메모리(903)는 빠른 액세스 시간을 위해 프로세서(902)에 근접하게 배치된 컴퓨터 메모리의 형[0089]

태이다. 일부 구현예들에서, 캐시 메모리(903)는 프로세서(902)의 일부이거나 그와 동일한 칩 상에 있는 메모리

회로이다. 일부 구현예들에서, 다중 레벨의 캐시 메모리(903), 예를 들어 L2 및 L3 캐시 계층들이있다. 일부 구

현예들에서, 다수의 프로세서들(902) 및/또는 프로세서(902)의 다수의 코어들은 동일한 캐시 메모리(903)에 대

한 액세스를 공유한다. 

메인 메모리(906)는 컴퓨터 판독가능 데이터를 저장하기에 적합한 임의의 디바이스일 수 있다. 메인 메모리[0090]

(906)는 지정된 어드레스로의 직접 액세스를 지원하는 디바이스인바, 예를 들어 메인 메모리(906)는 랜덤 액세

스 메모리(RAM)이다. 일부 구현예들에서, 메인 메모리(906)는 동적 랜덤 액세스 메모리(DRAM), 동기식 동적 랜

덤 액세스 메모리(SDRAM), 이중 데이터 레이트 SDRAM(DDR SDRAM), 정적 랜덤 액세스 메모리(SRAM), T-RAM, Z-

RAM 등과 같은 휘발성 반도체 메모리 디바이스이다. 컴퓨팅 시스템(901)은 메인 메모리(906)로서 기능하는 임의

개수의 디바이스를 가질 수 있다. 

데이터 저장소(909)는 파워 사이클들 사이에서 컴퓨터 판독가능 데이터를 저장하기에 적합한 임의의 디바이스일[0091]

수 있다. 일부 구현예들에서, 데이터 저장소(909)는 자기 디스크, 예를 들어, 하드 디스크 드라이브(HDD)와 같

은 고정식 저장 매체를 갖는 디바이스이다. 일부 구현예들에서, 데이터 스토리지(909)는 자기 디스크들(예를 들

어, 플로피 디스크 드라이브 또는 착탈식 HDD), 자기 테이프, 자기-광학 디스크들 또는 광학 디스크들(예를 들

어, CD ROM, DVD-ROM 또는 BLU-RAY 디스크)와 같은 착탈식 저장 매체를 갖는 디바이스이다. 일부 구현예들에서,

데이터 저장소(909)는 소거가능 프로그램가능 판독 전용 메모리(EPROM), 전기적으로 소거가능 프로그램가능한

판독 전용 메모리(EEPROM) 또는 플래시 메모리와 같은 비휘발성 반도체 메모리 디바이스이다. 일부 구현예들에

서, 메인 메모리(906)는 예를 들어, 멀티-레벨 셀(MLC: Multi-Level Cell) NAND 기반 플래시 메모리를 사용하

는 솔리드 스테이트 드라이브(SSD)이다. 컴퓨팅 시스템(901)은 데이터 저장소(909)로서 기능하는 임의 개수의

디바이스를 가질 수 있다. 

다시 도 9를 참조하면, 버스(908)는 컴퓨팅 시스템(901)의 다양한 내부 구성요소들 사이의 데이터 교환을 제공[0092]

하는 인터페이스로서, 예를 들어 프로세서(902)를 메인 메모리(906), 네트워크 인터페이스 제어기(907), I/O 인

터페이스(908), 데이터 저장소(909)에 연결한다. 일부 구현예에서, 버스(908)는 컴퓨팅 시스템(901) 외부의 하

나 이상의 구성 요소들, 예를 들어 다른 구성 요소(916)와의 데이터 교환을 추가로 제공한다. 일부 구현예에서,

버스(908)는 직렬 및/또는 병렬 통신 링크를 포함한다. 일부 구현예들에서, 버스(908)는 통합 드라이브 전자 디

바이스(IDE), 주변 컴포넌트 상호연결 익스프레스(PCI: Peripheral Component Interconnect Express), 스몰 컴
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퓨터 시스템 인터페이스(SCSI: Small Computer System Interface) 또는 범용 직렬 버스(USB: Universal Serial

Bus)와 같은 데이터 버스 표준을 구현한다. 일부 구현예들에서, 컴퓨팅 시스템(901)은 다수의 버스들(908)을 갖

는다. 

컴퓨팅 시스템(901)은 하나 이상의 입력 또는 출력(I/O) 디바이스(918)를 위한 인터페이스(908)를 포함 또는 제[0093]

공할 수 있다. I/O 디바이스(918)는 키보드, 터치 스크린, 터치 패드(예: 전자기 유도 패드, 정전기 패드, 용량

성 패드 등), 마이크로폰, 조이스틱, 풋 페달, 관성 측정 유닛(IMU), 가속도계, 자이로 스코프, 틸트 센서, 모

션 센서, 환경 센서, MIDI(Musical Instrument Digital Interface) 장치(예: MIDI 키보드)와 같은 MIDI 입력

디바이스들, 스타일러스 및 마우스나 트랙볼과 같은 포인팅 디바이스와 같은 입력 디바이스들을 포함하지만, 이

에 한정되는 것은 아니다. 출력 디바이스들은 비디오 디스플레이, 스피커, 햅틱 피드백 디바이스, 재생 가능한

점자 터미널(refreshable Braille terminals), 조명, 서보, MIDI 합성기와 같은 MIDI 출력 디바이스, 및 2 차

원 또는 3 차원 프린터(잉크젯 프린터, 레이저 프린터, 써모그래픽 프린터, 스테레오리소그래픽 프린터, 압출

증착  프린터  및  금속  소결  프린터를  포함하지만  이에  제한되지  않음)를  포함하지만,  이에  제한되는  것은

아니다. 

네트워크(130)는 컴퓨팅 시스템(901) 및 네트워크 디바이스(914)와 같은 다양한 노드들 사이의 통신을 가능하게[0094]

한다. 일부 구현예에서, 데이터는 예를 들어, OSI(Open Systems Interconnection) 계층에 따른 데이터 패킷의

형태인 데이터 패킷의 흐름으로서 소스 노드로부터 목적지 노드로 네트워크(130)를 통해 흐른다. 패킷들의 흐름

은,  예를  들어,  유저  데이터그램  프로토콜(UDP:  User  Datagram  Protocol),  전송  제어  프로토콜(TCP:

Transmission Control Protocol), 또는 스트림 콘트롤 트랜스미션 프로토콜(SCTP)과 같은 OSI 계층-4 전송 프

로토콜을 이용하거나, 인터넷 프로토콜(IP), 예컨대 IPv4 혹은 IPv6와 같은 OSI 계층-3 네트워크 프로토콜 위에

계층화된 네트워크(130)를 통해 전송될 수 있다. 네트워크(130)는 참여 디바이스들 사이에서 하나 이상의 데이

터 통신 경로를 형성하도록 서로 링크된 다양한 네트워크 디바이스들(노드들)로 구성된다. 각각의 네트워크 디

바이스는 전형적으로 하나 이상의 데이터 패킷으로서 데이터를 수신 및/또는 전송하기 위한 적어도 하나의 네트

워크 인터페이스를 포함한다. 예시적인 네트워크(130)는 인터넷이지만, 다른 네트워크가 사용될 수 있다. 네트

워크(130)는 자율 시스템(AS), 즉, 일관된 통합 라우팅 정책에 따라 운영되고(또는 적어도 AS 네트워크 외부에

서 온 것으로 보이는) 그리고 일반적으로 단일 관리 엔티티(예를 들어, 시스템 운영자, 관리자 또는 관리 그

룹)에 의해 관리되는 네트워크일 수 있다. 

네트워크(130)는 다수의 연결된 서브-네트워크들 또는 AS 네트워크들로 구성될 수 있으며, 이는 다음 중 하나[0095]

이상을 충족할 수 있다: 중재(intervening) 네트워크(트랜지트 네트워크), 이중 홈 게이트웨이 노드, 포인트 오

브 프리젠스(POP: point of presence), 인터넷 교환 지점(IXP) 및/또는 기타 다른 네트워크 바운더리들. 네트워

크(130)는 회사 인트라넷과 같은 로컬 영역 네트워크(LAN), 메트로폴리탄 영역 네트워크(MAN), 광역 네트워크

(WAN), 인터넷과 같은 인터 네트워크 또는 예를 들어, 애드혹 Wi-Fi 피어-투-피어 네트워크와 같은 피어 투 피

어 네트워크일 수 있다. 네트워크(130) 내의 노드들 사이의 데이터 링크는 물리적 링크(예를 들어, 광섬유, 메

시, 동축, 예를 들어 Cat-5 또는 Cat-6 등의 트위스트 페어) 및/또는 무선 링크(예를 들어, 라디오, 위성, 마이

크로파 등)의 임의의 조합일 수 있다.

네트워크(130)는 모바일 통신 디바이스들을 위한 캐리어 네트워크들을 포함할 수 있는바, 예컨대, GSM(Global[0096]

System for Mobile Communications), 코드 분할 다중 접속CDMA:Code Division Multiple Access), 시분할 동기

식 코드 분할 다중 접속(TD-SCDMA: Time Division Synchronous Code Division Multiple Access), 롱-텀 에볼루

션(LTE: Long-Term Evolution), 또는 소위 3 세대(3G), 4 세대(4G), 5 세대(5G) 프로코톨 등을 포함하는 임의

의 다른 프로토콜들과 같은 무선 통신 프로토콜들을 구현하는 네트워크를 포함할 수 있다. 네트워크(130)는 예

를  들어,  PAN(Personal  Area  Network)  또는  메시  네트워크라  지칭되기도  하는  와이파이(Wi-Fi),  블루투스

(BLUETOOTH), BLE 또는 지그비(ZIGBEE)를 통한 근거리 무선 링크를 포함할 수 있다. 네트워크는 퍼블릭, 프라이

빗 또는 퍼블릭 및 프라이빗 네트워크의 조합일 수 있다. 네트워크(130)는 임의의 유형 및/또는 형태의 데이터

네트워크 및/또는 통신 네트워크일 수 있다. 

네트워크 인터페이스 제어기(907)는 네트워크 인터페이스(917)(때때로 네트워크 인터페이스 포트로 지칭됨)를[0097]

통한 네트워크(130) 내의 디바이스들(예를 들어, 네트워크 디바이스 914) 사이의 데이터 교환을 관리한다. 네트

워크 인터페이스 제어기(907)는 네트워크 통신을 위한 개방 시스템 상호연결(OSI) 모델의 물리 및 데이터 링크

계층들을 처리한다. 일부 구현예에서, 네트워크 인터페이스 제어기의 태스크들 중 일부는 프로세서(902) 및/또

는 보조 프로세서(904)에 의해 처리된다. 일부 구현예에서, 네트워크 인터페이스 제어기(907)는 예를 들어 동일

한 칩 상의 회로로서 프로세서(902)에 통합된다. 일부 구현예에서, 컴퓨팅 시스템(901)은 단일 제어기(907)에
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의해 제어되는 다중 네트워크 인터페이스들(917)을 갖는다. 일부 구현예에서, 컴퓨팅 시스템(901)은 다수의 네

트워크 인터페이스 제어기들(907)을 갖는다. 일부 구현예에서, 각각의 네트워크 인터페이스(917)는 물리적 네트

워크 링크(가령, Cat-5 이더넷 링크)를 위한 연결 포인트이다. 

일부 구현예들에서, 네트워크 인터페이스 제어기(907)는 무선 네트워크 연결들을 지원하고 인터페이스(917)는[0098]

무선(예를 들어, 무선) 수신기/송신기이다(예를 들어, 임의의 IEEE 802.11 Wi-Fi 프로토콜, 근거리 통신(NFC),

BLUETOOTH), BLUETOOTH LOW ENERGY(BLE), ZIGBEE, ANT 또는 기타 무선 프로토콜). 일부 구현예들에서, 네트워

크 인터페이스 제어기(907)는 이더넷과 같은 하나 이상의 네트워크 프로토콜들을 구현한다. 일반적으로, 컴퓨팅

시스템(901)은 네트워크 인터페이스(917)를 통해 물리적 또는 무선 링크를 통해 다른 컴퓨팅 디바이스와 데이터

를 교환하도록 구성될 수 있다. 네트워크 인터페이스(917)는 다른 디바이스에 직접 링크될 수 있거나 또는 중간

디바이스, 예를 들어 컴퓨팅 시스템(901)을 네트워크(130)에 연결하는 허브, 브리지, 스위치 또는 라우터와 같

은 네트워크 디바이스(914)를 통해 다른 디바이스에 링크될 수 있다. 

네트워크 디바이스(914)는 허브, 스위치, 라우터, 모뎀, 네트워크 브리지, 다른 컴퓨팅 시스템(901) 또는 다른[0099]

네트워크 노드일 수 있다. 일부 구현예들에서, 네트워크 디바이스(914)는 네트워크 게이트웨이이다. 일부 구현

예들에서, 네트워크 디바이스(914)는 특수 목적 프로세서 및/또는 TCAM(Thirary Content-addressable Memory)

과 같은 맞춤형 하드웨어를 사용하여 구현된 라우팅 디바이스이다. 

다른 구성 요소(916)는 버스(908)를 통해 연결되는 대안적인 I/O 인터페이스, 외부 직렬 디바이스 포트, 임의의[0100]

추가적인 코프로세서를 포함할 수 있다. 예를 들어, 컴퓨팅 시스템(901)은 외부 입력 디바이스, 출력 디바이스

또는 추가 메모리 디바이스(예: 휴대용 플래시 드라이브 또는 외부 미디어 드라이브)를 연결하기 위한 인터페이

스(예를 들어, 범용 직렬 버스(USB) 인터페이스)를 포함할 수 있다. 

도시된 컴퓨팅 시스템(901)은 데이터를 관리 또는 구성하는 시스템을 구현하는데 적합하다. 예를 들어, 일부 구[0101]

현예들에서, 컴퓨팅 시스템(901)은 데이터베이스를 호스팅한다. 데이터베이스, 다 구체적으로는 데이터베이스

관리  시스템(DBMS)은  데이터베이스  정의,  예를  들어  데이터베이스  스키마에  따라  데이터를  구성한다.  예를

들어, 관계형 데이터베이스에서 DBMS는 테이블과 같은 데이터 구조로 데이터를 유지 관리한다. 각 테이블은 컬

럼들을 포함하며, 이들 각각은 엔트리 타입, 분류, 또는 목적에 대응한다. 예를 들어, 테이블에는 수치 데이터

를 위한 컬럼, 텍스트 데이터를 위한 컬럼(예: 수치 데이터에 대한 설명), 날짜 데이터를 위한 컬럼, 등등이 있

을 수 있다. 일부 구현예들에서, 컬럼은 다수의 데이터 요소들을 단일 컬럼으로 그룹화하는 구조화된 데이터를

나타낸다. 관계형 데이터베이스에서, 컬럼에 있는 각각의 엔트리는 엔트리를 테이블의 다른 컬럼의 엔트리와 로

우 연관시킨다.

일부 경우에서, 엔트리(또는 엔트리들의 조합)은 하나의 테이블의 로우를 다른 테이블의 하나 이상의 로우들과[0102]

연관시킨다. 일부 DBMS 구현예에서, "뷰(views)"라 지칭되는 가상 테이블은 마치 테이블인 것처럼 하나 이상의

테이블에서 가져온 데이터를 나타낸다(즉, 뷰는 데이터베이스 클라이언트 또는 사용자에게 마치 테이블인 것처

럼 보이지만, 반드시 그렇게 보관될 필요는 없다). 다양한 유형의 관계형 데이터베이스, 객체 지향 데이터베이

스, 문서 지향 데이터베이스, XML(eXtensible Markup Language) 데이터베이스, NoSQL 데이터베이스, 기타 등등

을 포함한 다양한 유형의 데이터베이스 관리 시스템도 사용될 수 있다. 이러한 데이터베이스 유형들 중 다수는

관계형 데이터베이스와 관련하여 위에서 설명한 것과 유사한 방식으로 테이블 또는 테이블 유사 구조를 사용한

다. 일부 데이터베이스 구현예에서, 데이터는 예를 들어 데이터 튜플의 모음으로서 테이블 이외의 방식으로 저

장되거나 표현된다. 

데이터베이스의 클라이언트 또는 사용자는 데이터베이스 명령들, 예컨대, 구조적 질의 언어(SQL:  Structured[0103]

Query Language)와 같은 데이터베이스 질의 언어로의 질의들을 이용하여 데이터베이스의 데이터를 추가하거나,

데이터를 수정하거나, 또는 데이터를 검색할 수 있다. 하나 이상의 데이터베이스 명령들은 데이터베이스 트랜잭

션으로 그룹화될 수 있다. 일반적으로 데이터베이스는 트랜잭션 원자적 일관성, 격리 및 내구성을 제공한다. 이

러한 속성은 약어 ACID로 알려져 있다. 일부 구현예에서 DBMS는 모든 ACID 속성을 제공한다. 그러나 일부 구현

예에서 DBMS는 모든 ACID 특성을 제공하지는 않는다. 

일부 구현예에서, 하나 이상의 클라이언트 디바이스(120), 예를 들어 컴퓨팅 시스템(901)의 인스턴스는 예를 들[0104]

어  직접  링크  또는  네트워크(130)를  통해  DBMS와  통신한다.  일부  구현예에서,  하나  이상의  클라이언트는

SQL(Structured  Query  Language),  HTSQL(Hyper  Text  Structured  Query  Language),  CQL(Contextual  Query

Language),  DMX(Data  Mining  Extensions)  또는 XML  쿼리(XQuery)와 같은 공식 질의 언어의 질의를 사용하여

DBMS로부터  데이터를  획득한다.  일부  구현예에서,  하나  이상의  클라이언트는  CORBA(Common  Object  Request
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Broker  Architecture),  RPC(Remote  Procedure  Calls),  OLE(Object  Linking  and  Embedding),  COM(Component

Object Model), 또는 DCOM(Distributed Component Object Model)과 같은 프로세스 간 통신 아키텍처를 사용하

여 DBMS로부터 데이터를 획득한다. 일부 구현예에서, 하나 이상의 클라이언트는 자연어 또는 의미론적 질의

(semantic queries)를 사용하여 DBMS로부터 데이터를 획득한다. 일부 구현예에서, 하나 이상의 클라이언트는 시

각화 API 질의 언어와 같은 사용자 정의 질의 언어의 질의들을 사용하여 DBMS로부터 데이터를 획득한다. 본 명

세서에 서술된 주제 및 동작의 구현예들은 디지털 전자 회로로 구현되거나, 또는 본 명세서에 개시된 구조들 및

그와 동등한 구조적 등가물 또는 이들의 하나 이상의 조합을 포함하는 유형의 매체, 펌웨어 또는 하드웨어 상에

구현된 컴퓨터 소프트웨어에서 구현될 수 있다. 본 명세서에 서술된 주제의 구현예들은 유형의 매체에 구현된

하나 이상의 컴퓨터 프로그램, 즉 데이터 프로세싱 장치(예를 들어, 프로세서 902를 포함)에 의해 실행되거나

그 동작을 제어하기 위해 하나 이상의 컴퓨터 저장 매체 상에 인코딩된 컴퓨터 프로그램 명령들의 하나 이상의

모듈로서 구현될 수 있다. 컴퓨터 저장 매체는 컴퓨터 판독가능 저장 디바이스, 컴퓨터 판독가능 저장 기판, 랜

덤 또는 직렬 액세스 메모리 어레이 또는 디바이스, 또는 이들 중 하나 이상의 조합일 수 있거나 이에 포함될

수 있다. 또한, 컴퓨터 저장 매체는 하나 이상의 개별 구성요소 또는 매체(예를 들어, 다수의 CD, 디스크 또는

다른 저장 디바이스)일 수 있거나 그에 포함될 수 있다. 컴퓨터 저장 매체는 유형(tangible)이다. 컴퓨터 저장

매체는 데이터, 예를 들어 컴퓨터 실행가능 명령들을 비일시적 형태로 저장한다. 

컴퓨터 프로그램(프로그램, 소프트웨어, 소프트웨어 어플리케이션, 스크립트 또는 코드라고도 함)은 컴파일링[0105]

언어, 해석된 언어, 선언적 언어 및 절차적 언어를 포함하는 모든 형태의 프로그래밍 언어로 작성될 수 있으며,

컴퓨터 프로그램은 독립형 프로그램 또는 컴퓨팅 환경에서 사용하기에 적합한 모듈, 구성 요소, 서브 루틴, 객

체 또는 기타 디바이스를 포함한 모든 형태로 배포된다. 컴퓨터 프로그램은 파일 시스템의 파일에 해당할 수 있

지만 반드시 그런 것은 아니다. 프로그램은 다른 프로그램 또는 데이터(예를 들어, 마크 업 언어 문서에 저장된

하나 이상의 스크립트)를 보유하는 파일의 일부에 저장되거나, 문제의 프로그램 전용의 단일 파일에 저장되거나

또는 다수의 조정 파일들(예컨대, 하나 이상의 모듈, 라이브러리, 하위 프로그램 또는 코드 부분을 저장하는 파

일)에 저장될 수 있다. 컴퓨터 프로그램은 하나의 컴퓨터 또는 하나의 장소에 위치하거나 혹은 여러 장소에 분

산되어 있고 통신 네트워크로 상호 연결된 여러 컴퓨터들에서 실행되도록 배포될 수 있다.

본 명세서에 서술된 프로세스들 및 논리 흐름들은 입력 데이터에 작용하고 출력 데이터를 생성함으로써 동작들[0106]

을 수행하는 하나 이상의 컴퓨터 프로그램을 실행하는 하나 이상의 프로그램가능한 프로세서들에 의해서 수행될

수 있다. 프로세스들 및 논리 흐름들은 또한 특수 목적 논리 회로, 예를 들어, 필드 프로그래머블 게이트 어레

이(FPGA) 또는 주문형 집적 회로(ASIC)에 의해 수행될 수 있으며, 장치가 또한, FPGA 또는 ASIC으로 구현될 수

있다. 이러한 특수 회로는 범용 프로세서가 아니더라도 컴퓨터 프로세서라고 지칭될 수 있다. 

비록, 본 명세서가 많은 특정한 세부적인 구현 사항들을 포함하지만, 이들은 임의의 발명의 범위 또는 청구될[0107]

수 있는 것에 대한 제한으로 해석되어서는 아니되고, 특정 발명의 특정 구현예에 특유한 피처들에 대한 설명으

로 해석되어야 한다. 개별 구현예들의 문맥에서 본 명세서에서 설명된 소정의 피처들은 단일 구현예의 조합에서

구현될 수도 있다. 반대로, 단일 구현예의 맥락에서 설명된 다양한 피처들은 또한 여러 구현예들에서 개별적으

로 또는 임의의 적절한 하위 조합으로 구현될 수 있다. 더욱이, 피처들이 특정한 조합으로 작용하는 것으로 설

명되고, 심지어 초기에 그렇게 청구될 수도 있지만, 청구된 조합으로부터의 하나 이상의 피처들은 일부 경우에

조합으로부터 제외될 수도 있다. 

이와 유사하게, 비록 동작들이 도면들에서 특정 순서로 도시되지만, 이는 그러한 동작들이 도시된 특정 순서대[0108]

로 또는 순차적인 순서로 수행되어야만 함을 의미하는 것이 아니며 또는 도시된 모든 동작들이 수행되어야만 원

하는 결과가 얻어짐을 의미하는 것도 아니다. 소정 상황에서는, 멀티 태스킹 및 병렬 처리가 유리할 수도 있다.

더욱이, 위에서 설명된 구현예들에서 다양한 시스템 구성요소들의 분리는 모든 구현예들에서 이러한 분리를 요

구하는 것으로 이해되어서는 안되며, 설명된 프로그램 구성 요소들 및 시스템들은 일반적으로 단일 소프트웨어

제품으로 함께 통합되거나 또는 여러 소프트웨어 제품으로 패키지화될 수 있음을 이해해야한다. 

"또는"에 대한 참조들은 포괄형(inclusive)으로 간주될 수 있으며, 따라서 "또는" 을 이용하여 서술된 임의의[0109]

항목들은, 하나의 항목, 2 이상의 항목, 및 서술된 항목들 모두를 나타낼 수 있다. "제 1 " , "제 2 " , "제 3

" 등과 같은 라벨들은 순위(ordering)를 반드시 의미할 필요는 없으며, 일반적으로 단지 유사하거나 비숫한 아

이템들 또는 요소들을 구별하기 위해 사용될 수도 있다. 

따라서, 본 발명의 주제에 대한 특정 구현예들이 설명되었다. 다른 구현예들도 다음의 청구 범위 내에 속한다.[0110]

일부 경우에,  청구항에 언급된 동작들은 다른 순서로 수행될 수 있으며 여전히 바람직한 결과를 달성할 수
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있다. 또한, 첨부 도면에 도시된 프로세스들은 바람직한 결과를 달성하기 위해 도시된 특정 순서 또는 순차적

순서를 반드시 요구할 필요는 없다. 특정 구현들에서, 멀티 태스킹 또는 병렬 프로세싱이 사용될 수 있다. 

도면

도면1a

도면1b
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도면2

도면3
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