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本发明的各方面涉及多模游戏服务器，其中

在服务器内提供不同类型的计算资源。不同的计

算资源能够针对不同的计算任务进行优化。例

如，第一类型的资源能够被优化用于制作高清晰

度图形，而第二类型的资源能够被优化用于企业

计算。可以针对不同的计算任务在整个一天内改

变而根据需求来激活或去激活每个资源。在一个

方面，这些资源是不同的母板插座上不同的芯片

组。在一个方面，多模服务器中其他组件（例如，

冷却，电源，网络宽带）的供应对于两个计算资源

同时运行而言不是足够的。
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1.一种多模服务器，包括具有第一硬件配置的游戏优化计算资源和具有与第一硬件配

置不同的第二硬件配置的一般处理优化计算资源，其中游戏优化计算资源和一般处理优化

计算资源被功率平衡，以便在峰值功率上使用实质上等量的功率，以及其中多模服务器包

括控制来在给定的时间点激活或游戏优化计算资源或一般处理优化计算资源，但是不是同

时激活二者。

2.权利要求1的多模服务器，其中游戏优化计算资源被设计用于在第一时间周期期间

具有峰值使用的第一工作负荷，而一般处理优化计算资源被设计用于在与第一时间周期实

质上不重叠的第二时间周期期间具有峰值使用的第二工作负荷。

3.权利要求1的多模服务器，其中游戏优化计算资源具有图形处理单元（“GPU”）和中央

处理单元（“CPU”），以及其中GPU的最大功率使用包括大于40%的游戏优化计算资源的最大

功率使用。

4.权利要求1的多模服务器，其中提供给多模服务器的电源没有供给足够的功率来同

时运行游戏优化计算资源和一般处理优化计算资源。

5.权利要求1的多模服务器，其中至少部分的游戏优化计算资源被连接至母板上的第

一插座，并且至少部分的一般处理优化计算资源被连接至母板上的第二插座。

6.一种用于在数据中心内管理工作负荷的方法，该方法包括：在第一时间周期期间，实

质上将多个多模服务器内所有的第一类型的计算资源设置为低功率模式，每一个多模服务

器具有针对不同类型的工作进行优化的多个计算资源，多个计算资源至少包括第一类型的

计算资源和第二类型的计算资源；以及在第二时间周期期间，实质上将多个多模服务器内

所有的第二类型的计算资源设置为低功率模式，其中第二时间周期实质上与第一时间周期

不重叠。

7.权利要求6的方法，其中所述的将第一类型的计算资源设置为低功率模式包括去激

活第一类型的计算资源所附着的一个或多个母板插座。

8.权利要求6的方法，其中第一类型的计算资源被设计用于在第一时间周期期间具有

峰值使用的第一工作负荷，而第二类型的计算资源被设计用于在第二时间周期期间具有峰

值使用的第二工作负荷。

9.权利要求6的方法，其中第一类型的计算资源和第二类型的计算资源在使用的时候

生成实质上类似的热量。

10.权利要求6的方法，其中第一类型的计算资源通过广域网将所渲染的视频游戏图像

输出至远程定位的游戏设备。
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多模游戏服务器

背景技术

[0001] 一般而言，被选择用于在数据中心中部署的服务器能够执行广泛的计算任务，但

是可能无法非常有效地执行一些专业计算任务。例如，在具有强大GPU和视频编码器的服务

器上较好地执行视频密集计算项目。企业服务器可能能够通过CPU执行一些视频相关的工

作，但是该工作可能是效率低的。另一方面，被设计用于视频相关工作的服务器可能效率低

地执行一般计算项目。

发明内容

[0002] 提供这个概述部分来以简化形式介绍下面在具体描述部分中进一步描述的概念

的选择。这个概述部分并不打算用于识别所请求保护的主题的关键特性或基本特性，也不

打算被孤立用作辅助手段来确定所请求保护的主题的范畴。

[0003] 本发明的各方面涉及多模游戏服务器，其中在服务器内提供不同类型的计算资

源。不同的计算资源能够针对不同的计算任务进行优化。例如，第一类型的资源能够被优化

用于制作高清晰度图形，而第二类型的资源能够被优化用于企业计算。可以针对不同的计

算任务在整个一天内改变而根据需求来激活或去激活每个资源。在一个方面，这些资源是

不同的母板插座中不同的芯片组（chip set）。在一个方面，多模服务器中其他组件（例如，

冷却，电源，网络宽带）的供应对于两个计算资源同时运行而言不是足够的。

[0004] 在一个方面，服务器的冷却容量被故意设计尺寸，以致在服务器中所有的计算资

源同时处于活动(active)处理模式中时不能提供足够的冷却来为多模服务器保持可接受

的操作温度。数据中心的控制构造（fabric）能够通过在给定的时间点只给多模服务器内一

种类型的计算资源分配工作负荷而在服务器内保持可接受的操作温度。例如，在任何给定

的时间，只有服务器中的游戏优化计算资源可以被分配工作负荷并且处于活动处理状态

中。服务器中剩余的计算资源被设置为低功率状态。

[0005] 在一个方面，多模服务器内不同的计算资源当处于活动处理状态中时具有相类似

的最大功率使用。例如，具有150W的最大功率使用的游戏优化资源（例如，GPU和专业CPU）能

够被部署在与具有150W容量的企业CPU相同的多模服务器中。

[0006] 在一个方面，根据预期的峰值使用周期来选择计算资源以便包含在多模服务器

中。被设计用于具有彼此不同的峰值使用周期的专业工作负荷的资源能够被包括在多模游

戏服务器中。例如，与具有从4PM到12PM的高峰小时的专业工作负荷相关联的第一类型的计

算资源能够与具有带有从6AM到2PM的高峰小时的专业工作负荷的第二类型的计算资源进

行匹配。换句话说，在给定的周期期间，服务器内或第一类型或第二类型的计算资源将处于

高需求中。

附图说明

[0007] 下面参考所附的附图来具体描述本发明的各方面，其中：

图1是适于实现本发明的各方面的示例性计算环境的方框图；
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图2是根据本发明的一方面、描绘游戏环境的图表；

图3是根据本发明的一方面、描绘具有一个或多个带有游戏服务器和通用服务器的非

均质（nonhomogeneous）安排的数据中心的远程游戏环境的图表；

图4是根据本发明的一方面、描绘多模游戏服务器在各种模式中的安排的图表；

图5是根据本发明的一方面、描绘具有活动游戏资源的母板的图表；

图6是根据本发明的一方面、描绘具有活动通用资源的母板的图表；和

图7是根据本发明的一方面、描绘用于在数据中心内管理工作负荷的方法的图表。

具体实施方式

[0008] 在本文利用特异性来描述本发明的各方面的主题以满足法定要求。然而，该描述

本身并不打算用于限制这个专利的范畴。相反，发明人已设想：结合其他的目前或未来的技

术，所请求保护的主题也可能采用其他的方式来体现，以包括与这个文档中所描述的步骤

不同的步骤或相类似的步骤的组合。此外，虽然在本文可以使用术语“步骤”和/或“块”来暗

指所采用的方法的不同元素，但是这些术语不应被解释为暗示在本文所披露的各种步骤之

中或之间的任何特殊顺序，除非且除了明确地描述个别步骤的顺序之外。

[0009] 本发明的各方面涉及多模游戏服务器，其中在服务器内提供不同类型的计算资

源。不同的计算资源能够针对不同的计算任务进行优化。例如，第一类型的资源能够被优化

用于制作高清晰度图形，而第二类型的资源能够被优化用于企业计算。可以针对不同的计

算任务在整个一天内改变而根据需求来激活或去激活每个资源。在一个方面，这些资源是

不同的母板插座中不同的芯片组。在一个方面，多模服务器中其他组件（例如，冷却，电源，

网络宽带）的供应对于两个计算资源同时运行而言不是足够的。

[0010] 在一个方面，服务器的冷却容量被故意设计尺寸，以致在服务器中所有的计算资

源同时处于活动处理模式中时不能提供足够的冷却来为服务器保持可接受的操作温度。数

据中心的控制构造能够通过在给定的时间点只给多模服务器内一种类型的计算资源分配

工作负荷而在服务器内保持可接受的操作温度。例如，在任何给定的时间，只有服务器中的

游戏优化计算资源可以被分配工作负荷并且处于活动处理状态中。服务器中剩余的计算资

源被设置为低功率状态。

[0011] 在一个方面，多模服务器内不同的计算资源当处于活动处理状态中时具有相类似

的最大功率使用。例如，具有150W的最大功率使用的游戏优化资源（例如，GPU和专业CPU）能

够被部署在与具有150W容量的企业CPU相同的多模服务器中。即使两种类型的计算资源的

总功率使用是类似的，资源中功率使用的分布也能够极为不同。例如，游戏优化资源可以具

有使用100W的图形处理单元（“GPU”）和使用50W的中央处理单元（“CPU”）。企业资源可以没

有GPU，但是能够具有消耗150W的更强大CPU。

[0012] 在一个方面，根据预期的峰值使用周期来选择计算资源以便包含在多模服务器

中。被设计用于具有彼此不同的峰值使用周期的专业工作负荷的资源能够被包括在多模游

戏服务器中。例如，与具有从4PM到12PM的高峰小时的专业工作负荷相关联的第一类型的计

算资源能够与具有带有从6AM到2PM的高峰小时的专业工作负荷的第二类型的计算资源进

行匹配。换句话说，在给定的周期期间，服务器内或第一类型或第二类型的计算资源将处于

高需求中。
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[0013] 如在本文所用的，“游戏优化计算资源（gaming optimized computing 

resource）”适应于将所渲染的视频游戏图像输出至客户端设备，诸如游戏机（game 

console）。视频游戏图像可以作为被传送至客户端的流媒体视频来渲染。为了渲染高质量

视频游戏图像，游戏优化计算资源能够具有比在通用计算资源中找到的图形处理单元（如

果有的话）更强大的图形处理单元。游戏优化计算资源也可以具有专用视频编码能力。

[0014] 功率消耗能够被用作处理器的能力的代理（proxy）。在一个方面，游戏优化计算资

源能够利用包含消耗比游戏优化计算资源在峰值功率消耗期间所使用的功率的阈值百分

比更大的GPU来定义。在一个方面，功率的阈值百分比大于40%的峰值功率，例如大于50%，例

如大于60%，例如大于70%，或例如大于80%。例如，游戏优化计算资源中的GPU能够使用100W，

其中在游戏优化服务器资源中具有150W的总峰值功率使用（例如，GPU和CPU）。

[0015] 如在本文所用的，术语“通用计算资源（general-purpose computing resource）”

或“一般处理优化计算资源（general processing optimized computing resource）”描述

被设计来强调典型地与中央处理单元相关联的计算处理的资源。通用计算资源可能能够执

行专业计算处理，但是可能没有针对那个用途进行优化。例如，CPU能够比利用GPU能够执行

相同或相类似任务更低效地执行图形处理。

[0016] 本发明的各方面可以在不同的功率模式或状态之间转变各种类型的计算资源。如

在本文所用的，术语“低功率模式（low-power mode）”意味着：资源目前正操作在低于20%的

资源的最大额定功率（rate of power）上。作为示例，低功率模式中的资源可以在母板插座

上被关闭，但是能够响应通电指令。

[0017] 如在本文所用的，短语“活动处理模式（active processing mode）”意味着：计算

资源正在活动地处理计算工作负荷。活动处理模式中的计算资源能够正在使用大于20%的

资源的最大额定功率。

[0018] 在简要描述本发明的各方面的综述之后，下面描述适于在实现本发明的各方面中

使用的示例性操作环境。

[0019] 示例性操作环境

一般参考附图，并且初始地，特别参考图1，用于实现本发明的实施例的示例性操作环

境被显示并且一般被标明为计算设备100。计算设备100只是合适的计算环境的一个示例而

并不打算针对本发明的使用或功能的范畴建议任何限制。计算设备100 也不应被解释为具

有与所举例说明的组件之中的任何一个或组合相关的任何依赖或要求。

[0020] 可以在利用计算机或其他机器诸如个人数据助理或其他手持设备执行的包括计

算机可执行指令诸如程序组件的计算机代码或机器可用指令的一般上下文中描述本发明。

一般而言，包括例程、程序、对象、组件、数据结构等等的程序组件指的是执行特殊任务或实

现特殊抽象数据类型的代码。本发明的实施例可以在包括手持设备、消费电子产品、通用计

算机、专业计算设备等等的各种系统配置中进行实践。本发明的实施例也可以在其中利用

通过通信网络链接的远程处理设备来执行任务的分布式计算环境中进行实践。

[0021] 继续参考图1，计算设备100 包括直接或间接耦合以下设备的总线110：存储器

112，一个或多个处理器114，一个或多个呈现组件116，输入/输出（I/O）端口118，I/O组件

120，以及说明性的电源122。总线110代表什么可以是一条或多条总线（诸如地址总线、数据

总线或其组合）。虽然图1的各种块为了清晰起见而利用线条来显示，但是事实上，划定各种
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组件并不是如此清楚的，并且隐喻地，这些线条将更准确地是灰色和模糊的。例如，可以将

呈现组件诸如显示设备视为I/O组件120。处理器也具有存储器。其发明人认识到：这就是本

领域的性质，并且发明人重申：图1的图表只是举例说明能够结合本发明的一个或多个实施

例来使用的示例性计算设备。在诸如“工作站”、“服务器”、“膝上型计算机”、“手持设备”等

等之类的类别之间并不进行区分，这是因为所有的类别被设想在图1的范畴之内并称为“计

算机”或“计算设备”。

[0022] 计算设备100典型地包括各种计算机可读媒体。计算机可读媒体能够是任何的可

用媒体，其能够利用计算设备100来访问并包括易失性与非易失性媒体、可移动与不可移动

媒体二者。通过示例而非限制，计算机可读媒体可以包括计算机存储媒体和通信媒体。计算

机存储媒体包括在任何的用于存储信息诸如计算机可读指令、数据结构、程序模块或其他

数据的方法或技术中实现的易失性与非易失性、可移动与不可移动媒体二者。

[0023] 计算机存储媒体包括RAM、ROM、EEPROM、闪存或其它的存储技术、CD-ROM、数字多用

途盘（DVD）或其它的光盘储存器、磁带盒、磁带、磁盘储存器或其他的磁存储设备。计算机存

储媒体不包括传播的数据信号。

[0024] 通信媒体典型地体现计算机可读指令、数据结构、程序模块或调制的数据信号诸

如载波或其它传输机制中的其他数据并包括任何的信息递送媒体。术语“调制的数据信号”

意味着这样的信号，其特征之中的一个或多个特征以在该信号中编码信息的方式进行设置

或改变。通过示例而非限制，通信媒体包括有线媒体诸如有线网络或直接连线连接和无线

媒体诸如声学、RF、红外和其他的无线媒体。上述之中任何的组合也应该被包括在计算机可

读媒体的范畴之内。

[0025] 存储器112包括采用易失性和/或非易失性存储器的形式的计算机存储媒体。存储

器112可以是可移动、不可移动或其组合。示例性存储器包括固态存储器、硬盘驱动器、光盘

驱动器等等。计算设备100包括从各种实体诸如总线110、存储器112或I/O组件120中读取数

据的一个或多个处理器114。（一个或多个）呈现组件116向用户或其他设备呈现数据指示。

示例性呈现组件116包括显示设备、扬声器、打印组件、振动组件等等。I/O端口118允许计算

设备100被逻辑耦合至包括I/O组件120的其他设备，其中的一些设备可以被内置。说明性的

I/O组件120包括麦克风、操纵杆、游戏垫、卫星天线、扫描仪、打印机、无线设备等等。

[0026] 示例性在线游戏环境

现在转到图2，根据本发明的实施例，显示其中可以在数据中心内部署多模游戏服务器

的在线游戏环境200。在线游戏环境200包括通过网络220连接至游戏服务230的各种游戏客

户端。示例性游戏客户端包括游戏机210、平板电脑212和个人计算机214。其他的游戏客户

端诸如智能电话的使用也是有可能的。游戏机210可以具有一个或多个与之通信耦合的游

戏控制器。在一个实施例中，平板电脑212可以充当游戏机210或个人计算机214的输入设

备。在另一实施例中，平板电脑212是独立的游戏客户端。网络220可以是广域网，诸如因特

网。

[0027] 游戏服务230包括彼此通信耦合的多个计算设备。在一个实施例中，使用包括多模

游戏服务器的一个或多个数据中心来实现游戏服务230。数据中心可以跨越包括世界各地

的城市的各种地理区域进行展开（spread out）。在这种情形中，游戏客户端可以连接至最

近的数据中心。本发明的实施例并不限于这种布置。
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[0028] 游戏服务230允许在利用游戏服务230所提供的计算设备内执行游戏。游戏服务和

游戏客户端之间的通信会话将输入业务（traffic）运送至游戏服务230并返回所渲染的游

戏图像。在这个实施例中，为游戏服务的一部分的计算设备使用利用与各种游戏客户端相

关联的输入设备所生成的控制流来执行视频游戏代码。所渲染的视频游戏随后通过网络被

传送至游戏客户端，其中在游戏客户端中所渲染的游戏被输出，以便显示。

[0029] 游戏服务230可以利用使用游戏优化服务器的组合来执行游戏和渲染视频游戏图

像的数据中心来提供。游戏优化服务器可以与多模游戏服务器一起进行部署。当合适的任

务不可用于多模游戏服务器时，多模游戏服务器内的游戏CPU和GPU能够被放置在低功率模

式中并且非游戏优化CPU被激活。

[0030] 示例性游戏服务

现在转到图3，根据本发明的实施例，显示示例性远程游戏环境300。游戏环境300包括

被显示为通过网络330通信耦合至游戏服务340的游戏客户端310。游戏服务可以使用一个

或多个多模游戏服务器来容纳（accommodate）峰值游戏需求。

[0031] 在一个实施例中，网络可以是因特网。游戏客户端310被连接至第一游戏输入设备

312、第二游戏输入设备314和显示器316。示例性游戏输入设备包括游戏垫、键盘、鼠标、触

摸板、触摸屏、用于接收话音命令的麦克风、深度照相机、摄像机、键盘和轨迹球。本发明的

实施例并不限于这些输入设备。显示设备316能够显示视频游戏内容。例如，显示器316可以

是电视或计算机屏幕。在另一实施例中，显示器316是与游戏客户端310相集成的触摸屏。

[0032] 游戏客户端310是能够执行视频游戏的计算设备。游戏客户端310能够是平板电脑

或膝上型计算机。在另一实施例中，游戏客户端310是游戏机，并且显示器316是通信耦合至

游戏机的远程显示器。游戏客户端310包括操作环境320、游戏执行环境322、游戏数据储存

器324、游戏服务客户端326和玩家简档（profile）数据储存器328。

[0033] 操作环境320可以利用操作系统来提供，其中操作系统管理硬件并提供服务给运

行在游戏客户端310上的应用。操作环境可以将客户端资源分配给不同的应用作为游戏迁

移的一部分。例如，一旦玩游戏被迁移至游戏客户端310，操作环境可以将显示器的控制给

予游戏执行环境322。

[0034] 游戏执行环境322包括执行游戏或游戏预览的实例所要求的客户端310上的游戏

资源。游戏执行环境322连同计算与视频处理一起包括主动存储器（active memory）。游戏

执行环境322接收游戏控制并使得游戏根据其编程来操纵和进展。在一个实施例中，游戏执

行环境322输出被传送至显示器316的所渲染的视频流。

[0035] 游戏数据储存器324存储所下载的游戏、游戏预览和部分下载的游戏。

[0036] 游戏服务客户端326是显示从游戏服务340接收的所渲染的视频游戏图像的客户

端应用。游戏服务客户端326也可以处理游戏输入并将其改变成被传送至游戏服务340的轻

松上传格式。游戏服务客户端326也可以将从服务340接收的所渲染的视频游戏图像缩放至

针对显示器316进行优化的尺寸。

[0037] 玩家简档数据储存器328存储个别游戏的玩家简档信息。玩家简档信息也可以保

存包括预览的个别游戏的墓碑（tombstone）或游戏保存的数据。游戏保存文件和墓碑二者

记录游戏进展。游戏执行环境322随后读取游戏保存的数据，以便在玩家在服务器上停止的

地方开始游戏。其中从游戏客户端310上传游戏保存的数据和玩家简档信息至游戏服务340
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以启动游戏的相反情景也是有可能的。

[0038] 游戏服务340包括连接管理器342、玩家简档数据储存器344、游戏执行环境348和

游戏数据储存器350。虽然被描绘为单个块，但是能够在包括许多机器的数据中心或甚至若

干数据中心中实现游戏服务340。

[0039] 连接管理器342在客户端310和服务340之间建立连接。连接管理器342也可以提供

各种鉴别机制来确保用户被授权访问游戏服务340。连接管理器342也可以分析在连接内可

用的带宽并在玩游戏期间节流(throttle)游戏的下载以确保玩游戏不被降级。

[0040] 玩家简档数据储存器344可以结合连接管理器342来工作，以建立和存储玩家信

息。玩家简档的一部分可以包括人口统计信息和财务信息诸如玩家的姓名、地址和信用卡

信息或其它的用于付款或购买游戏与利用游戏服务所提供的体验的机制。

[0041] 另外，玩家简档数据储存器344可以存储个别游戏内玩家的进展。在玩家通过游戏

或游戏预览而进展时，玩家的分数以及针对游戏级别的访问可以被存储。进一步，玩家简档

数据储存器344可以存储有关个别玩家偏好诸如语言偏好的信息。涉及玩家的游戏客户端

和网络连接的速度的信息也可以被存储并被利用来优化游戏体验。例如，在一个实施例中，

当地理上最接近的数据中心忙碌时，具有较高延迟（latency）因特网连接的玩家可以被优

选连接至最接近的数据中心，而具有较低延迟连接的玩家可以被连接至进一步远离的数据

中心。以这种方式，具有最好能够应付附加延迟的网络连接的玩家被连接至因为其位置而

创建附加延迟的数据中心。

[0042] 玩家简档数据储存器344也可以存储个别玩家的使用历史。玩家的购买游戏、采样

游戏或通过不要求购买游戏的游戏服务来玩游戏的历史可以被存储。使用信息可以被分析

来向个别玩家建议感兴趣的游戏。在一个实施例中，购买历史可以包括没有通过游戏服务

购买的游戏。例如，通过玩家从零售店中购买的游戏中输入密钥，可以扩大（augment）购买

历史。在一些实施例中，玩家随后可以在其游戏客户端310上并在其不再位于其游戏客户端

上的时候通过游戏服务二者来访问那个游戏。

[0043] 游戏执行环境348包括执行游戏的实例所需要的游戏资源。这些是以前描述的利

用游戏管理器352和其他组件来管理的资源。游戏执行环境348连同计算与视频处理一起包

括主动存储器。游戏执行环境348通过I/O通道接收游戏控制并使得游戏根据其编程来操纵

和进展。在一个实施例中，游戏执行环境348输出被传送至游戏客户端的所渲染的视频流。

在其他的实施例中，游戏执行环境348输出游戏几何形状或其他表示，其可以与游戏客户端

上的本地对象进行组合来渲染游戏视频。

[0044] 游戏数据储存器350存储可用游戏。可以从数据储存器中检索这些游戏并通过主

动存储器来激活这些游戏。游戏数据储存器350可以被描述为被动或辅助存储器。一般而

言，可能无法玩游戏数据储存器350中的游戏。然而，在一些实施例中，辅助存储器可以被用

作虚拟存储器，在这种情况中游戏数据储存器350的各部分也可以充当主动存储器。这举例

说明：不一定利用特殊硬件组件来定义主动存储器，但是利用游戏资源主动操纵和访问存

储器内的对象以执行游戏的能力来定义主动存储器。

[0045] 现在转到图4，根据本发明的一方面，显示多模游戏服务器在数据中心400内的安

排。该安排包括支架410、支架412、支架414和支架416。为了简单起见而显示四个支架；实际

的实现方式能够包括在数据中心内部署的数十、数百或数千的支架。每个支架能够包括大
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量的服务器、配电设备和联网设备。在一种安排中，连网缆线被运行至支架内的路由器/转

换器。支架中的每个服务器随后连接至路由器。类似地，功率可以被运行至与支架相关联的

配电站。每个服务器随后被耦合至配电站。

[0046] 此外，每个支架能够包括冷却设备，诸如风扇。在一种安排中，在这些服务器后面

提供扇墙（fan wall），以便通过这些服务器吸入空气。在垂直冷却安排中，一个或多个风扇

被定位于支架之上或之下，以促进气流至支架内的服务器。冷却设备也能够包括热耦合和

其他的传感器，其测量整个支架的温度、压力和空气流量。支架可以包括一个或多个固定或

可调挡板来在需要冷却的地方分布空气。

[0047] 控制构造402被通信耦合至支架和支架内的计算设备。控制构造402管理每个多模

游戏服务器的状态。例如，控制构造402能够通过激活第一类型的计算资源和去激活第二类

型的计算资源而在模式之间转变多模服务器。控制构造402能够分布工作负荷至计算设备。

控制构造402也能够管理支架内的冷却设备。例如，控制构造402能够在支架内的服务器位

于低功率模式中时降低支架内的风扇速度。

[0048] 支架414和416举例说明在模式的混合中的多模服务器。本发明的各方面并不限于

数据中心单元诸如支架机箱内的混合模式。在一个方面，数据中心单元内所有的多模态游

戏服务器正操作在相同的模式中。如图4所举例说明的，支架内模式的混合也是有可能的。

[0049] 说明性地，支架416包括游戏模式中的多模服务器420、一般处理模式中的多模服

务器422和一般处理模式中的多模服务器424。说明性地，支架414包括游戏模式中的多模服

务器430、游戏模式中的多模服务器432和游戏模式中的多模服务器434。在一个方面，支架

内的计算设备具有允许其在游戏优化模式和非游戏优化模式之间转换的均质硬件配置。

[0050] 多模服务器能够通过激活服务器内不同的计算资源而在游戏优化和通用优化之

间进行转变。在一个方面，通用资源和游戏优化资源具有没有明显重叠的峰值使用周期。具

有多模游戏服务器的安排的支架诸如支架414和416可以与针对单个功能诸如游戏进行优

化的单个模式服务器的支架相组合而被部署在数据中心内。单个模式服务器的数量可以被

指定，以容纳利用优化服务器所提供的计算服务的基本需求。满足基本需求的单个模式服

务器的部署允许单个模式服务器平均超过阈值量的时间是活动的。例如，所部署的单个模

式服务器的数量可以限于在一天之中平均80%的时间是活动的。在峰值使用周期期间能够

使用多模服务器来与针对工作负荷诸如游戏进行优化的单个模式服务器相组合来容纳需

求。

[0051] 现在转到图5，根据本发明的一方面，显示多模服务器内不同类型的资源。多用途

服务器包括母板500。母板500包括针对游戏进行优化的第一类型的计算资源。第一类型的

计算资源包括游戏优化CPU 510、游戏优化GPU 512和视频编码器514。这举例说明：如在本

文所用的，计算资源能够包括多个硬件项。并且，虽然未显示，但是计算资源可以包括存储

器和其他的支持资源的组件。例如，CUP能够具有专用DRAM存储器。本发明的各方面不限于

与单独的视频编码器一起使用。视频编码器能够是CPU或GPU的一部分。

[0052] 在一个方面，游戏优化CPU 510和游戏优化GPU 512是在市售的游戏机中找到的相

同芯片。示例性游戏机包括Xbox 360、Sony（索尼）的PlayStation ® 家族、Xbox One和

Nintendo（任天堂）的WiiTM等等。与游戏优化的计算资源相关联的硬件配置能够被配置，以

允许针对市售的游戏机进行编写的游戏运行在多模服务器上而不修改游戏代码并且采用
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这些游戏与游戏机中的硬件交互的相同方式来与硬件交互。例如，利用游戏机的GPU执行的

过程能够利用游戏优化的计算资源的GPU来执行。

[0053] 游戏优化CPU 510、游戏优化GPU 512和视频编码器514全部能够被耦合至母板内

的插座。在一个方面，计算资源被去激活，以便通过关闭该资源所附着的插座而转变至低功

率模式。

[0054] 母板500上的通用计算资源包括企业优化CPU 520。在游戏模式中，如图5所示，企

业优化CPU 520正汲取0W。相反，对于游戏模式中150W的总使用，游戏优化CPU 510正汲取

50W，游戏优化GPU 512正汲取90W，而视频编码器514正汲取10W。

[0055] 现在转到图6，根据本发明的一方面，举例说明通用计算模式中的功率使用。现在，

游戏优化CPU 510、游戏优化GPU 512和游戏编码器514都正在汲取0W。相反，企业优化CPU 

520正在汲取150W。在一个方面，与不同模式相关联的计算资源的额定功率消耗实质上是相

等的。在这种情况中，与游戏模式相关联的计算资源汲取和与企业或一般计算模式相关联

的计算资源相同的功率量。在一个方面，多模服务器的冷却系统只能提供节冷却（knot 

cooling），以便一种类型的计算资源在给定的时间点是活动的。

[0056] 现在转到图7，根据本发明的一方面，提供用于在数据中心内管理工作负荷的方法

700。方法700可以利用在数据中心内管理工作负荷的控制构造来执行。

[0057] 在步骤710，实质上多个多模服务器内所有的第一类型的计算资源在第一时间周

期期间被设置为低功率模式。每一个多模服务器具有针对不同类型的工作进行优化的多个

计算资源。多个计算资源至少包括第一类型的计算资源和第二类型的计算资源。在一个方

面，第一时间周期对于第一类型的计算资源被优化来处理的工作负荷而言对应于低需求周

期。例如，针对游戏工作负荷的低需求周期可以发生在白天（during the day），并且游戏优

化服务器可以在这个时间周期期间被设置为低功率模式。

[0058] 在步骤720，实质上多个多模服务器内所有的第二类型的计算资源在第二时间周

期被设置为低功率模式。第一时间周期与第二时间周期在一个方面实质上不重叠。不重叠

时间周期允许第一类型的计算资源和第二类型的计算资源满足其被优化来应付的计算负

荷的峰值需求。

[0059] 在个别多模服务器内是活动的计算资源的类型能够基于工作负荷需求进行调节。

当第一类型的工作负荷的供给增加时，适于处理第一类型的工作负荷的资源能够被激活。

当针对不同类型的工作负荷的需求改变时，状态的混合可以存在于多个多模服务器中。例

如，所有的多模服务器能够被设置来处理第一类型的工作负荷，三分之一的多模服务器能

够被设置来处理第一类型的工作负荷，一半的多模服务器能够被设置来处理第一类型的工

作负荷，或者没有多模服务器能够被设置来处理第一类型的工作负荷。没有被设置来应付

第一类型的工作负荷的多模服务器能够被设置来使用不同类型的工作负荷。

[0060] 本发明的各方面已被描述为说明性的而非限制性的。将明白：某些特性和次组合

是实用的并且可以被采用而不参考其他的特性与次组合。这利用权利要求书的范畴来设想

并位于权利要求书的范畴之内。
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图 1

说　明　书　附　图 1/7 页

11

CN 105934745 A

11



图 2

说　明　书　附　图 2/7 页

12

CN 105934745 A

12



图 3

说　明　书　附　图 3/7 页

13

CN 105934745 A

13



图 4

说　明　书　附　图 4/7 页

14

CN 105934745 A

14



图 5

说　明　书　附　图 5/7 页

15

CN 105934745 A

15



图 6

说　明　书　附　图 6/7 页

16

CN 105934745 A

16



图 7

说　明　书　附　图 7/7 页

17

CN 105934745 A

17


	Biblio page:1
	Description page:3
	Claims page:18
	Drawings page:20
	ISR page:27
	2.pdf
	扉页
	权利要求书
	说明书
	附图


