
(19) 대한민국특허청(KR)

(12) 등록특허공보(B1)

(45) 공고일자   2025년04월25일

(11) 등록번호   10-2799739

(24) 등록일자   2025년04월18일

(51) 국제특허분류(Int. Cl.)

     G09G 5/36 (2006.01)  G09G 3/20 (2006.01)

(52) CPC특허분류

     G09G 5/363 (2013.01)

     G09G 3/20 (2013.01)
(21) 출원번호       10-2023-7012690

(22) 출원일자(국제) 2021년09월23일

     심사청구일자   2024년09월11일 

(85) 번역문제출일자 2023년04월13일

(65) 공개번호       10-2023-0072481

(43) 공개일자       2023년05월24일

(86) 국제출원번호   PCT/IB2021/058694

(87) 국제공개번호   WO 2022/064423

     국제공개일자   2022년03월31일

(30) 우선권주장

17/030,676  2020년09월24일  미국(US)

(56) 선행기술조사문헌

US20080100598 A1

US20080055318 A1

US20160275916 A1

KR1020170047796 A

(73) 특허권자

에이티아이 테크놀로지스 유엘씨

캐나다 온타리오 엘3티 7엑스6 마크햄 커머스 밸
리 드라이브 이스트 1

(72) 발명자

글렌 데이비드 아이. 제이.

캐나다 온타리오 엘3티 7엑스6 마크햄 커머스 밸
리 드라이브 이스트 1

(74) 대리인

박장원

전체 청구항 수 : 총  20  항  심사관 :    윤난영

(54) 발명의 명칭 가변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템들에 대한 감소된 수직 블랭킹 영역들

(57) 요 약

시스템은 타이밍 기준, 및 하나 이상의 프로세서들을 포함하고, 하나 이상의 프로세서들은 타이밍 기준에 기초하

여, 가변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템에 프레임들을 생성 및 제공하도록 구성된다.  프레임

들은 제1 지속기간을 갖는 수직 블랭킹 영역을 포함한다.  디스플레이 시스템은 하나 이상의 후속 프레임들의 수

직 블랭킹 영역 동안 디스플레이 시스템에 의해 수행될 동작을 표시하는 정보를 송신한다.  하나 이상의 프로세

서들은 적어도 하나의 후속 프레임의 수직 블랭킹 영역 동안 디스플레이 시스템에 의해 수행될 동작을 표시하는

정보를 수신한 것에 응답하여 제1 지속기간을 제2 지속기간으로 증가시키도록 구성된다.  일부 경우들에서, 수직

블랭킹 영역의 제1 지속기간은 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 최대 리프레시 레이트에 대응하는 최소 지속

기간이다.

대 표 도 - 도1
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명 세 서

청구범위

청구항 1 

장치로서,

타이밍 기준(timing reference); 및

적어도 하나의 프로세서를 포함하되, 

상기 적어도 하나의 프로세서는 상기 타이밍 기준에 기초하여, 가변 리프레시 레이트(variable refresh rate)들

을 지원하는 디스플레이 시스템에 프레임들을 제공하도록 구성되고, 상기 프레임들은 제 1 지속기간(duration)

을 갖는 수직 블랭킹 기간(period)에 대응하는 수직 블랭킹 영역을 포함하고, 

상기 적어도 하나의 프로세서는 상기 적어도 하나의 프로세서, 디스플레이 시스템 또는 둘 다에 의해 수행될 동

작의 동작 지속기간이 적어도 하나의 후속 프레임의 수직 블랭킹 기간 동안 제 1 지속기간을 초과하는지를 검출

하도록 구성되고,

상기 적어도 하나의 프로세서는 상기 동작 지속기간이 제 1 지속기간을 초과함을 검출함에 응답하여 제 1 지속

기간을 제 2 지속기간으로 증가시키도록 구성되는 것을 특징으로 하는 장치. 

청구항 2 

제1항에 있어서, 

상기 수직 블랭킹 기간의 제 1 지속기간은 상기 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 최대 리프레시 레이트에 대

응하는 최소 지속기간인 것을 특징으로 하는 장치. 

청구항 3 

제1항에 있어서, 

상기 적어도 하나의 프로세서는 상기 프레임들의 활성 영역들에 대응하는 활성 기간들의 지속기간들 및 상기 프

레임들의 픽셀 클록 레이트들의 지속기간들을 유지하면서, 상기 제 1 지속기간을 제 2 지속기간으로 증가시키도

록 구성되는 것을 특징으로 하는 장치. 

청구항 4 

제1항에 있어서, 

상기 적어도 하나의 후속 프레임의 수직 블랭킹 기간 동안 수행될 동작은, 상기 디스플레이 시스템의 전력 상태

를 변경하는 것 또는 상기 디스플레이 시스템의 클록 주파수를 조정하는 것 중 적어도 하나를 포함하는 것을 특

징으로 하는 장치. 

청구항 5 

제1항에 있어서, 

상기 적어도 하나의 프로세서는 상기 동작이 완료되었다는 표시를 수신할 때까지 프레임을 디스플레이하기 위한

요청을 상기 디스플레이 시스템에 송신하는 것을 연기하도록 구성되는 것을 특징으로 하는 장치. 

청구항 6 

제1항에 있어서, 

상기 적어도 하나의 프로세서가 상기 디스플레이 시스템에 연결된 것에 응답하여, 상기 적어도 하나의 프로세서

는 상기 디스플레이 시스템이 가변 리프레시 레이트들을 지원하는지 여부를 결정하도록 구성되는 것을 특징으로

하는 장치. 
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청구항 7 

제6항에 있어서, 

상기 적어도 하나의 프로세서는, 상기 디스플레이 시스템이 가변 리프레시 레이트들을 지원하는지 여부에 기초

하여  상기  수직  블랭킹  기간의  지속기간들에  대한  수정들을  선택적으로  인에이블(enable)  또는  디스에이블

(disable)하도록 구성되는 것을 특징으로 하는 장치. 

청구항 8 

방법으로서,

제 1 지속기간을 갖는 수직 블랭킹 기간에 대응하는 수직 블랭킹 영역을 포함하는 프레임들을 생성하는 단계;

가변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템에 상기 프레임들을 제공하는 단계;

적어도 하나의 프로세서, 상기 디스플레이 시스템 또는 둘 다에 의해 수행될 동작의 동작 지속기간이 적어도 하

나의 후속 프레임의 수직 블랭킹 기간 동안 제 1 지속기간을 초과하는지를 검출하는 단계; 및

상기 동작 지속기간이 제 1 지속기간을 초과함을 검출함에 응답하여 제 1 지속기간을 제 2 지속기간으로 증가시

키는 단계

를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 9 

제8항에 있어서, 

상기 수직 블랭킹 기간의 제 1 지속기간은 상기 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 최대 리프레시 레이트에 대

응하는 최소 지속기간인 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 10 

제8항에 있어서, 

상기 제 1 지속기간을 제 2 지속기간으로 증가시키는 단계는, 상기 프레임들의 활성 영역들에 대응하는 활성 기

간들의 지속기간들 및 상기 프레임들의 픽셀 클록 레이트들의 지속기간들을 유지하면서 상기 제 1 지속기간을

제 2 지속기간으로 증가시키는 단계를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 11 

제8항에 있어서, 

상기 동작이 완료되었다는 표시를 수신할 때까지 프레임을 디스플레이하기 위한 요청을 상기 디스플레이 시스템

에 송신하는 것을 연기하는 단계를 더 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 12 

제11항에 있어서, 

상기 동작이 완료되었다는 표시를 수신함에 응답하여 상기 제 2 지속기간을 감소시키는 단계를 더 포함하는 것

을 특징으로 하는 방법. 

청구항 13 

제8항에 있어서,

적어도 하나의 프로세서가 상기 디스플레이 시스템에 연결된 것에 응답하여 상기 디스플레이 시스템이 가변 리

프레시 레이트들을 지원하는지 여부를 결정하는 단계를 더 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 14 

가변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템으로서, 
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타이밍 기준(timing reference);

디스플레이 스크린에 결합되도록 구성된 디스플레이 인터페이스; 및 

상기 타이밍 기준 및 상기 디스플레이 인터페이스에 결합되는 디스플레이 제어기

를 포함하고, 

상기 디스플레이 제어기는 상기 타이밍 기준에 기초하여, 제 1 지속기간을 갖는 수직 블랭킹 기간에 대응하는

수직 블랭킹 영역을 포함하는 프레임들을 상기 디스플레이 인터페이스에 제시(present)하도록 구성되며, 

수행될 동작의 동작 지속기간이 적어도 하나의 후속 프레임의 수직 블랭킹 기간 동안 제 1 지속기간을 초과함을

나타내는 정보에 응답하여, 상기 제 1 지속기간이 제 2 지속기간으로 증가되는 것을 특징으로 하는 디스플레이

시스템. 

청구항 15 

제14항에 있어서, 

상기 수직 블랭킹 기간의 제 1 지속기간은 상기 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 최대 리프레시 레이트에 대

응하는 최소 지속기간인 것을 특징으로 하는 디스플레이 시스템. 

청구항 16 

제14항에 있어서, 

상기 프레임들의 활성 영역들에 대응하는 활성 기간들의 지속기간들 및 상기 프레임들의 픽셀 클록 레이트들의

지속기간들을 유지하면서, 상기 제 1 지속기간이 제 2 지속기간으로 증가되는 것을 특징으로 하는 디스플레이

시스템. 

청구항 17 

방법으로서, 

가변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템의 디스플레이 스크린 상에 제시하기 위한 프레임들을 수

신하는 단계, 상기 프레임들은 제 1 지속기간을 갖는 수직 블랭킹 기간에 대응하는 수직 블랭킹 영역을 포함하

고; 

적어도 하나의 후속 프레임의 수직 블랭킹 기간 동안 상기 디스플레이 시스템에 의해 수행될 동작을 나타내는

정보를 송신하는 단계, 상기 동작은 상기 제 1 지속기간을 초과하는 동작 지속기간을 가지며; 

상기 정보를 송신한 것에 응답하여 수직 블랭킹 기간에 대해 상기 제 1 지속기간보다 더 긴 제 2 지속기간을 갖

는 프레임들을 수신하는 단계; 및

상기 제 2 지속기간을 갖는 수신된 프레임들의 수직 블랭킹 기간 동안 상기 동작을 수행하는 단계

를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 18 

제17항에 있어서, 

상기 수직 블랭킹 기간의 제 1 지속기간은 상기 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 최대 리프레시 레이트에 대

응하는 최소 지속기간인 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 19 

제17항에 있어서, 

상기 동작은, 상기 디스플레이 시스템의 전력 상태를 변경하는 것 또는 상기 디스플레이 시스템의 클록 주파수

를 조정하는 것 중 적어도 하나를 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 20 
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제17항에 있어서, 

상기 동작이 완료되었다는 표시를 송신하는 단계를 더 포함하는 것을 특징으로 하는 방법. 

청구항 21 

삭제

청구항 22 

삭제

청구항 23 

삭제

청구항 24 

삭제

청구항 25 

삭제

청구항 26 

삭제

청구항 27 

삭제

발명의 설명

기 술 분 야

본 발명은 가변 리프레시 레이트를 지원하는 장치, 디스플레이 시스템, 및 방법에 관한 발명이다. [0001]

배 경 기 술

디스플레이 시스템은 그래픽 프로세싱 유닛(GPU)과 같은 프로세서에 의해 렌더링되고 프레임들의 스트림으로 디[0002]

스플레이 시스템에 제공되는 비디오를 디스플레이하는 스크린을 포함한다.  디스플레이 비디오 타이밍은 프레임

레이트(또는 리프레시 레이트(refresh rate)), 프레임 내의 라인 당 픽셀들의 수(HTotal), 프레임 당 라인들의

수(VTotal), 및 리프레시 레이트, 라인 당 픽셀들의 수, 및 프레임 당 라인들의 수의 곱과 동일한 픽셀 클록 레

이트(PClk)에 의해 결정된다.  라인 당 픽셀들의 수는 이미지들을 생성하기 위해 사용되는 픽셀 값들을 포함하

는 수평 활성 영역(horizontal active region) 및 디지털 오디오 또는 메타데이터와 같은 다른 정보를 전달하는

수평 블랭킹 영역(horizontal blanking region)을 포함한다.  따라서, 라인 당 픽셀들의 총 수는 수평 액티브

영역의 픽셀들과 수평 블랭킹 영역의 픽셀들의 합과 같다.  프레임 당 라인들의 수는 픽셀 값들을 포함하는 수

직 활성 영역(vertical active region) 및 디지털 오디오 또는 메타데이터와 같은 다른 정보를 전달하는 수직

블랭킹 영역(vertical blanking region)을 포함한다.  따라서, 프레임 당 라인들의 총 수는 수직 활성 영역 내

의 라인들과 수직 블랭킹 영역 내의 라인들의 합과 동일하다.  예를 들어, 고해상도 프레임은 픽셀들의 값들을

포함하는 1080개의 활성 수직 라인들 및 45개의 수직 블랭킹 라인들을 사용하여 이미지를 표현할 수 있다.  프

레임에 대한 라인 레이트는 픽셀 클록 레이트를 라인 당 픽셀들의 수로 나눈 것, 또는 등가적으로, 리프레시 레

이트와 프레임 당 라인들의 수의 곱으로서 정의된다. 

발명의 내용

과제의 해결 수단

일 양태에 따르면, 장치는 타이밍 기준, 및 적어도 하나의 프로세서를 포함하고, 상기 적어도 하나의 프로세서[0003]
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는 타이밍 기준에 기초하여, 가변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템에 프레임들을 제공하도록

구성되고, 프레임들은 제1 지속기간을 갖는 수직 블랭킹 영역을 포함하고, 적어도 하나의 프로세서는 적어도 하

나의 후속 프레임의 수직 블랭킹 영역 동안 디스플레이 시스템에 의해 수행될 동작을 표시하는 정보를 수신한

것에 응답하여 제1 지속기간을 제2 지속기간으로 증가시키도록 구성된다.

일부 실시예들에서, 수직 블랭킹 영역의 제1 지속기간은 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 최대 리프레시 레[0004]

이트에 대응하는 최소 지속기간이고, 적어도 하나의 프로세서는 프레임들의 활성 영역들의 지속기간들 및 프레

임들의 픽셀 클록 레이트들을 유지하면서 제1 지속기간을 제2 지속기간으로 증가시키도록 구성되고, 적어도 하

나의 후속 프레임의 수직 블랭킹 영역 동안 디스플레이 시스템에 의해 수행될 동작은 디스플레이 시스템의 전력

상태를 변경하는 것 또는 디스플레이 시스템의 클록 주파수를 조정하는 것 중 적어도 하나를 포함하고, 적어도

하나의 프로세서는 동작이 완료된 표시를 수신할 때까지 디스플레이 시스템에 프레임을 디스플레이하기 위한 요

청을 송신하는 것을 연기하도록 구성되고, 적어도 하나의 프로세서는 동작이 완료된 표시를 수신한 것에 응답하

여 제2 지속기간을 감소시키도록 구성되고, 적어도 하나의 프로세서는 적어도 하나의 프로세서가 디스플레이 시

스템에 연결되는 것에 응답하여 디스플레이 시스템이 가변 리프레시 레이트들을 지원하는지 여부를 결정하도록

구성되고, 그리고/또는 적어도 하나의 프로세서는 디스플레이 시스템이 가변 리프레시 레이트들을 지원하는지

여부에 기초하여 수직 블랭킹 영역의 지속기간들에 대한 수정들을 선택적으로 인에이블 또는 디스에이블하도록

구성된다.

다른 양태에 따르면, 방법은, 제1 지속기간을 갖는 수직 블랭킹 영역을 포함하는 프레임들을 생성하는 단계, 가[0005]

변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템에 프레임들을 제공하는 단계, 적어도 하나의 후속 프레임

의 수직 블랭킹 영역 동안 디스플레이 시스템에 의해 수행될 동작을 표시하는 정보를 수신하는 단계, 및 정보를

수신한 것에 응답하여 제1 지속기간을 제2 지속기간으로 증가시키는 단계를 포함한다.

일부 실시예들에서, 수직 블랭킹 영역의 제1 지속기간은 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 최대 리프레시 레[0006]

이트에 대응하는 최소 지속기간이고, 제1 지속기간을 증가시키는 단계는 프레임들의 활성 영역들의 지속기간들

및  프레임들의  픽셀  클록  레이트들을  유지하면서  제1  지속기간을  제2  지속기간으로  증가시키는  단계를

포함하고, 디스플레이 시스템에 의해 수행될 동작을 표시하는 정보를 수신하는 단계는 디스플레이 시스템의 전

력 상태를 변경하는 것 또는 디스플레이 시스템의 클록 주파수를 조정하는 것 중 적어도 하나를 표시하는 정보

를 수신하는 단계를 포함하고, 상기 방법은 동작이 완료된 표시를 수신할 때까지 디스플레이 시스템에 프레임을

디스플레이하기 위한 요청의 송신을 연기하는 단계 및 동작이 완료된 표시를 수신한 것에 응답하여 제2 지속기

간을 감소시키는 단계를 추가로 포함하고, 상기 방법은 적어도 하나의 프로세서가 디스플레이 시스템에 연결되

는  것에  응답하여  디스플레이  시스템이  가변  리프레시  레이트들을  지원하는지  여부를  결정하는  단계를

포함하고, 그리고/또는 상기 방법은 디스플레이 시스템이 가변 리프레시 레이트들을 지원하는지 여부에 기초하

여 수직 블랭킹 영역의 지속기간들에 대한 수정들을 선택적으로 인에이블 또는 디스에이블하는 단계를 추가로

포함한다.

또 다른 양태에서, 가변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템은 타이밍 기준, 디스플레이 스크린에[0007]

결합되도록 구성된 디스플레이 인터페이스, 및 타이밍 기준 및 디스플레이 인터페이스에 결합되고, 타이밍 기준

에 기초하여, 제1 지속기간을 갖는 수직 블랭킹 영역을 포함하는 프레임들을 디스플레이 인터페이스에 제시하도

록 구성된 디스플레이 제어기를 포함하며, 제1 지속기간은, 디스플레이 시스템이 적어도 하나의 후속 프레임의

수직 블랭킹 영역 동안 디스플레이 시스템에 의해 수행될 동작을 표시하는 정보를 송신한 것에 응답하여 제2 지

속기간으로 증가된다.

일부 실시예들에서, 수직 블랭킹 영역의 제1 지속기간은 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 최대 리프레시 레[0008]

이트에 대응하는 최소 지속기간이고, 제1 지속기간은 프레임들의 활성 영역들의 지속기간들 및 프레임들의 픽셀

클록 레이트들을 유지하면서 제2 지속기간으로 증가되고, 동작은 디스플레이 시스템의 전력 상태를 변경하는 것

또는 디스플레이 시스템의 클록 주파수를 조정하는 것 중 적어도 하나를 포함하고, 디스플레이 시스템은 동작이

완료된 표시를 송신하도록 구성되고, 그리고/또는 동작이 완료된 표시를 송신한 것에 응답하여 제2 지속기간은

감소된다.

또 다른 양태에서, 방법은 가변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템에서 디스플레이 스크린 상에[0009]

제시하기 위한 프레임들을 수신하는 단계 - 프레임들은 제1 지속기간을 갖는 수직 블랭킹 영역을 포함함 -, 적

어도 하나의 후속 프레임의 수직 블랭킹 영역 동안 디스플레이 시스템에 의해 수행될 동작을 표시하는 정보를

송신하는 단계, 정보를 송신한 것에 응답하여 제1 지속기간보다 더 긴 수직 블랭킹 영역에 대한 제2 지속기간을
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갖는 프레임들을 수신하는 단계, 및 제2 지속기간을 갖는 수신된 프레임들의 수직 블랭킹 영역 동안 동작을 수

행하는 단계를 포함한다.

일부 실시예들에서, 수직 블랭킹 영역의 제1 지속기간은 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 최대 리프레시 레[0010]

이트에 대응하는 최소 지속기간이고, 동작은 디스플레이 시스템의 전력 상태를 변경하는 것 또는 디스플레이 시

스템의 클록 주파수를 조정하는 것 중 적어도 하나를 포함하고, 방법은 동작이 완료된 표시를 송신하는 단계를

더 포함하고, 그리고/또는 동작이 완료된 표시를 송신한 것에 응답하여 제2 지속기간은 감소된다. 

도면의 간단한 설명

첨부 도면을 참조함으로써 본 개시가 더 잘 이해되고, 본 개시의 많은 특징 및 이점이 당업자에게 명백해질 수[0011]

있다.  상이한 도면에서의 동일한 도면 부호의 사용은 유사하거나 동일한 아이템을 나타낸다.

도 1은 일부 실시예들에 따른 가변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템에 제공되는 프레임들에 대

한 수직 블랭킹 영역(vertical blanking region)을 선택적으로 감소시키는 프로세싱 시스템의 블록도이다.

도 2는 일부 실시예에 따른 GPU에 의해 생성되고 디스플레이 시스템에 제공되는 프레임의 블록도이다.

도 3은 일부 실시예들에 따른 감소되거나 또는 가변적인 수직 블랭킹 영역들을 선택적으로 인에이블하는 방법의

흐름도이다.

도 4는 일부 실시예들에 따른 소스 프로세서에 의해 생성되고 디스플레이 시스템에 제공되는 프레임들 내의 수

직 블랭킹 영역들의 지속기간(duration)들을 수정하는 방법의 흐름도이다. 

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

프레임 내의 수직 블랭킹 영역의 최소 지속기간(duration)은 프로세서(예컨대, GPU) 및 디스플레이 시스템에서[0012]

구현되는 표준들에 의해 결정된다.  예를 들어, HVT(Harmonized Video Timing) 표준은 수직 블랭킹 시간의 최소

지속기간을 약 300 마이크로초(㎲)로 설정하고, CVT(Coordinated Video Timing) 표준은 수직 블랭킹 시간의 최

소 지속기간을 460 ㎲로 설정한다.  비디오 게임들과 같은 애플리케이션들에 의해 사용되는 프레임 리프레시 레

이트들은, 애플리케이션들의 그래픽 요건들이 계속 증가함에 따라, 대략 120 ㎐의 주파수들로부터 240 ㎐, 480

㎐, 및 아마도 더 높은 주파수들로 증가하였다.  결과적으로, 수직 블랭킹 영역에 대해 리저브(reserve)된 각각

의 프레임의 퍼센티지는 프레임의 지속기간이 감소함에 따라 증가하고, 이는 활성 영역들의 크기, 예를 들어,

프레임 당 픽셀들의 수가 동일하게 유지되기 때문에 라인 레이트 및 픽셀 레이트의 증가를 요구한다.  예를 들

어, 480 ㎐에서, 프레임의 지속기간은 2.08 마이크로초이고, 수직 블랭킹 영역에 의해 소비되는 프레임의 퍼센

티지는 HVT의 300 ㎲ 수직 블랭킹 영역에 대해 14.4%이고, CVT의 460 ㎲ 수직 블랭킹 영역에 대해 22.1%이다.

수직 블랭킹 영역에서 소비되는 프레임의 퍼센티지를 줄이고 라인 및 픽셀 속도를 개선하기 위해, 일부 디스플

레이는 더 짧고 표준화되지 않은 수직 블랭킹 영역, 예를 들어, 100 또는 150㎲을 구현한다.

프로세서는 활성 및 블랭킹 영역들 동안 상이한 태스크(task)들을 수행한다.  수평 및 수직 활성 영역들을 프로[0013]

세싱하는 동안, 프로세서는 하나 이상의 메모리 인터페이스들 및 데이터 패브릭 인터페이스(fabric interface)

들을 통해 메모리로부터 이미지들을 디스플레이하기 위해 사용되는 데이터를 액세스한다.  대조적으로, 일부 또

는 모든 수직 블랭킹 영역들 동안, 데이터가 메모리/패브릭 인터페이스들을 통해 전송되지 않는 기간들이 있을

수 있다.  프로세서는 클록 속도를 수정하는 것, 인터페이스들에 의해 사용되는 클록들을 재트레이닝하는 것

(retraining), 프로세서의 전력 상태를 수정하는 것과 같은 다른 동작들, 및 메모리 액세스/패브릭 전달에서의

갭을 필요로 하고 메모리 판독들 및 패브릭 트래픽에서의 중단들을 야기할 수 있는 다른 동작들을 수행하기 위

해 수직 블랭킹 영역들 동안 디스플레이 프로세싱에서 이러한 갭들을 이용할 수 있다.  예를 들어, 메모리 인터

페이스에 의해 사용되는 클록은 HVT 및 CVT에 의해 정의된 최소 수직 블랭킹 타이밍들 동안 고 주파수/고 전력

상태로부터 저 주파수/저 전력 상태로의 전환에 응답하여 재트레이닝될 수 있다.  그러나 수직 블랭킹 영역 동

안 프로세서가 전형적으로 수행하는 동작은 감소된 지속기간 수직 블랭킹 영역 내에서 완료하기가 어렵다(또는

불가능하다).  예를 들어, 메모리 인터페이스를 구동하는 클록은 100㎲에서 재트레이닝될 수 없다.

도 1 내지 도 4는 대부분의 프레임들에 대해 수직 블랭킹 영역에 의해 소비되는 프레임의 부분을 감소시키면서,[0014]

또한 가변 리프레시 레이트들을 구현하는 디스플레이 시스템들에 대해 더 짧은 수직 블랭킹 영역들의 사용을 제

한함으로써 전력 상태들을 변화시키고 클록 주파수들을 조정하는 것과 같은 다른 동작들을 수행하는 프로세서의

능력을 보존하기 위한 기술들을 개시한다.  디스플레이 시스템의 일부 실시예들은 소스로부터 수신된 가변 프레

등록특허 10-2799739

- 8 -



임 레이트들, 예를 들어, 프로세서가 복잡한 게임 콘텐츠를 렌더링하고 있을 때 생성된 불규칙적인 부하와 연관

된 프레임들에 디스플레이 리프레시 레이트를 동적으로 적응시키기 위해 가변 리프레시 레이트들을 구현한다.

리프레시 레이트는 활성 영역들의 크기 및 픽셀 클록 레이트를 유지하면서 프레임들의 수직 블랭킹 영역들을 수

정함으로써 변화된다.  동작시, 프로세서는 초기에 100 ㎲ 또는 150 ㎲와 같은 감소된 지속기간 수직 블랭킹 영

역을 갖는 프레임들을 제공한다.  프로세서는, 예를 들어, 변화하는 전력 상태 또는 클록 주파수 조정과 같은

동작이 하나 이상의 후속 프레임들에서 수행되어야 함을 (또는 수행될) 표시하는 시그널링에 응답하여, 수직 블

랭킹 영역의 지속기간을 증가시킨다.  일부 실시예들에서, 프로세서는 트리거링 동작이 완료될 때까지 프레임을

디스플레이하기  위한  요청을  송신하는  것을  연기함으로써,  프레임의  수직  블랭킹  영역의  지속기간을

증가시킨다.  동작을 완료하기 위한 시간을 제공하도록 프레임 레이트를 수정하는 것은, 디스플레이 시스템이

프로세서의 변화하는 프레임 레이트를 보상하기 위해 가변 리프레시 레이트들을 구현할 필요가 있기 때문에 스

터터링(stuttering)과 같은 시각적 아티팩트(visual artifact)들을 야기하지 않는다.  후속 프레임들이 더 이상

의 시간이 필요하지 않으면 최소 수직 귀선 영역(minimum vertical blanking region)으로 복귀한다.

도 1은 일부 실시예들에 따른 가변 리프레시 레이트들을 지원하는 디스플레이 시스템에 제공되는 프레임들에 대[0015]

한 수직 블랭킹 영역을 선택적으로 감소시키는 프로세싱 시스템(100)의 블록도이다.  프로세싱 시스템(100)은

동적 랜덤 액세스 메모리(DRAM)와 같은 비일시적 컴퓨터 판독가능 매체를 사용하여 구현되는 시스템 메모리

(105) 또는 다른 저장 컴포넌트를 포함하거나 이에 대한 액세스를 갖는다.  그러나, 메모리(105)의 일부 실시예

는 정적 RAM(SRAM), 비휘발성 RAM 등을 포함하는 다른 유형의 메모리를 사용하여 구현된다.  또한, 처리 시스템

(100)은 메모리(105)와 같은 처리 시스템(100)에서 구현되는 엔티티 간의 통신을 지원하기 위한 버스(110)를 포

함한다.  처리 시스템(100)의 일부 실시예는 명확성을 위해 도 1에 도시되지 않은 다른 버스, 브릿지, 스위치,

라우터 등을 포함한다.

프로세싱 시스템(100)은 적어도 하나의 중앙 프로세싱 유닛(CPU)(115)을 포함한다.  CPU(115)의 일부 실시예는[0016]

명령어들을 동시에 또는 병렬로 실행하는 다수의 프로세싱 엘리먼트(명확성을 위해 도 1에 도시되지 않음)를 포

함한다.  프로세싱 엘리먼트들은 프로세서 코어들, 컴퓨트 유닛들, 또는 다른 용어들을 사용하는 것으로 지칭된

다.  CPU(115)는 버스(110)에 연결되고 버스(110)를 통해 메모리(105)와 통신한다.  CPU(115)는 메모리(105)에

저장된 프로그램 코드(120)와 같은 명령어들을 실행하고, CPU(115)는 실행된 명령어들의 결과들과 같은 정보를

메모리(105)에 저장한다.  CPU(115)는 또한 드로우 콜들(draw calls)을 발행함으로써 그래픽 프로세싱을 개시할

수 있다.

입력/출력(I/O) 엔진(125)은 키보드, 마우스, 프린터, 외부 디스크 등과 같은 프로세싱 시스템(100)의 다른 엘[0017]

리먼트 뿐만 아니라 디스플레이 시스템(130)과 관련된 입력 또는 출력 동작을 처리한다.  I/O 엔진(125)이 버스

(110)에 연결된 메모리(105), CPU(115), 또는 다른 엔티티들과 통신하도록 I/O 엔진(125)은 버스(110)에 결합된

다.  예시된 실시예에서, I/O 엔진(125)은 컴팩트 디스크(CD), 디지털 비디오 디스크(DVD) 등과 같은 비일시적

컴퓨터 판독가능 매체를 사용하여 구현되는 외부 저장 컴포넌트(135) 상에 저장된 정보를 판독한다.  I/O 엔진

(125)은 또한 CPU(115)에 의한 프로세싱 결과와 같은 정보를 외부 저장 컴포넌트(135)에 기록한다.

디스플레이 시스템(130)은 디스플레이 시스템(130)이 최대 리프레시 레이트까지의 범위 내의 리프레시 레이트들[0018]

로 프레임들을 제시할 수 있도록 가변 리프레시 레이트를 지원한다.  예를 들어, 디스플레이 시스템(130)은 24

㎐, 25 ㎐, 30 ㎐, 50 ㎐, 60 ㎐, 100 ㎐, 및 120 ㎐의 리프레시 레이트들을 지원할 수 있다.  가변 리프레시

레이트는 디스플레이 시스템(130)의 최대 리프레시 레이트에 대응하는 최소 수직 블랭킹 영역에서 시작하는 범

위 내에 있는 가변 수직 블랭킹 영역에 대응한다.  일부 실시예들에서, 리프레시 레이트들은 E-EDID(Enhanced

Extended Display Identification Data)에 대해 디스플레이 시스템(130)에 쿼리(query)하고 E-EDID 응답으로부

터 리프레시 레이트들을 결정함으로써 결정된다.

프로세싱 시스템(100)은 디스플레이 시스템(130)에 의한 프리젠테이션을 위해 이미지들을 렌더링하는 적어도 하[0019]

나의 GPU(140)를 포함한다.  예를 들어, GPU(140)는 렌더링된 객체를 나타내는 이미지를 표시하기 위해 픽셀 값

을 사용하는 디스플레이 시스템(130)에 제공되는 픽셀 값을 생성하기 위해 객체를 렌더링한다.  GPU(140)는 명

령어들을 동시에 또는 병렬로 실행하는 컴퓨팅 유닛들의 어레이(142)와 같은 하나 이상의 프로세싱 엘리먼트들

을 포함한다.  GPU(140)의 일부 실시예들은 범용 컴퓨팅을 위해 사용된다.  예시된 실시예에서, GPU(140)는 버

스(110)를 통해 메모리(105)(및 버스(110)에 연결된 다른 엔티티들)와 통신한다.  그러나, GPU(140)의 일부 실

시예는 직접 연결 또는 다른 버스, 브리지, 스위치, 라우터 등을 통해 메모리(105)와 통신한다.  GPU(140)는 메

모리(105)에 저장된 명령어들을 실행하고, GPU(140)는 실행된 명령어들의 결과들과 같은 정보를 메모리(105)에

저장한다.  예를 들어, 메모리(105)는 GPU(140)에 의해 실행될 프로그램 코드를 나타내는 명령어들의 사본(14
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5)을 저장한다.  GPU(140)는 또한 타이밍 기준(timing reference)(144)을 포함한다.

GPU(140)는 디스플레이 시스템(130)에 제공되는 프레임들의 스트림을 생성한다.  GPU(140)는 디스플레이 시스템[0020]

(130)에 의해 지원되는 가변 리프레시 레이트들에 매칭하기 위해 상이한 리프레시 레이트들로 프레임들을 렌더

링한다.  예를 들어, GPU(140)는 디스플레이 시스템(130)이 50 ㎐에서 프레임들을 제시(present)하고 있다고 결

정한 것에 응답하여 50 ㎐에서 프레임들을 렌더링하고 프레임들을 디스플레이 시스템(130)에 제공한다.  다른

예를 들어, GPU(140)는 디스플레이 시스템(130)이 60 ㎐에서 프레임들을 제시하고 있다고 결정한 것에 응답하여

60 ㎐에서 프레임들을 렌더링하고 프레임들을 디스플레이 시스템에 제공한다.  디스플레이 시스템(130)의 일부

실시예들은 GPU(140)로부터 수신된 스트림 내의 프레임들을 저장하는 버퍼(150)를 포함한다.  디스플레이 시스

템(130)은 또한 버퍼(150)로부터 프레임들 내의 픽셀 값들을 독출하고 그 값들을 사용하여 스크린(154) 상에 이

미지를 디스플레이하는(또는 이미지를 스크린(154)에 제시하는) 디스플레이 제어기(152)를 포함한다.  디스플레

이  제어기(152)는  스크린(154)에  결합하도록  구성된  (HDMI  또는  디스플레이포트  인터페이스(DisplayPort

interface)와 같은) 디스플레이 인터페이스(153)를 통해 프레임들을 제공한다.  디스플레이 시스템(130)은 또한

정상 동작 동안 GPU 타이밍 기준(144)에 동기화되는 타이밍 기준(156)을 포함한다.  타이밍 기준(156)의 일부

실시예들은, 예를 들어, 애플리케이션 특정 집적 회로(ASIC) 또는 다른 회로로서 타이밍 제어기(TCON) 칩(157)

에 구현되며, 이는 또한 본 명세서에서 논의되는 바와 같이, 디스플레이 시스템(130)에 대한 타이밍 및 동기화

동작들을 수행한다.

GPU(140)에 의해 생성되고 디스플레이 시스템(130)에 의해 디스플레이되는 프레임들은 프레임 내의 라인 당 픽[0021]

셀들의 수(HTotal), 프레임 당 라인들의 수(VTotal), 및 리프레시 레이트, 라인 당 픽셀들의 수, 및 프레임 당

라인들의 수의 곱과 동일한 픽셀 클록 레이트(PClk)에 의해 특징지어진다.  일부 실시예들에서, GPU(140)는, 디

스플레이 시스템(130)이 가변 리프레시 레이트를 지원하면, (수직 블랭킹 영역의 감소된 지속기간에 대응하는)

상대적으로 높은 리프레시 레이트에서 프레임들을 디스플레이 시스템(130)에 제공한다.  일부 실시예들에서, 수

직 블랭킹 영역의 초기 지속기간은 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 최대 리프레시 레이트에 대응하는 최소

지속기간(minimum duration)이다.  수직 블랭킹 영역의 감소된 지속기간은 디스플레이 시스템(130)에서 일부 필

요한 동작들을 수행하기에 불충분할 가능성이 있다.  결과적으로, 디스플레이 시스템(130)이 이러한 동작들 중

하나 이상을 수행할 것이라면, 디스플레이 시스템(130)이 하나 이상의 후속 프레임들의 수직 블랭킹 영역 동안

동작(들)을  수행할  것임을  표시하는  정보를  디스플레이  시스템(130)은  송신한다.   정보를  수신한  것에

응답하여, GPU(140)는 후속 프레임들에서 수직 블랭킹 영역의 지속기간을 증가시킴으로써 프레임들에 대한 리프

레시 레이트를 수정한다.  GPU(140)는 또한 디스플레이 시스템(130)이 동작을 수행하는 것을 완료했고, 수직 블

랭킹 영역의 증가된 지속기간을 더 이상 요구하지 않는다는 표시를 수신한 것에 응답하여 수직 블랭킹 영역의

지속기간을 감소시킴으로써 프레임들에 대한 리프레시 레이트를 증가시킬 수 있다.

도 2는 일부 실시예에 따른 GPU에 의해 생성되고 디스플레이 시스템에 제공되는 프레임(200)의 블록도이다.  프[0022]

레임(200)은 도 1에 도시된 GPU(140)의 일부 실시예들에 의해 생성(예를 들어, 렌더링)되고, 도 1에 도시된 디

스플레이 시스템(130)의 일부 실시예들에 의해 디스플레이되거나 제시된다.

프레임(200)은 픽셀들(202)(명료함을 위해 단지 하나가 참조 부호로 표시됨)의 라인들(201)(명료함을 위해 단지[0023]

하나가  참조  부호로  표시됨)로  파티션된다.   각각의  라인(201)은  라인  당  픽셀들의  수(205)(HTotal)를

포함한다.  라인 당 픽셀들의 수(205)는 (오픈 박스들에 의해 표시된) 이미지들을 생성하기 위해 사용되는 픽셀

값들을 포함하는 수평 활성 영역(210) 및 (빗금친 박스들에 의해 표시된) 디지털 오디오 또는 메타데이터와 같

은 다른 정보를 전달하는 수평 블랭킹 영역(215)을 포함한다.  프레임(200)은 또한 프레임 당 라인들의 수

(220)(VTotal)를 포함한다.  프레임 당 라인들의 수(220)는 (오픈(open) 박스들에 의해 표시된) 픽셀 값들을 포

함하는 수직 활성 영역(225) 및 (빗금친 박스들에 의해 표시된) 디지털 오디오 또는 메타데이터와 같은 다른 정

보를 전달하는 수직 블랭킹 영역(230)을 포함한다.  따라서, 프레임 당 라인들의 총 수(220)는 수직 활성 영역

(225) 내의 라인들과 수직 블랭킹 영역(230) 내의 라인들의 합과 같다.  예를 들어, 고화질 프레임은 픽셀 값을

포함하는 1080개의 활성 수직 라인과 45개의 수직 블랭킹 라인을 사용하여 이미지를 나타낼 수 있다.

GPU는 리프레시 레이트에서 프레임(200)을 제공한다(그리고 디스플레이 시스템은 프레임(200)을 제시한다).  따[0024]

라서, 프레임(200)은 리프레시 레이트, 라인 당 픽셀들의 수(205), 및 프레임 당 라인들의 수(220)의 곱과 동일

한 픽셀 클록 레이트(PClk)에 의해 특징지어진다.  프레임(200)에 대한 라인 레이트는 픽셀 클록 레이트를 라인

당 픽셀들의 수(205)로 나눈 것 또는 동등하게, 리프레시 레이트와 프레임 당 라인들의 수(220)의 곱으로서 정

의된다.  본 명세서에서 논의되는 바와 같이, GPU는 프레임(200)을 제시하고 있는 디스플레이 시스템에서의 요

건들에 기초하여 수직 블랭킹 영역(230)의 지속기간을 수정한다.  GPU는 처음에 GPU 및 디스플레이 시스템에 구
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현된 하나 이상의 표준에 의해 결정되는 수직 블랭킹 영역(230)의 최소 지속 시간과 같은 수직 블랭킹 영역

(230)의 감소된 지속 시간(더 높은 리프레시 레이트에 해당)을 갖는 프레임을 생성한다.  GPU는 디스플레이 시

스템이 예를 들어, 수직 블랭킹 영역(230) 동안 하나 이상의 동작들을 수행하기 위해 더 긴 지속기간을 필요로

한다는 표시에 응답하여 수직 블랭킹 영역(230)의 지속기간을 증가시킬 수 있다.

도 3은 일부 실시예들에 따른 감소된 또는 가변적인 수직 블랭킹 영역들을 선택적으로 인에이블하는 방법(300)[0025]

의 흐름도이다.  방법(300)은 도 1에 도시된 프로세싱 시스템(100)의 일부 실시예들에 구현된다.

블록(305)에서, (GPU와 같은) 소스 프로세서는 디스플레이 시스템과 연관된다.  본 명세서에서 사용되는, 용어[0026]

"연관(associate)"은 디스플레이 시스템의 하나 이상의 특성에 기초하여 결정되는 파라미터들을 사용하여 프레

임들을 렌더링하고 디스플레이 시스템에 제공하도록 소스 프로세서를 구성하는(또는 소스 프로세서가 구성되도

록 하는) 정보를 소스 프로세서에 제공하는 것을 지칭한다.  일부 실시예들에서, 소스 프로세서 및 디스플레이

시스템은 소스 프로세서와 디스플레이 프로세서 사이에 물리적(예를 들어, 유선 또는 무선) 연결을 형성함으로

써 연관된다.  그런 다음, 물리적 연결은 디바이스들 사이에서 정보를 전달하는데 사용되며, 예를 들어, 소스

프로세서는 디스플레이 시스템에 그것의 E-EDID에 대해 쿼리하고, 디스플레이 시스템으로부터 수신된 E-EDID 응

답의 정보에 기초하여 구성 파라미터들을 생성할 수 있다.  일부 실시예들에서, 소스 프로세서는 소스 프로세서

와 디스플레이 시스템을 반드시 연결할 필요 없이 소스 프로세서에 제공되는 디스플레이 시스템의 특성들에 기

초하여 구성된다.  예를 들어, 디스플레이 시스템의 특성들은 소스 프로세서에 제공될 수 있고, 소스 프로세서

는 소스 프로세서와 디스플레이 시스템을 연결하기 전에, 특성들에 기초하여 구성될 수 있다.

결정 블록(310)에서, 소스 프로세서는 디스플레이 시스템이 짧은 (또는 가변) 수직 블랭킹 영역들 및 가변 리프[0027]

레시 레이트들을 지원하는지 여부를 결정한다.  일부 실시예들에서, 결정은 디스플레이 시스템으로부터 E-EDID

응답에서 수신된 정보에 기초하여 이루어진다.  디스플레이 시스템이 짧은(또는 가변) 수직 블랭킹 영역들 및

가변 리프레시 레이트들을 지원하면, 방법(300)은 블록(315)으로 이동한다.  디스플레이 시스템이 짧은(또는 가

변) 수직 블랭킹 영역들 및 가변 리프레시 레이트들을 지원하지 않으면, 방법은 블록(320)으로 이동한다.

블록(315)에서, 디스플레이 시스템은 짧은 수직 블랭킹 영역들 및 가변 리프레시 레이트들을 지원하며, 이는 전[0028]

력 최적화들을 포함하는 특징(feature)들을 지원하도록 디스플레이 시스템을 구성하는 데 사용되는 더 긴 수직

블랭킹 영역들로 디스플레이 시스템이 전환할 수 있게 한다.  따라서, 전력 최적화들의 사용은 블록(315)에서

인에이블(enable)된다.  일부 실시예들에서, 소스 프로세서는 대부분의 경우들에서 비교적 짧은 지속기간의 수

직 블랭킹 영역들을 사용하여 상대적으로 높은 리프레시 레이트로 프레임들을 렌더링 및 제공하도록 구성된다.

그러나, 전력 최적화와 같은 추가적인 특징에 의해 이용되는 수직 블랭킹 영역의 더 긴 지속기간에 대한 요청을

표시하는 시그널링을 디스플레이 시스템으로부터 수신한 것에 응답하여, 소스 프로세서는 예를 들어, 지속기간

을 증가시킴으로써 수직 블랭킹 영역의 지속기간을 수정하도록 구성된다.

블록(320)에서, 디스플레이 시스템은 짧은 수직 블랭킹 영역들 및 가변 리프레시 레이트들을 지원하지 않는다.[0029]

그 경우, 디스플레이 시스템은 전력 최적화들을 포함하는 특징들을 지원하도록 디스플레이 시스템을 구성하는

데 사용되는 더 긴 수직 블랭킹 영역들로 전환할 수 없다.  따라서, 전력 최적화와 같은 추가적인 특징들의 사

용은 블록(320)에서 디스에이블(disable)된다.  대신 소스 프로세서는 디스플레이 시스템에 의해 지원되는 리프

레시 레이트에 대응하는 수직 블랭킹 영역의 고정 지속기간을 사용한다.

도 4는 일부 실시예들에 따른 소스 프로세서에 의해 생성되고 디스플레이 시스템에 제공되는 프레임들 내의 수[0030]

직 블랭킹 영역들의 지속기간들을 수정하는 방법(400)의 흐름도이다.  방법(400)은 도 1에 도시된 프로세싱 시

스템(100)의 일부 실시예들에서 구현된다.

블록(405)에서, 소스 프로세서는 감소된 수직 블랭킹 영역을 갖는 프레임들을 렌더링하고, 렌더링된 프레임들을[0031]

스크린 상의 디스플레이를 위해 디스플레이 시스템에 제공한다.

결정 블록(410)에서, 소스 프로세서는 디스플레이 시스템이 더 긴 수직 블랭킹 영역을 요구할 것인지 여부를 결[0032]

정한다.  디스플레이 시스템의 일부 실시예들은, 예를 들어, 디스플레이 시스템에서 하나 이상의 동작들을 수행

하기 위한 추가적인 시간을 제공하기 위해, 더 긴 수직 블랭킹 영역에 대한 표시 또는 요청을 제공한다.  더 긴

수직 블랭킹 영역이 요청되었다면, 방법(400)은 블록(415)으로 이동한다.  그렇지 않으면, 방법(400)은 블록

(405)으로 복귀한다.

블록(415)에서, 소스 프로세서는 수직 블랭킹 영역을 증가시키고, 증가된 수직 블랭킹 영역을 갖는 프레임들을[0033]

렌더링하기 시작한다.  프레임들은, 프레임의 활성 영역에서의 정보에 기초하여 이미지들을 디스플레이하고 수
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직 블랭킹 영역과 동시에 하나 이상의 동작들을 수행하는 디스플레이 시스템에 제공된다.  일부 실시예들에서,

소스 프로세서는 디스플레이 시스템이 하나 이상의 동작들을 수행하는 것이 완료됨을 표시할 때까지 디스플레이

시스템에 프레임을 디스플레이하기 위한 요청을 송신하는 것을 연기함으로써, 프레임의 수직 블랭킹 영역의 지

속기간을 증가시킨다.

결정 블록(420)에서, 소스 프로세서는 디스플레이 시스템이 더 긴 수직 블랭킹 영역을 여전히 요구하는지 여부[0034]

를 결정한다.  디스플레이 시스템의 일부 실시예들은 하나 이상의 동작들이 완료된 표시를 제공하며, 이는 디스

플레이 시스템이 더 긴 수직 블랭킹 영역을 더 이상 필요로 하지 않음을 나타낸다.  동작이 완료되기 때문에 디

스플레이 시스템이 더 긴 수직 블랭킹 영역을 더 이상 요구하지 않는 경우, 방법(400)은 블록(405)으로 이동하

고, 소스 프로세서는 수직 블랭킹 영역의 지속기간을 감소시킨다.  동작이 완료되지 않았기 때문에 디스플레이

시스템이 여전히 더 긴 수직 블랭킹 영역을 요구하면, 방법(400)은 블록(415)으로 이동한다.

컴퓨터 판독 가능 저장 매체는 명령어 및/또는 데이터를 컴퓨터 시스템에 제공하기 위해 사용되는 동안 컴퓨터[0035]

시스템에 의해 액세스 가능한 임의의 비일시적 저장 매체, 또는 비일시적 저장 매체의 조합을 포함할 수 있다.

그러한 저장 매체는 광 매체(예를 들어, 콤팩트 디스크(CD), 디지털 다기능 디스크(DVD), 블루레이 디스크), 자

기 매체(예를 들어, 플로피 디스크, 자기 테이프, 또는 자기 하드 드라이브), 휘발성 메모리(예를 들어, 랜덤

액세스 메모리(RAM) 또는 캐시), 비휘발성 메모리(예를 들어, 판독 전용 메모리(ROM) 또는 플래시 메모리), 또

는 미세전자기계 시스템(MEMS)-기반 저장 매체를 포함할 수 있지만, 이로 제한되지 않는다.  컴퓨터 판독 가능

저장 매체는 컴퓨팅 시스템에 내장되거나(예를 들어, 시스템 RAM 또는 ROM), 컴퓨팅 시스템에 고정적으로 부착

되거나(예를 들어, 자기 하드 드라이브), 컴퓨팅 시스템에 제거 가능하게 부착되거나(예를 들어, 광 디스크 또

는 범용 직렬 버스(USB)-기반 플래시 메모리), 유선 또는 무선 네트워크를 통해 컴퓨터 시스템에 결합(예를 들

어, 네트워크 액세스 가능한 저장소(NAS))될 수 있다.

일부 실시예들에서, 전술된 기술의 특정 양태는 소프트웨어를 실행하는 처리 시스템의 하나 이상의 프로세서에[0036]

의해 구현될 수 있다.  소프트웨어는 비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 매체에 저장되거나 달리 유형적으로 구현

된 실행 가능 명령어의 하나 이상의 세트를 포함한다.  소프트웨어는 하나 이상의 프로세서에 의해 실행될 때,

전술된 기술의 하나 이상의 양태를 수행하도록 하나 이상의 프로세서를 조작하는 명령어 및 특정 데이터를 포함

할 수 있다.  비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 매체는, 예를 들어, 자기 또는 광 디스크 저장 장치, 플래시 메

모리, 캐시, 랜덤 액세스 메모리(RAM) 또는 다른 비휘발성 메모리 장치 또는 장치들 등과 같은 솔리드 스테이트

저장 장치를 포함할 수 있다.  비일시적 컴퓨터 판독 가능 저장 매체에 저장된 실행 가능 명령어는 하나 이상의

프로세서에 의해 해석되거나 달리 실행 가능한 소스 코드, 어셈블리 언어 코드, 객체 코드, 또는 다른 명령어

포맷일 수 있다.

일반적인 설명에서 전술된 모든 활동 또는 요소가 요구되는 것은 아니고, 특정 활동 또는 장치의 일부는 요구되[0037]

지 않을 수 있고, 기술된 것에 더하여, 하나 이상의 추가 활동이 수행되거나 하나 이상의 추가 요소가 포함될

수 있다는 점에 유의한다.  또한 추가적으로, 활동이 열거된 순서는 반드시 그들이 수행되는 순서는 아니다.

또한, 특정 실시예들을 참조하여 개념이 설명되었다.  그러나, 당업자는 아래의 청구범위에 기재된 것과 같은

본 개시의 범위로부터 벗어나지 않으면서 다양한 수정 및 변경이 이루어질 수 있음을 이해한다.  따라서, 명세

서 및 도면은 제한적인 의미보다는 예시적인 의미로 간주되어야 하며, 모든 그러한 수정은 본 개시의 범위 내에

포함되도록 의도된다.

이익, 다른 이점, 및 문제에 대한 해결책이 특정 실시예와 관련하여 전술되었다.  그러나, 이익, 이점, 문제에[0038]

대한 해결책, 그리고 임의의 이익, 이점, 또는 해결책이 발생되게 하거나 더 명확해지게 할 수 있는 임의의 특

징(들)은 임의의 또는 모든 청구항의 중요한, 요구되는, 또는 본질적인 특징으로 해석되어서는 안 된다.  또한,

위에 개시된 특정 실시예는 단지 예시적인 것인데, 개시된 주제는 본 명세서의 교시 내용의 이익을 갖는 당업자

에게 명백한, 상이하지만 동등한 방식으로 수정 및 실시될 수 있기 때문이다.  아래의 청구범위에 기술된 것 이

외에, 본 명세서에서 도시된 구성 또는 설계의 상세 사항에 대한 제한이 의도되지 않는다.  따라서 위에서 개시

된 특정 실시예들은 변경되거나 수정될 수 있고 모든 그러한 변형은 개시된 주제의 범위 내에 있는 것으로 고려

된다는 것이 명백하다.  따라서, 본 명세서에서 추구되는 보호는 아래의 청구범위에 기재된 것과 같다. 
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