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(54) 차후 처리를 위한 이벤트 큐잉 전략

(57) 요 약

한 예시적인 구현에서, 제1 장치(예를 들어, 미디어 서버)로부터 제2 장치(예를 들어, 원격 미디어 장치)로 통지

정보(notification information)를 전송하는 전략이 기술되어 있다.  이 통지 정보에 기초하여, 수신자-사용자는

통지 정보에 관한 이벤트를 발생하여 그 이벤트를 제2 장치(이곳에서 이벤트가 로그(log)됨)로 전달하기 위해 제

1 장치를 사용할 수 있다.  제2 장치는 이어서 프롬프트 정보(prompting information)를 추후 사용자(follow-up

user)(수신자-사용자와 동일할 수 있음)로 전송하여 로그된 이벤트가 존재한다는 것을 그 사용자에게 경고할 수

있다.  추후 사용자는 프롬프트 정보에 기초하여 행위(리소스를 구매하는 것, 리소스를 인쇄하는 것, 기타 등

등)를 더 진행시킬 수 있다.  어느 수신자-사용자가 이벤트를 전송할 수 있는지를 판정하고 어느 추후 사용자가

이벤트의 존재를 알려주는 프롬프트 정보를 수신할 수 있는지를 판정하는 필터링 메카니즘이 기술되어 있다.
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특허청구의 범위

청구항 1 

트랜잭션을 처리하는 방법으로서,

컨텐츠에 관련된 통지 정보를 수신자-사용자(recipient-user)에 제공하는 단계,

상기 통지 정보에 응답하여 개시 동작과 연관된 컨트롤을 활성화시킴으로써 상기 수신자-사용자가 상기 개시 동

작을 수행했다는 것을 나타내는 이벤트를 수신하는 단계 - 상기 이벤트는 상기 컨텐츠와 연관된 대상 객체 및

상기 대상 객체에 대해 수행될 동작을 기술함 -,

상기 이벤트를 로그(log)하여 로그된 이벤트(logged event)를 제공하는 단계,

상기 로그된 이벤트의 존재를 추후 사용자(follow-up user)에게 알려주는 단계, 및

상기 추후 사용자가 상기 로그된 이벤트와 연관된 추후 동작(follow-up action)을 수행할 수 있게 해주는 단계

- 상기 추후 동작은 상기 컨텐츠에 관련되어 있고 상기 이벤트에서 식별되는 동작(operation)과 연관되어 있음

- 를 포함하며,

상기 개시 동작 및 상기 추후 동작은 모두 상기 트랜잭션의 적어도 일부를 구성하는 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 2 

제1항에 있어서, 상기 개시 동작은 리소스를 구입하라는 상기 수신자-사용자에 의한 요청을 포함하고,

상기 추후 동작은 상기 리소스의 구입과 관련된 동작을 포함하는 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 3 

제1항에 있어서, 상기 개시 동작은 리소스에 어떤 처리를 수행하라는 상기 수신자-사용자에 의한 요청을 포함하

고,

상기 추후 동작은 상기 처리의 수행과 관련된 동작을 포함하는 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 4 

제3항에 있어서, 상기 처리는,

상기 리소스를 대상 목적지로 전송하는 단계,

상기 리소스와 연관된 데이터를 변환하기 위해 상기 리소스에 대해 데이터 처리를 수행하는 단계,

상기 리소스와 연관된 상태를 변경하는 단계, 또는

상기 리소스를 백업하는 단계 중 하나 이상을 포함하는 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 5 

제1항에 있어서, 상기 컨트롤은 상기 개시 동작과 연관된 물리적 컨트롤 요소인 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 6 

제1항에 있어서, 상기 컨트롤은 상기 개시 동작과 연관된 그래픽 사용자 인터페이스 요소인 것인 트랜잭션 처리

방법.

청구항 7 

제1항에 있어서, 상기 수신자-사용자가 상기 통지 정보를 수신하기 위해 사용하는 수신자 장치는 상기 수신자-

사용자가 상기 이벤트를 발생하기 위해 사용하는 동일한 장치인 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 8 

제1항에 있어서, 상기 수신자-사용자가 상기 통지 정보를 수신하기 위해 사용하는 수신자 장치는 상기 수신자-
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사용자가 상기 이벤트를 발생하기 위해 사용하는 장치와 다른 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 9 

제1항에 있어서, 상기 수신자-사용자가 상기 통지 정보를 수신하도록 사전-허가되어 있는지 또는 상기 수신자-

사용자가 상기 통지 정보에 따라 동작하도록 사전-허가되어 있는지를 판정하고, 상기 수신자-사용자가 상기 통

지 정보를 수신할 자격이 있는 경우에만 상기 수신자-사용자에게 상기 통지 정보를 제공하는 단계를 더 포함하

는 트랜잭션 처리 방법.

청구항 10 

제1항에 있어서, 상기 이벤트를 로그하는 단계는 상기 이벤트를 발생한 상기 수신자-사용자와 관련하여 상기 이

벤트를 큐잉하는 단계를 포함하는 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 11 

제1항에 있어서, 상기 수신자-사용자는 제1 역할을 수행하는 장치를 사용하여 상기 이벤트를 발생하고,

상기 추후 사용자는 제2  역할을 수행하는 장치를 사용하여 상기 추후 동작을 수행하는 것인 트랜잭션 처리

방법.

청구항 12 

제11항에 있어서, 상기 제1 역할을 수행하는 상기 장치는 상기 제2 역할을 수행하는 상기 장치와 다른 것인 트

랜잭션 처리 방법.

청구항 13 

제12항에 있어서, 상기 제1 역할을 수행하는 상기 장치는 상기 제2 역할을 수행하는 상기 장치와 비교하여 더

적은 처리 리소스(processing resource)를 갖는 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 14 

제1항에 있어서, 상기 수신자-사용자는 상기 추후 사용자와 동일한 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 15 

제1항에 있어서, 상기 수신자-사용자는 상기 추후 사용자와 동일하지 않은 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 16 

제1항에 있어서, 상기 추후 사용자에게 상기 로그된 이벤트를 알려주는 단계는, 상기 추후 사용자가 프롬프트

정보를 제공하는 장치와 연계되어 있을 때, 오토-플레이 루틴(auto-play routine)을 통해 상기 추후 사용자에게

상기 프롬프트 정보를 자동적으로 전송하는 단계를 포함하는 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 17 

제16항에 있어서, 상기 추후 사용자가 상기 트랜잭션을 완료할 자격이 있는지를 판정하고, 상기 추후 사용자가

상기 프롬프트 정보를 수신할 자격이 있는 경우에만 상기 프롬프트 정보를 상기 추후 사용자에게 제공하는 단계

를 더 포함하는 트랜잭션 처리 방법.

청구항 18 

제1항의 방법을 수행하는 컴퓨터 판독가능 명령어들을 포함하는 하나 이상의 컴퓨터 판독가능 매체.

청구항 19 

트랜잭션을 처리하는 방법으로서,

제1 장치에서,

컨텐츠에 관련되어 있는 통지 정보를 사용자에게 제공하는 단계,
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제2 장치에서,

상기 통지 정보를 수신하는 단계,

상기 컨텐츠와 연관된 개시 동작과 연관되어 있는 컨트롤을 호출함으로써 상기 개시 동작을 수행하는

단계 - 상기 개시 동작은 상기 컨텐츠와 연관된 대상 객체 및 상기 대상 객체에 대해 수행될 동작을 기술하는

이벤트를 발생함 -,

상기 제1 장치에서,

상기 이벤트를 수신하는 단계,

상기 이벤트를 로그하여 로그된 이벤트를 제공하는 단계,

상기 사용자에게 상기 로그된 이벤트의 존재를 알려주는 단계, 및

상기 사용자가 상기 로그된 이벤트와 연관된 추후 동작을 수행할 수 있게 해주는 단계 - 상기 추후 동

작은 상기 컨텐츠와 관계되어 있으며 상기 이벤트에서 식별된 동작과 연관되어 있음 - 를 포함하며,

상기 개시 동작 및 상기 추후 동작은 모두 상기 트랜잭션의 적어도 일부를 구성하는 것인 트랜잭션 처리 방법.

청구항 20 

트랜잭션을 처리하는 방법으로서,

제1 동작이 제1 역할을 담당하는 장치와 관련하여 수행되었다는 것을 나타내는 UPnP(Universal Plug and Play)

이벤트를 수신하는 단계,

상기 이벤트를 로그하여 로그된 이벤트를 제공하는 단계, 및

제2 역할을 담당하는 장치에서 상기 로그된 이벤트와 연관된 제2 동작을 수행하는 단계를 포함하며,

상기 제2 동작은 트랜잭션의 일부로서 상기 제1 동작을 포함하는 트랜잭션을 진행시키는 것인 트랜잭션 처리 방

법.

명 세 서

배 경 기 술

산업계는 장치들을 서로 매끄럽게(seamless)  연결하는 다수의 기술을 제공하였다.  UPnP(Universal Plug and<1>

Play)가 한가지 이러한 기술이다.  UPnP는 UPnP-지원 네트워크(UPnP-equipped network)에 장치를 추가 및 그로

부터 장치를 제거하는 것을 용이하게 해주는 기능을 제공한다.  예를 들어, UPnP 기술에 의해 사용자는 새 장치

를 네트워크 연결부(network coupling)에 단지 "끼워넣기(plug)"만 하면 되고, 그 후에 UPnP 네트워크는 자동적

으로 새 장치의 특성을 판정하고 이어서 이 판정된 특성에 기초하여 이 새 장치와 네트워크 내의 다른 장치들

간의 상호작용을 조정하게 된다.  UPnP 기술은 특히 가정, 직장, 학교, 기타 등등의 로컬 환경(local setting)

과 연관된 네트워크에 아주 적합하다.

소위  UPnP  장치는  개념적으로  실제  장치,  서비스,  기타  등등을  포함할  수  있는  추상  컨테이너(abstract<2>

container)를 정의한다.  한가지 이러한 UPnP 장치가 미디어 서버이고, 다른 하나는 미디어 렌더링 장치(media

rendering device)이다.  미디어 서버는 하나 이상의 제어 포인트 개체(control point entity)에 의해 제어되

는  하나  이상의  미디어  렌더링  장치에  컨텐츠  정보를  공급한다.   예시적인  미디어  서버는  다양한  유형의

컴퓨터, 주크박스, 개인용 비디오 레코더(personal video recorder), 기타 등등을 포함할 수 있다.  예시적인

미디어 렌더링 장치는 다양한 유형의 컴퓨터, 스테레오 시스템, TV, 핸드-헬드 오디오 플레이어, 기타 등등을

포함할 수 있다.  제어 포인트는 상기한 UPnP 장치들 중 하나와 통합될 수 있다.  예를 들어, 미디어 렌더링 장

치는 또한 미디어 서버와 상호작용하기 위한 제어 포인트 기능을 포함할 수 있다.  다른 대안으로서, 제어 포인

트는 미디어 정보를 실제로 제공하는 미디어 렌더링 장치와 별도로 구현되는 장치를 나타낼 수 있다.  UPnP 포

럼의 웹 사이트(즉, http://upnp.org/)는 UPnP 아키텍처 및 관련 주제들에 관한 더 많은 상세한 배경 정보를 제

공한다.

UPnP 등의 기술은 그에 의해 다수의 전자 장치들을 가정 내에 또는 어떤 다른 정의된 환경 내에 균일하게 통합<3>
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하는 것을 용이하게 해준다.  그렇지만, 이들 유형의 기술에 개선할 여지가 있다.

예를 들어, 사용자가 미디어 서버에 의해 공급된 미디어 정보를 재생하기 위해 미디어 렌더링 장치(텔레비전 세<4>

트 등)를 동작시키고 있는 경우를 생각해보자.  본 발명자가 잘 알고 있는 바와 같이, 사용자가 미디어 상영

(media presentation)에 응답하여 어떤 조치를 취하고자 할지도 모른다.  예를 들어, 사용자가 광고를 보고 있

고 그 광고에 의해 선전되고 있는 리소스를 구입하고자 하는 것으로 가정하자.  종래에 이러한 작업을 수행하기

위해서는, 사용자가 손으로 광고에 제공된 연락처 정보를 적어 두었다가(또는 이 정보를 기억해 두었다가) 수작

업으로 이 정보를 사용하여 나중의 시점에서 트랜잭션을 완료해야만 한다.  예를 들어, 사용자는 트랜잭션을 완

료하기 위해 손으로 기록하거나 기억해둔 연락처 정보를 사용하여 전화를 걸거나 웹 사이트에 접속할지도 모른

다.  다른 유형의 트랜잭션을 수행하기 위해 유사한 절차가 사용될 수 있다.  예를 들어, 사용자는 원격 미디어

장치 상의 사진들을 브라우징하고 사용자에게 특별히 흥미있는 하나 이상의 사진을 인쇄 출력하고자 할지도 모

른다.  이 작업을 수행하기 위해, 사용자는 어느 사진을 인쇄할지를 적어두어야만 한다(또는 이 정보를 기억해

두어야만 한다).  사용자는 이어서 수작업으로 이들 사진의 소스(예를 들어, 퍼스널 컴퓨터)에 액세스하여 확인

된 사진들을 인쇄 출력할 수 있다.  

상기 절차는 번거롭다.  그 결과, 사용자는 트랜잭션을 수행하는 불편을 감수하려고 하지 않을지도 모른다.  상<5>

기 절차는 또한 오류가 발생할 가능성이 있다.  예를 들어, 사용자는 광고에 대해 전화 번호 또는 웹사이트 주

소를 부정확하게 적어둘 수 있다(또는 기억할 수 있다).  이들 단점 둘다는 트랜잭션을 수행할 때 사용자에게

좋지 않은 경험을 줄 수 있다.   게다가,  이들 단점은,  예를 들어,  사용자가 마지못해 트랜잭션을 수행하는

결과,  이들 트랜잭션을 수행하는 데 사용되는 장비 또는 서비스를 제공하는 개체에 부정적인 영향을 줄 수

있다.

그에  따라,  임의의  종류의  트랜잭션을  수행하기  위해  장치들을  하나로  통합하는  보다  효과적인  기법이<6>

필요하다.

발명의 상세한 설명

일부분이 제1 장치를 사용하여 수행되고 나머지 부분이 제2 장치를 사용하여 수행되는 트랜잭션을 처리하는 전<7>

략들이 본 명세서에 기술되어 있다.  하나의 예시적이고 제한적이 아닌 경우에, 제1 장치는 원격 미디어 장치이

고, 제2 장치는 미디어 서버이다.  이 예시적인 구현에서, 미디어 서버는 원격 미디어 장치에서 상영하기 위해

수신자-사용자로 통지 정보를 전송한다.  이 통지 정보는 리소스의 구매를 시작하는 것, 리소스를 인쇄 출력하

는 것, 기타 등등의 어떤 개시 동작(commencement action)을 수행하기 위해 수신자-사용자에게 응답을 요청할

수 있다.  수신자-사용자는 원격 미디어 장치에 의해 제공되는(또는 원격 제어 장치 등의 다른 장치에 의해 제

공되는) 물리적 콘트롤 또는 사용자 인터페이스(UI) 콘트롤을 작동시킴으로서 개시 동작을 수행할 수 있다.  이

동작은 개시 동작을 기술하는 이벤트를 생성한다.  이 이벤트는 2 부분을 포함할 수 있다, 즉 제1 부분은 수신

자-사용자의 동작의 대상 객체(target object)(수신자-사용자가 구입하고자 하는 리소스 등)를 기술하고, 제2

부분은 수신자-사용자가 그 객체에 대해 수행하고자 하는 동작(즉, 한 경우에, 리소스를 구입하는 것)을 기술한

다.  미디어 서버는 이벤트를 수신하고 이벤트를 발생한 수신자-사용자와 관련하여 그 이벤트를 로그한다.

그 다음에, 수신자-사용자, 또는 아마도 다른 사용자가 나중에 미디어 서버와 직접 상호작용하는 것으로 가정하<8>

자.  (수신자-사용자가 이벤트를 생성한 후에 미디어 서버의 사용자가 동작을 취한다는 것을 나타내기 위해는

미디어 서버의 사용자는 일반적으로 본 명세서에서 "추후 사용자(follow-up user)"라고 한다.)  이것은 미디어

서버로 하여금 추후 사용자에게 이벤트의 존재를 경고하는 비쥬얼 및/또는 오디오 프롬프트 정보를 제공하게 한

다.  추후 사용자가 프롬프트 정보를 활성화시키면, 미디어 서버는 추후 사용자가 원격 미디어 장치에서 수신자

-사용자에 의해 시작되었던 트랜잭션을 더 진행시킬 수 있게 해주는 인터페이스의 제공(presentation)을 조정할

수 있다.  예를 들어, 추후 사용자는 수신자-사용자로부터 수신된 구매-이벤트(buy-event)에 의해 플래그(fla

g)되어 있는 리소스를 구입할 수 있다.

이 접근방법의 한가지 이점은 수신자-사용자가 편리하게도 리소스와 관련하여 어떤 동작이 요망되는지를 그 리<9>

소스에 표시(tag)할 수 있다는 것이다.  이어서, 추후 사용자(수신자-사용자와 동일한 사용자일 수 있음)는 편

리하게도 플래그된 리소스에 대해 통보받을 수 있고 또 그 리소스와 관련된 트랜잭션을 완료할 기회를 부여받을

수 있다.  이것은 수신자-사용자가 다른 장치를 사용하여 트랜잭션을 계속하기 위해 트랜잭션의 상세를 손으로

기록하거나 기억할 필요성을 줄여준다.

다른 이점에 따르면, 원격 미디어 장치는 (꼭 그렇지는 않더라도) 종종 제한된 처리 능력을 갖는 장치이다.  따<10>
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라서, 이 장치는 트랜잭션의 모든 측면을 적절히 처리할 기능을 가지고 있지 않을 수도 있다.  그렇지만, 본 명

세서에 기술된 전략들은 이 제한된 처리 능력을 미디어 서버에 의해 제공된 향상된 기능에 편승(piggyback)함으

로써 이 제한된 처리 능력을 효과적으로 이용한다.  즉, 원격 미디어 장치는 적어도 미디어 서버에 이벤트를 알

려줄 수 있으며, 그에 의해 트랜잭션을 개시할 수 있다.  이어서, 미디어 서버는 그의 향상된 기능을 사용하여

트랜잭션을 완료할 수 있다.  이것에 의해 원격 미디어 장치가 여전히 비교적 단순할 수 있음에도 사용자가 복

잡한 동작을 수행할 수 있게 된다.

다수의 다른 특징들이 이들 전략의 유용성에 기여한다.  예를 들어, 통지 정보의 수신자-사용자로의 전파를 제<11>

한하는 메카니즘이 이용될 수 있다.  즉, 한 구현에서, 미디어 서버는 단지 통지 정보를, 이러한 정보를 수신하

도록 사전 허가되어 있는 그러한 수신자-사용자들(및 연관된 미디어 렌더링 장치)로 전송하기만 한다.  또는,

미디어 서버는 통지 정보를 많은 사용자에게로 전송할 수 있지만, 단지 사전 허가된 사용자만이 통지 정보에 응

답할 수 있게 해준다.  이와 마찬가지로, 미디어 서버는 프롬프트 정보의 배포(dissemination)를 허가된 추후

사용자로만 제한할 수 있다.  이벤트가 미디어 서버에 의해 처음으로 수신될 때(추후 사용자가 이 정보를 수신

할 수 있는 경우), 또는 추후 사용자가 얼마 동안 비활성(inactive)으로 있은 후에 미디어 서버와의 활성 세션

(active session)을 재개할 때, 미디어 서버는 이 프롬프트 정보를 추후 사용자에게 제공한다.

부가적인  구현들은  상기한  접근방법을  다른  시나리오들에  적용할  수  있다.   한가지  이러한  대안의<12>

시나리오에서, 제1 장치는 로컬 리소스(local resource)(제1 데이터 저장소에 있는 파일 등)에 대해 동작을 수

행하고 이어서 제2 장치로 전송하기 위한 이벤트를 생성할 수 있다.  제2 장치는 그 자신의 로컬 데이터 저장소

(제2 데이터 저장소를 포함함)에 저장된 대응하는 리소스(counterpart resource)에 변경을 행함으로써 그 이벤

트에 따라 동작할 수 있다.  이 경우에, 추후 동작은 (제1 장치에서 수행되었던) 개시 동작을 제2 장치에 대해

서도 역시 똑같이 수행한다는 의미에서 개시 동작을 "완료"한다고 할 수 있다.  상기한 이벤트 처리 패러다임의

또다른 응용도 가능하다.

이들 전략의 또다른 특징 및 부수적인 이점들이 이하에서 기술된다.<13>

이 요약 부분에 기술된 내용은 본 발명의 예시적인 구현을 말하며, 따라서 청구항 부분에서 설정된 본 발명의<14>

범위를 제한하지 않는다.  보다 구체적으로는, 청구항 부분은 이 요약 부분에 기술된 개념들보다 범위가 더 넓

은 본 발명의 측면들을 기술할 수 있다.

실 시 예

설명 및 도면 전반에 걸쳐 유사한 구성요소 및 특징을 참조하기 위해 동일한 번호가 사용된다.  100 계열 번호<25>

는 도 1에서 처음으로 발견된 특징들을 말하고, 200 계열 번호는 도 2에서 처음으로 발견된 특징들을 말하며,

300 계열 번호는 도 3에서 처음으로 발견된 특징들을 말하고, 이하 마찬가지이다.

요약하면, 이들 전략은 원격 미디어 장치를 사용하여 이벤트를 생성하고 그에 의해 트랜잭션을 개시하는 매끄럽<26>

고 편리한 기법을 제공한다.  이 기법은 이어서 트랜잭션을 완료하기 위해 이 이벤트를 미디어 서버로 넘겨 준

다.

준비 사항으로서, 본 설명에서 사용되는 어떤 용어들이 이하에 정의되어 있다.<27>

 용어 "리소스(resource)"는 임의의 확인가능한 자산(asset)을 말한다.  이 자산은 정보(미디어 정보 등),<28>

유형의 물품, 서비스, 기타를 말할 수 있다.

 용어 "수신자-사용자"는 개시 동작을 생성하기 위해 임의의 종류의 장치와 상호작용하는 사용자(또는 자동화<29>

된 에이전트(automated agent))를 말한다.  이 동작은 이벤트를 생성한다.

 용어 "이벤트"는 수신자-사용자가 취하는 동작을 기술하는 임의의 정보를 말한다.<30>

 용어 "추후 사용자(follow-up user)"는 수신자-사용자에 의해 생성된 이벤트를 처리하기 위해 임의의 종류<31>

의 장치와 상호작용하는 사용자(또는 자동화된 에이전트)를 말한다.  수신자-사용자는 추후 사용자와 동일하거

나 그와 다를 수 있다.

 용어 "개시 동작"은 트랜잭션을 시작하기 위해 수신자-사용자가 취하는 임의의 종류의 동작을 말한다.  예를<32>

들어, 개시 동작은 리소스의 구매를 개시하는 명령어를 포함할 수 있다.
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 용어 "추후 동작(follow-up action)"은 개시 동작에 의해 시작된 트랜잭션을 완료하기 위해(또는 적어도 더<33>

처리하기 위해) 추후 사용자가 취하는 임의의 종류의 동작을 말한다.  "추후 동작"은 트랜잭션에서의 최종적인

완성 단계 또는 트랜잭션의 추가 진행만을 나타낼 수 있다.

 용어 "통지 정보"는 수신자-사용자로 하여금 개시 동작을 수행하게 유인하는 수신자-사용자에게로 전송되는<34>

임의의 종류의 정보를 말한다.  통지 정보는, 예를 들어, 구입될 수 있는 리소스에 대해 기술할 수 있다.

 용어 "프롬프트 정보(prompting information)"는 추후 사용자에게로 전송되어 이 사용자에게 수신자-사용자<35>

에 의해 생성된 이벤트의 존재를 경고하는 임의의 종류의 정보를 말한다.

보다 일반적으로, 본 명세서에 기술된 어떤 예들은 미디어 서버와 원격 미디어 장치 간의 상호작용을 조정하기<36>

위해 UPnP(Universal Plug and Play) 기술에 의존한다.  그렇지만, 본 명세서에 기술된 원리들이 UPnP 기술에

한정되지 않는다.

게다가, 본 명세서에 기술된 어떤 예들은 가정 환경에서, 예를 들어, 수신자-사용자가 가정 내에서 개시 동작을<37>

수행하기 위해 원격 미디어 장치를 사용하고, 이어서 나중에 트랜잭션을 완료하기 위해 역시 가정 내에 있는 미

디어 서버(예를 들어, 퍼스널 컴퓨터) 사용하는 경우, 이벤트를 큐잉하는 것에 대해 기술하고 있다.  그렇지만,

본 명세서에 기술된 원리들은, 다른 종류의 로컬 환경(업무-관련 환경 등)은 물론 특성상 "로컬"인 것으로 생각

되지 않는 응용을 비롯한 임의의 환경에 적용될 수 있다.  예를 들어, 원격 미디어 장치 및 미디어 서버는 원거

리 통신망을 사용하여, 예를 들어, 웹 서비스(Web Services) 기술, 기타 등등을 사용하여 서로 연결될 수 있다.

게다가, 본 명세서에 기술된 어떤 예들은 사용자에게 동작을 수행하도록 권유하는 정보를 수신한 것에 응답하여<38>

사람  사용자에  의해  수행되는  절차의  관점에서  개시  동작(commencement  action)  및  추후  동작(follow-up

action)에 대해 기술하고 있다.  그러나, 본 명세서에 기술된 원리들은 또한 부분적으로 또는 완전히 자동화된

시스템, 예를 들어, 어떤 종류의 트리거 발생(triggering occurrence)에 응답하여 제1 장치가 제2 장치로 이벤

트를 자동적으로 전송하고 및/또는 제2 장치가 수신 시에 자동적으로 그 이벤트에 따라 동작하는 시스템에도 적

용할 수 있다.

게다가, 본 명세서에 기술된 어떤 예들은 개시 동작을 (이벤트를 발생하는) 제1 장치에 대해 어떤 변환 효과<39>

(transformative effect)도 갖지 않는 것으로 기술하고 있다.  그러나, 다른 경우들에서, 개시 동작은 제1 장치

에서 변환 결과를 획득하는 동작을 말할 수 있고, 추후 동작은 제2 장치에서 변환 결과를 획득한다.  리소스 동

기화 응용에 대해서도 이러하며, 이 경우 개시 동작은 제1 데이터 저장소에 있는 적어도 하나의 리소스에 변화

를 야기하고, 추후 동작은 제2 데이터 저장소에 있는 적어도 하나의 대응하는(예를 들어, 똑같은) 리소스에 동

일한 변화를 야기한다.

또다른 변형예들에 대해서는 이하의 설명에서 다루어진다.<40>

본 설명은 이하의 섹션들을 포함한다.  섹션 A는 본 명세서에 기술된 원리들을 구현하는 예시적인 시스템을 제<41>

공한다.  섹션 B는 섹션 A의 시스템의 예시적인 동작 방법에 대해 기술한다.  섹션 C는 본 명세서에 기술된 원

리들을 구현하는 대안의 예시적인 시스템에 대해 기술한다.  그리고, 섹션 D는 이전의 섹션들의 시스템의 여러

측면들을 구현하는 예시적인 컴퓨터 환경에 대해 기술한다.

A. 예시적인 시스템<42>

일반적으로, 도면들을 참조하여 기술된 기능들 중 임의의 것이 소프트웨어, 펌웨어(예를 들어, 고정 논리 회로<43>

(fixed logic circuitry)), 수작업 처리(manual processing) 또는 이들 구현의 조합을 사용하여 구현될 수 있

다.  용어 "논리", "모듈" 또는 "기능"은, 본 명세서에서 사용되는 바와 같이, 일반적으로 소프트웨어, 펌웨어,

또는 소프트웨어와 펌웨어의 조합을 나타낸다.  예를 들어, 소프트웨어 구현의 경우에, 용어 "논리", "모듈" 또

는 "기능"은 처리 장치 또는 장치들(CPU 또는 CPU들) 상에서 실행될 때 지정된 작업들을 수행하는 프로그램 코

드(또는 선언적 컨텐츠(declarative content))를 나타낸다.  이 프로그램 코드는 하나 이상의 컴퓨터 판독가능

메모리 장치에 저장될 수 있다.  보다 일반적으로, 논리, 모듈 및 기능을 개별적인 유닛으로 분할하여 나타낸

것은 이러한 소프트웨어 및/또는 하드웨어의 실제의 물리적 그룹화 및 할당을 반영할 수 있거나 하나의 소프트

웨어 프로그램 및/또는 하드웨어 유닛에 의해 수행되는 서로 다른 작업들의 개념적 할당에 대응할 수 있다.  예

시된 논리, 모듈 및 기능은 한 곳에 위치해 있을 수 있고(예를 들어, 하나의 처리 장치에 의해 구현됨) 또는 복

수의 위치에 걸쳐 분산되어 있을 수 있다.
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도 1은 이벤트들을 큐잉하고 그러한 큐잉된 이벤트들에 기초하여 트랜잭션을 더 진행시키는 예시적인 시스템<44>

(100)을 도시한 것이다.  도 1에 도시된 컴포넌트들 간의 정보의 교환은 UPnP(Universal Plug and Play) 기술

(이에 한정되지 않음) 등의 어떤 기술에 의해서도 통제될 수 있다.

이 시스템은 미디어 서버(102) 및 하나 이상의 원격 미디어 장치(104, ... 106)를 비롯한 장치들의 집합체를 포<45>

함한다.  장치(102, 104, ... 106)는 네트워크(108)를 통해 서로 연결되어 있다.  "수신자-사용자"는 대표적인

원격 미디어 장치(104)와 상호작용하는 반면, "추후 사용자"는 미디어 서버(102)와 상호작용한다.  이상에서 설

명한 바와 같이, 수신자-사용자는 추후 사용자와 동일한 사람을 나타낼 수 있거나 다른 사람을 나타낼 수 있다.

또는, "사용자"는 사람의 역할을 자동적으로 수행하는 자동화된 에이전트(예를 들어, 논리 기능)에 관한 것일

수 있다.

하나의 기본적인 UPnP 동작 흐름에서, 미디어 서버(102)는 하나 이상의 원격 미디어 장치(104, ... 106)로 정보<46>

를  전달한다.   하나  이상의  제어  포인트가  도  1에  도시된  컴포넌트들  간의  정보의  교환을  조정한다.   한

경우에, 제어 포인트는 도 1에 도시된 컴포넌트들 중 임의의 컴포넌트(원격 미디어 장치들 중 하나 등)에 통합

될 수 있다.  예를 들어, 미디어 서버(102)는 원격 미디어 장치(104)로 정보를 전달할 수 있으며, 이 원격 미디

어 장치(104)는 그 정보를 렌더링한다.  여기서, 원격 미디어 장치(104)는 미디어 렌더링 장치 및 제어 포인트

둘다로서 기능할 수 있다.  다른 경우에, 제어 포인트는 별도의 개체를 나타낼 수 있다.  예를 들어, 미디어 서

버(102)는 원격 미디어 장치(104)의 지시 하에서 다른 원격 미디어 장치로 정보를 전달할 수 있으며, 이 다른

원격 미디어 장치는 이어서 그 정보를 렌더링할 수 있다.  이 경우에, 원격 미디어 장치(104)는 미디어 렌더링

장치로서가 아니라 제어 포인트의 역할로 기능하고 있다.  또다른 라우팅 및 제어 경로가 가능하다.

시스템(100)에서, 미디어 서버(102)는 처리 기능을 갖는 임의의 종류의 장치를 나타낼 수 있다.  홈 네트워크의<47>

경우에, 미디어 서버(102)는 퍼스널 컴퓨터 또는 다른 종류의 컴퓨터에 의해 구현될 수 있다.  원격 미디어 장

치(104,  ...  106)에  의해  발생된  이벤트를  처리하는  미디어  서버(102)의  기능은  이벤트  처리  모듈(event

handling module)(110)이라고 한다.  이벤트 처리 모듈(110)은 소프트웨어, 하드웨어, 하드웨어와 소프트웨어의

조합, 기타 등등으로 구현될 수 있다.

원격 미디어 장치(104, ... 106)도 이와 마찬가지로 임의의 종류의 장치를 나타낼 수 있다.  많은 경우에, 꼭<48>

그렇지는 않지만, 원격 미디어 장치(104, ... 106)는 미디어 서버(102)와 비교하여 더 적은 처리 자원을 갖는

장치를 나타낸다.  환언하면, 원격 미디어 장치(104, ... 106)는 "씬 장치(thin device)"(미디어 서버(102)와

비교하여 감소된 처리 자원을 갖는다는 것을 의미함)를 나타낼 수 있다.  예시적인 유형의 원격 미디어 장치

(104, ... 106)는 임의의 종류의 휴대용 또는 웨어러블(wearable) 처리 장치, 모바일 전화 장치, 셋톱 박스, 게

임 콘솔, 오디오 재생 장치, 대화형 텔레비전, 지능형 가전 기기(intelligent appliance), 기타 등등을 포함한

다.  미디어 서버(102)로 전송하기 위한 이벤트를 발생하는 대표적인 원격 미디어 장치(104)의 기능은 이벤트

발생 모듈(112)이라고 한다.  이벤트 발생 모듈(112)은 소프트웨어, 하드웨어, 하드웨어와 소프트웨어의 조합,

기타 등등으로 구현될 수 있다.

수신자-사용자는 원격 미디어 장치(104) 등의 원격 미디어 장치와 직접 상호작용할 수 있다.  또는, 수신자-사<49>

용자는 예시적인 원격 제어 장치(114) 등의 어떤 다른 장치를 통해 원격 미디어 장치(104)와 상호작용할 수 있

다.  원격 제어 장치(114) 자체는 UPnP 기술에 의해 통제되는 장치를 포함할 수 있다.  보다 구체적으로는, 원

격 제어 장치(114)는 시스템(100) 내의 UPnP 제어 포인트의 역할을 수행할 수 있다.

네트워크(108)는 장치들 간에 정보를 교환하기 위한 임의의 종류의 채널 또는 채널들의 조합을 나타낼 수 있다.<50>

이 네트워크는 근거리 통신망(LAN), 원거리 통신망(WAN), 또는 이들의 조합을 나타낼 수 있다.  이 네트워크는

유선 전도성 링크(hardwired conductive link), 무선 링크(wireless link), 전력선(power line), 기타 등등의

임의의 종류의 링크 및 이들의 임의의 조합을 사용하여 물리적으로 구현될 수 있다.  네트워크(108)는 또한 다

양한  라우터,  게이트웨이,  네임  서버,  기타  등등의  네트워크-관련  장비의  임의의  조합을  포함할  수  있다.

TCP/IP, SOAP, GENA, HTTP, 기타 등등의 임의의 종류의 프로토콜 또는 프로토콜들의 임의의 조합이 네트워크

(108)를 거쳐 정보를 교환하기 위해 사용될 수 있다.

도 1에 도시된 굵은 화살표는 이벤트 큐잉 전략의 한 예시적인 표현의 개요를 나타낸다.  큐잉 전략은 미디어<51>

서버(102)와 대표적인 미디어 장치(104) 간의 상호작용의 관점에서 설명된다.

제1 동작 (1)에서, 미디어 서버(102)는 원격 미디어 장치(104)로 정보를 전송한다.  이 정보는 수신자-사용자가<52>

어떤 리소스에 관해 어떤 동작을 수행할 수 있는지 그 리소스를 수신자-사용자에게 통지하며, 따라서 본 명세서
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에서  "통지  정보(notification  information)"라고  한다.   이  용어는  광의적으로  해석되어야만  한다.   한

경우에, 통지 정보는 수신자-사용자에게 리소스에 관련한 어떤 동작을 수행하도록 요청하는 특정의 명령어를 포

함할 수 있다.  다른 경우에, 통지 정보는 리소스 자체 또는 그의 어떤 샘플의 표현(presentation)(구입할지도

모르는 음악 앨범의 한 트랙 등)을 포함할 수 있다.  다른 경우에, 통지 정보는 리소스와 연관된 어떤 종류의

설명 컨텐츠(구입할 앨범의 타이틀 등)를 포함할 수 있다.  설명 정보(descriptive information)는 또한 리소스

를 묘사하는 그림 컨텐츠(pictorial content)(구매할 앨범과 연관된 그림을 제공하는 "앨범 아트" 등)도 포함할

수 있다.  또다른 종류의 정보가 "통지 정보"를 구성할 수 있는데, 그 이유는 이 용어가 본 명세서에서 광의적

으로 사용되기 때문이다.  게다가, 통지 정보는 상기한 종류의 정보의 다른 조합들을 포함할 수 있다.

한 경우에, 미디어 서버(102)는 요청되지 않았는데도(랜덤한 팝업 광고의 방식으로) 수신자-사용자에게 통지 정<53>

보를 전송할 수 있다.  다른 경우에, 미디어 서버(102)는 수신자-사용자의 원격 미디어 장치(104)와의 현재의

상호작용의 상황에 적합한 통지 정보를 수신자-사용자에게 전송할 수 있다.  예를 들어, 미디어 서버(102)는 수

신자-사용자로부터의 요청(수신자-사용자에 의해 행해진 브라우즈 또는 검색 요청 등)에 응답하여 원격 미디어

장치(104)로 통지 정보를 전송할 수 있다.  수신자-사용자에게 통지 정보를 전송하는 또다른 방법이 가능하다.

특정의 앨범 아트 예를 생각해보자.  수신자-사용자가 브라우즈 또는 검색 동작을 수행할 때, 미디어 서버(10<54>

2)는 앨범 아트를 확인해주는 응답을 원격 미디어 장치(104)로 전송할 수 있다.  보다 구체적으로는, 미디어 서

버(102)는 예시적인 메타데이터 정보를 반환할 수 있다.

<AlbumArtURI>http://192.168.0.0/albumart.jpg</AlbumArtURI><55>

이 메타데이터 정보는 미디어 서버(102) 상에 위치하는(또는 다른 곳에 위치하는) 앨범 아트 리소스를 가리키는<56>

링크를 포함하고 원격 미디어 장치(104)가 이 앨범 아트에 액세스하여 이를 디스플레이할 수 있게 해준다.  이

디스플레이 동작은 자동적으로 수행될 수 있거나(수신자 장치가 앨범 아트를 디스플레이하도록 적절한 장비를

갖추고 있는 경우) 선택에 따라서는 수신자-사용자의 임의대로 수행될 수 있다.

보다 구체적으로는, 한 예시적인 경우에, 앨범 아트 태그가 단일의 미디어 리소스(하나의 노래 등)를 기술하는<57>

외부 태그(outer tag) 내에 내장될 수 있다.  이와 관련하여, 앨범 아트는 그의 컨텐츠의 일부로서 노래를 포함

하는 앨범에 대한 커버 아트(cover art)를 나타낼 수 있다.  하나의 노래가 그와 연관된 다수의 앨범 아트 태그

를 가질 수 있다.  이들 다수의 태그는 동일한 앨범 아트를 다른 크기, 형식, 기타 등등으로 제공할 수 있거나,

이 태그는 아마도 동일한 노래를 포함하는 다른 앨범을 나타낼 수 있다.

통지 정보의 수신 시에, 원격 미디어 장치(104)는 통지 정보를 임의의 방식으로, 그의 디스플레이의 주변 영역<58>

(peripheral region)에, 그의 디스플레이의 중심 영역(main region)에, 기타 등등에 통지 정보를 자동적으로 디

스플레이하는 등에 의해 제공할 수 있다.  또는, 원격 미디어 장치(104)는 더 많은 정보를 수신하기 위해 수신

자-사용자에 의해 그의 임의대로 활성화될 수 있는 하이퍼텍스트 주석(hypertext annotation)으로서 통지 정보

를 디스플레이할 수 있다.  또다른 대안으로서(또는 그에 부가하여), 원격 미디어 장치는, 메시지 "이 음악이

좋으시면 구입하세요"를 제공하는 등에 의해, 통지 정보를 소리로 제공할 수 있다.

미디어 서버(102)는 통지 정보에 따라 행동하도록 사전-허가되어 있는 수신자-사용자에게만 통지 정보를 선택적<59>

으로 전송할 수 있다.  예를 들어, UPnP 환경에서, 시스템(100)은 시스템(100) 내의 장치들의 특성을 기술하는

데이터베이스(도시 생략)를 유지할 수 있다.  이 특성은 장치 프로파일을 사용하여 표현될 수 있다.  미디어 서

버(102)는 어느 장치가 통지 정보를 수신하도록 사전-허가되어 있는지를 판정하고 이어서 이 통지 정보를 수신

하도록  사전-허가되어  있는  그러한  장치들에게만  이  정보를  배포하기  위해  이  데이터베이스에  액세스할  수

있다.  대안의 경우에, 미디어 서버(102)는 제한 없이 모든 원격 미디어 장치들(104, ... 106)에 통지 정보를

전송할 수 있지만, 사전-허가된 미디어 장치만이 이 정보에 기초하여 동작을 수행할 수 있게 해준다.

다른 시나리오에서, 미디어 서버(102)는 원격 미디어 장치(104)로 어떤 통지 정보도 전송할 필요가 없다.  예를<60>

들어, 정의된 대상 객체에 대해 어떤 동작이 수행되어야만 하는지 여부를 수신자-사용자가 독립적으로 결정하는

경우를 생각해보자.  수신자-사용자는 미디어 서버(102)로부터 어떤 종류의 프롬프트 정보도 수신하지 않고 원

격 미디어 장치에서 쓸데없이 그 동작을 개시할 수 있다.  또는, 미디어 서버(102)는 수신자-사용자에게 통지

정보를 전송할 수 있지만, 수신자-사용자가 통지 정보를 수신한 후에 지체하여 개시 동작을 발생할 수 있다.

즉,  예를 들어,  수신자-사용자는 통지 정보가 그에게 동시에 제공되게 할 필요없이 개시 동작을 발생할 수

있다.  가장 일반적으로 말하면, 수신자-사용자는 사용자가 그에 따라 행동하게 될 객체에 관한 얼마간의 지식

을 가짐으로써 개시 동작을 발생하고, 이 지식은 아주 다양한 직접적 및 간접적 방식으로 사용자에게 분배될 수
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있다.

제2 동작 (2)에서, 수신자-사용자는 대상 객체(예를 들어, 통지 정보에 의해 식별된 리소스를 포함함)에 관련한<61>

어떤  동작을  수행한다.   이  동작이  트랜잭션을  개시하기  때문에,  본  명세서에서  "개시  동작(commencement

action)"이라고 한다.  가능한 개시 동작의 비전수적인 목록은 다음과 같다.

 수신자-사용자는 통지 정보와 연관된 특정의 리소스를 구입하기 위해 명령어를 발행할 수 있다.  예를 들어,<62>

통지 정보는 수신자-사용자가 구입할 수 있는 음악 앨범을 식별해주는 그림 앨범 아트 또는 아마도 그 앨범으로

부터의 발췌된 음악(musical excerpt)을 포함할 수 있다.  이 통지 정보를 수신한 것에 응답하여, 수신자-사용

자는 그 앨범을 구입하기 위해 명령어를 발행할 수 있다.  수신자-사용자는 유사한 방식으로 임의의 다른 종류

의 리소스를 구입할 수 있다.

 수신자-사용자는 식별된 리소스에 관련한 이전의 구입 요청을 취소하기 위해 명령어를 발행할 수 있다.<63>

 수신자-사용자는 호텔방, 렌트카, 기타 등등의 특정의 리소스에 대한 예약을 하기 위해 명령어를 발행할 수<64>

있다.

 수신자-사용자는 통지 정보에 의해 식별된 특정의 리소스를 인쇄하기 위해 명령어를 발행할 수 있다.  예를<65>

들어, 수신자-사용자는 사진 이미지 모음을 브라우즈할 수 있다.  관심의 사진을 찾았을 때, 수신자-사용자는

이 사진을 인쇄하기 위해 명령어를 발행할 수 있다.  이와 유사한 방식으로, 수신자-사용자는 식별된 대상 목적

지로 리소스를 전달하기 위해 명령어를 발행할 수 있다.  예를 들어, 수신자-사용자는 그의 누이에게 전송할 사

진에 플래그(flag), 기타 등등을 할 수 있다.

 수신자-사용자는 식별된 리소스에 대한 처리를 수행하기 위해 명령어를 발행할 수 있다.  예를 들어, 수신자<66>

-사용자는 사진을 회전시키기 위해, 특정의 사진을 잘라내기(cropping) 위해, 사진의 색상 및/또는 밝기를 변경

하기 위해, 사진으로부터 적목 현상(redeye)을 제거하기 위해, 기타 등등을 위해 명령어를 발행할 수 있다.

 수신자-사용자는 식별된 리소스의 상태를 변경하기 위해 명령어를 발행할 수 있다.  예를 들어, 수신자-사용<67>

자가 원격 미디어 장치(104) 상의 이메일을 브라우즈하고 있는 시나리오를 생각해보자.  수신자-사용자는 이들

이메일 중 하나를 아카이브(archive)하기 위해(이메일을 장기 저장소로 이동시키기 위해), 기타 등등을 위해 명

령어를 발행할 수 있다.

 수신자-사용자는 식별된 리소스(예를 들어, 파일)를 미디어 서버 장치(102)(또는 어떤 다른 대상 장치)에 백<68>

업(back up)하기 위해 명령어를 발행할 수 있다.

당업자라면 수행될 수 있는 더 많은 종류의 동작들이 있고 이러한 동작의 대상일 수 있는 더 많은 종류의 객체<69>

가 있다는 것을 잘 알 것이다.

수신자-사용자는 임의의 종류의 입력 메카니즘을 통해 명령어를 발행할 수 있다.  가능한 유형의 입력 메카니즘<70>

은 물리적 제어 메카니즘(물리적 버튼, 슬라이더, 노브(knob), 키보드, 조이스틱, 트랙볼, 터치 감응 스크린 요

소, 데이터 글러브(data glove), 기타 등등), UI 제어 메카니즘(그래픽 버튼, 슬라이더, 노브, 기타 등등), 음

성 작동 입력 메카니즘(voice activated input mechanism), 기타 등등을 포함한다.  차례로 설명하게 될 도 3

은 수신자-사용자가 개시 동작을 수행할 수 있게 해주는 예시적인 메카니즘에 관한 부가적인 정보를 제공한다.

도 1은 수신자-사용자가 원격 미디어 장치(104)를 통해 통지 정보를 수신하고 이어서 동일한 원격 미디어 장치<71>

(104)를 사용하여 개시 동작을 수행하는 한 시나리오를 나타낸 것이다.  다른 시나리오들이 가능하다.  예를 들

어, 수신자-사용자는 원격 미디어 장치(104)를 통해 통지 정보를 수신할 수 있지만, 이어서 원격 제어 장치

(114) 등의 어떤 다른 장치를 사용하여 개시 동작을 수행할 수 있다.  예를 들어, 원격 제어 장치(114)는, 원격

미디어 장치(104)에 의해 제공된 통지 정보에 기초하여, 수신자-사용자가 개시 동작을 수행할 수 있게 해주는

일련의 물리적 또는 UI  버튼을 포함할 수 있다.  보다 구체적인 예에서, 수신자-사용자는 원격 미디어 장치

(104)를 통해 앨범의 샘플을 듣고 있다가 원격 제어 장치(114) 상의 버튼을 활성화시킴으로써 그 샘플과 연관된

전체 앨범을 구매하기 위해 명령어를 발행할 수 있다.  부가적인 장치를 필요로 할 수 있는 또다른 시나리오가

가능하다.  예를 들어, 제1 원격 장치는 음악의 샘플을 제공할 수 있고, 제2 원격 장치는 앨범 아트를 제공할

수 있으며, 제3 원격 장치는 구매 이벤트를 발행하기 위해 사용될 수 있다.
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수신자-사용자의 개시 동작에 응답하여 이벤트가 생성된다.  이벤트는 개시 동작을 기술하고 다른 장치로 전파<72>

되어 그 장치에게 그 동작의 특성을 알려줄 수 있는 임의의 종류의 정보를 말한다.  한가지 비제한적인 예에서,

이 이벤트는 적어도 2 부분을 포함한다.  제1 부분은 이벤트의 대상인 객체를 식별해준다.  예를 들어, 사용자

가 리소스에 대해 어떤 동작을 수행하거나 리소스를 구입하려고 시도하는 경우, 그 객체는 리소스 자체를 포함

한다.  제2 부분은 객체에 대해 수행될 동작을 식별해준다.  상기한 예시적인 동작들은 객체의 구입, 객체의 인

쇄, 식별된 수신자로의 객체의 전송, 객체의 크기 조정, 잘라내기(cropping), 적목 현상 감소, 등을 수행하는

것, 기타 등등을 포함한다.  다른 동작들은 다른 각자의 코드를 사용하여 또는 어떤 다른 기법에 의해 표현될

수 있다.

제3 동작 (3)에서, 미디어 서버(102)는 이벤트를 수신하고 선택에 따라서는 그 이벤트를 이벤트 저장소에 로그<73>

한다.

제4 동작 (4)에서, 추후 사용자는 임의의 로그된 이벤트를 처리하기 위해 미디어 서버(102)에 액세스한다.  추<74>

후 사용자는 수신자-사용자에 의해 개시된 트랜잭션을 완료하는 사람을 말한다.  한 경우에, 추후 사용자는 수

신자-사용자와 동일하다.

한 시나리오에서, 이벤트가 수신될 때, 추후 사용자가 미디어 서버(102)와 능동적으로 연계되어 있다.  이 경우<75>

에, 미디어 서버(102)는 이벤트의 수신을 추후 사용자에게 즉각 통지할 수 있다(이 경우, 이벤트를 로그까지 할

필요는 없을 수 있다).  그렇지만, 다른 시나리오에서, 이벤트가 수신될 때, 추후 사용자가 미디어 서버(102)와

능동적으로 연계되어 있지 않을 수 있다.  이렇게 될 수 있는 이유는 추후 사용자가 미디어 서버(102)를 구현하

는 컴퓨터에서 로그오프되어 있기 때문이거나, 예를 들어, 컴퓨터가 FUS(Fast User Switching)를 지원하는 경우

에, 추후 사용자가 미디어 서버와의 능동 세션(active session)에 관여되어 있지 않기 때문이다.  이 시나리오

에서, 미디어 서버(102)는 추후 사용자에게 그의 "부재(absence)"(그렇지만 정의되어 있음) 동안에 수신된 임의

의 이벤트의 존재에 대해 경고할 수 있다.

미디어 서버(102)는 그래픽 정보, 오디오 정보, 이들의 어떤 조합, 기타 등등을 제공하는 등, 다양한 방식으로<76>

추후 사용자에게 이벤트의 존재를 경고할 수 있다.  한가지 제한이 아닌 예시적인 경우에, 미디어 서버(102)는

그래픽 버블 메시지(graphical bubble message)를 제공함으로써 추후 사용자에게 이벤트의 존재를 경고할 수 있

다.  어쨋든, 미디어 서버(102)가 추후 사용자에게 제공하는 정보는, 이 정보가 원격 미디어 장치(104)에서 수

신자-사용자에 의해 시작된 트랜잭션을 완료하도록 추후 사용자를 프롬프트한다는 것을 나타내기 위해, 본 명세

서에서 "프롬프트 정보(prompting information)"라고 한다.

미디어 서버(102)는 프롬프트 정보를 허가된 추후 사용자에게만 전송하도록 구성될 수 있다.  예를 들어, 부모<77>

가 어떤 종류의 후속 처리를 받도록 어떤 리소스에 플래그함으로써 수신자-사용자의 역할로서 기능하는 것으로

가정하자.  이들 리소스는 가족의 구성원들 모두가 보기에 부적절할 수 있거나 가족의 구성원들 모두가 실제로

금융 거래를 하는 것이 부적절할 수 있다.  부모의 한 아이가 추후 사용자로서 미디어 서버(102)에 로그온하는

것으로 가정하자.  미디어 서버(102)는 이 사용자의 ID(identity)를 (사용자의 패스워드에 기초하여) 판정하고

이 사용자가 수신자-사용자 부모에 의해 개시된 트랜잭션을 완료하도록 허가되어 있는지 여부를 판정하도록 구

성되어 있을 수 있다.  이러한 검증 동작은 특정의 사용자가 프롬프트 정보를 수신하도록 허가되어 있는지 여부

를 판정하기 위해 데이터베이스를 조회함으로써 수행될 수 있다.  이와 같이, 미디어 서버(102)는 그 아이가 프

롬프트 정보를 수신하지 못하도록 할 수 있다.

추후 사용자는 프롬프트 정보를 활성화시킴으로써, 예를 들어, 프롬프트 정보의 그래픽 표현을 클릭함으로써 프<78>

롬프트 정보에 응답할 수 있다.  이것은 추후 사용자가 트랜잭션(들)을 완료하거나 적어도 트랜잭션을 더 진행

시킬 수 있게 해주는 하나 이상의 사용자 인터페이스 표현(user interface presentation)을 호출할 수 있다.

예를 들어, 한 경우에, 미디어 서버(102)는 사용자가 리소스를 구입하고, 리소스에 대해 처리를 수행하며, 기타

등등을 할 수 있게 해주는 하나 이상의 사용자 인터페이스 표현을 호출할 수 있다.  이들 표현(presentation)은

미디어 서버(102) 자체 또는 아마도 원거리 통신망 접속을 통해 액세스가능한 어떤 제3자 개체에 의해 호스팅될

수 있거나 표현들의 어떤 조합이 미디어 서버(102)와 제3자 개체의 조합에 의해 호스팅될 수 있다.  예를 들어,

미디어 서버(102)는 사용자에게 판매 트랜잭션을 진행시키는 옵션을 제공하는 사용자 인터페이스 표현을 추후

사용자에게 제공할 수 있다.  추후 사용자가 이 옵션을 호출하는 경우, 미디어 서버(102)는 사용자를 리소스를

판매하는 기업(commercial entity)에 의해 호스팅되는 웹사이트로 안내할 수 있다.  어쨋든, 수신자-사용자에

의해  개시된  트랜잭션을  더  진행시키는  데  추후  사용자에  의해  취해진  동작을  본  명세서에서  "추후  동작

(follow-up action)"이라고 한다.  추후 동작은 트랜잭션에서의 마지막 단계를 나타내거나 트랜잭션을 구성하는
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일련의 동작들에서의 다른 마지막이 아닌(non-terminal) 단계를 나타낼 수 있다.

이상의 설명은 원격 미디어 장치(104)가 미디어 서버(102)와 다른 장치인 시나리오를 기술한 것이다.  상세하게<79>

는, 원격 미디어 장치(104)는 미디어 서버(102)와 비교하여 감소된 처리 리소스를 가지고 있음을 의미하는 씬

클라이언트(thin client)를 나타낼 수 있다.  이상에 기술된 방법은, 원격 미디어 장치를 사용하여 더 다재다능

한 미디어 서버(102)에 의해 나중에 완료되도록 트랜잭션에 플래그함으로써, 비교적 간단한 원격 미디어 장치가

더 복잡한 서비스를 구현할 수 있게 해준다.  이 전략에 의해 원격 미디어 장치는 설계가 간단한 채로 있을 수

있지만 개선된 서비스를 구현할 수 있다.

다른 시나리오에서, 상기한 4개의 동작 (1-4)은 하나의 장치와 관련하여 끝까지 수행할 수 있다.  예를 들어,<80>

사용자는 제1 장치를 사용하여 이벤트를 로그하고, 이어서 나중에 동일한 장치로 돌아와서, 로그된 이벤트에 액

세스하며, 그에 기초하여 트랜잭션을 완료할 수 있다.

이제 도 2로 가서, 이 도면은 미디어 서버(102)에 설치된 이벤트 처리 모듈(110)을 더 상세히 도시한 것이다.<81>

이벤트 처리 모듈(110)은  다수의 모듈 및 데이터 저장소를 포함한다.   먼저,  통지 배포 모듈(notification<82>

dissemination module)(202)은 통지 정보를 수신자-사용자에게로 전송한다.  앞서 기술한 바와 같이, 통지 정보

는 어떻게든 수신자-사용자가 동작을 취하도록 프롬프트할 수 있는 임의의 정보를 포함할 수 있다.  예를 들어,

통지 정보는 수신자-사용자에게 리소스의 존재를 경고할 수 있고, 수신자-사용자는 그 리소스에 관련한 개시 동

작을 수행할 수 있다.  이 개시 동작은 이벤트를 발생한다.

이벤트 수신 모듈(204)은 수신자-사용자에 의해 생성된 이벤트를 수신한다.  이상에서 설명한 바와 같이, 이벤<83>

트는 2 부분을 가질 수 있으며, 제1 부분은 동작의 객체를 기술하고, 제2 부분은 동작 자체를 기술한다.  이벤

트 수신 모듈(204)은 또한 선택에 따라서는 수신된 이벤트를 로그할 수 있다.

동작 진행 모듈(action advancement module)(206)은 추후 사용자가 수신자-사용자에 의해 개시된 트랜잭션을 더<84>

진행시킬 수 있게 해준다(다시 말하면, 추후 사용자는 수신자-사용자와 동일한 사용자를 나타낼 수 있다).  예

를 들어, 진행 모듈(206)은 추후 사용자에게 하나 이상의 로그된 이벤트의 존재를 경고할 수 있다.  진행 모듈

은 프롬프트 정보를 추후 사용자에게 전송함으로써 이 작업을 수행할 수 있다.  이벤트가 수신될 때 추후 사용

자가 우연히 미디어 서버(102)와 능동적으로 연계되어 있는 경우, 동작 진행 모듈(206)은 즉각 프롬프트 정보를

추후 사용자에게 전송할 수 있으며, 그렇지 않은 경우, 추후 사용자가 (예를 들어, 다시 로그온하고, 활성 사용

자 세션을 재개하며, 기타 등등을 함으로써) 미디어 서버(102)의 사용을 재개할 때 동작 진행 모듈(206)은 추후

사용자에게 프롬프트 정보를 전송할 수 있다.

등록 모듈(registration  module)(208)은  관리 사용자(administrative  user)(도시 생략)가 이벤트 처리 모듈<85>

(110)의 동작을 통제하는 여러가지 동작 파라미터 및 기타 정보를 설정할 수 있게 해준다.  예를 들어, 등록 모

듈(208)은 관리 사용자가 통지 정보가 수신자-사용자에게로 전송되는 조건, 프롬프트 정보가 추후 사용자에게로

전송되는 조건, 기타 등등을 설정할 수 있게 해준다.

컨텐츠 정보 저장소(content information store)(210)는 수신자-사용자에게로 전송되는 통지 정보, 추후 사용자<86>

에게로 전송되는 프롬프트 정보, 기타 등등의 사용자에게 배포되는 정보를 저장한다.  이 저장소는 미디어 서버

(102) 자체 또는 어떤 다른 개체(원격 웹사이트 등)에 의해 구현될 수 있다.

조건 정보 저장소(condition information store)(212)는 이벤트 처리 모듈(110)의 동작을 통제하는 정보를 저<87>

장한다.  예를 들어, 조건 정보 저장소(212)는 통지 정보가 수신자-사용자에게로 전송되는 조건, 프롬프트 정보

가 추후 사용자에게로 전송되는 조건, 기타 등등을 저장할 수 있다.

마지막으로,  사용자 동작 정보 저장소(user  action  information  store)(214)는  원격 미디어 장치(104,  ...<88>

106)로부터 수신되는 이벤트를 저장할 수 있다.  이러한 이벤트는 이벤트의 대상 객체는 물론 동작 자체의 특성

에 대해 기술할 수 있다.  사용자 동작 정보 저장소(214)는 사용자별로 이벤트를 저장할 수 있다.

도 3은 예시적인 원격 미디어 장치(300)를 나타낸 것이다.  이 장치는 선택에 따라서는 그래픽 사용자 인터페이<89>

스(302)는 물론 물리적 키 모음(304)을 포함할 수 있다.  그래픽 사용자 인터페이스(302)는 앨범 아트 등의 통

지 정보를 디스플레이하는 데 사용될 수 있다.  다른 대안으로서, 또하나의 원격 장치가 통지 정보를 제공하는

데 사용될 수 있어, 원격 미디어 장치(300)에게 통지 정보에 기초하여 이벤트를 발생할 기회를 부여할 수 있다.

원격 미디어 장치(300)는 사용자가 이벤트를 발생하게 해주기 위한 하나 이상의 그래픽 UI 컨트롤(예를 들어,<90>

UI 컨트롤(306)) 및/또는 하나 이상의 물리적 컨트롤(예를 들어, 물리적 버튼(308))을 포함할 수 있다.  예를
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들어, 구입 시나리오에서, 원격 미디어 장치(300)는 구매 버튼(또는 다른 종류의 컨트롤)을 포함할 수 있다.

사진 브라우즈 시나리오에서, 원격 미디어 장치(300)는 인쇄 버튼, (사진을 회전시키기 위한) 회전 버튼, (사진

에서 적목 현상을 제거하기 위한) 적목 현상 제거 버튼, 기타 등등을 포함할 수 있다.

도 4는 프롬프트 정보를 제공하는 예시적인 메카니즘을 나타낸 것이다.  이 경우에, 퍼스널 컴퓨터(402)는 미디<91>

어 서버(102)를 구현한다.  퍼스널 컴퓨터(402)는 프롬프트 정보(404)를 디스플레이하는 그래픽 사용자 인터페

이스를 포함한다.  이 예시적인 경우에서, 프롬프트 정보(404)는 이벤트가 사용자의 관심을 기다리고 있다는 사

실을 추후 사용자에게 경고하는 그래픽 버블 메시지의 형태를 갖는다.  오디오 정보, 기타 등등을 제공하는 등

많은 다른 방식으로 프롬프트 정보를 제공할 수 있다.

한 예시적인 구현에서, 미디어 서버(102)는 자동화된 재생 루틴(automated playback routine)(미국 워싱턴주 레<92>

드몬드 소재의 마이크로소프트사에 의해 제공된 WINDOWS의 AUTOPLAY 기능 등)을 통해 추후 동작(큐잉된 이벤트

에 기초하여 프롬프트 정보를 제공하는 것을 포함함)의 처리를 조정할 수 있다.

도 5는 추후 사용자가 프롬프트 정보(404)를 활성화할 때 호출될 수 있는 예시적인 사용자 인터페이스 표현<93>

(500)을 도시한 것이다.  이 특정의 시나리오에서, 로그된 이벤트는 구입 이벤트에 관한 것이다.  따라서, 이

경우에, 사용자 인터페이스 표현(500)은 구입 이벤트를 열거하고 식별된 리소스를 실제로 구매(또는 리소스의

구입을 거부)함으로써 구입 이벤트를 완료할 기회를 사용자에게 줄 수 있다.  예를 들어, 표현(500)에서의 엔트

리(502)는 수신자-사용자가 바흐 피아노 협주곡의 앨범을 구매하는 데 관심을 표명했다는 것을 알려준다.  이

엔트리(502)에 의해 사용자는 이 앨범에 관한 부가의 정보를 찾아내거나 실제로 앨범을 구매함으로써 구입을 확

인할 수 있다.  엔트리(502) 상의 임의의 버튼을 클릭하면 선택에 따라서는 식별된 자산의 판매를 실제로 처리

하는 웹사이트로 추후 사용자를 안내할 수 있다.  (또는, 미디어 서버(302) 자체는 판매를 조정하는 UI를 구현

할 수 있다.)

도 6은 다른 예시적인 사용자 인터페이스 표현(600)을 나타낸 것이다.  이 표현(600)은 시스템(100)이 많은 종<94>

류의 동작에 적용될 수 있다는 것을 강조한 것이다.  예를 들어, 엔트리(602)는 인쇄 동작을 완료하는 옵션을

추후 사용자에게 제공한다.  엔트리(604)는 적목 현상 감소 동작을 완료하는 옵션을 추후 사용자에게 제공한다.

엔트리(606)는 이메일 처리 동작을 완료하는 옵션을 추후 사용자에게 제공한다.  당업자라면 많은 다른 동작들

이 가능하다는 것을 잘 알 것이다.

상기한 바와 같이, 이 섹션의 마지막 주제로서, 한 구체적인 구현에서, 시스템(100)의 측면들은 UPnP 기술을 사<95>

용하여 구현될 수 있다.  이 경우, 도 7은 원격 미디어 장치(104)와 미디어 서버(102) 간에 이벤트 정보를 교환

하는 프로토콜을 정의하는 데 사용될 수 있는 예시적인 XML 발췌(LobObjectEvent)를 나타낸 것이다.  이 발췌는

이벤트의 작성을 정의한 것으로서, 동작의 대상 객체를 식별해주는 제1 부분(ObjectID) 및 동작 자체를 식별해

주는 제2 부분(EventType)을 포함한다.

B. 예시적인 프로세스<96>

도 8 내지 도 10은 도 1에 도시된 시스템(100)의 예시적인 동작 방식을 설명하는 절차(800, 900, 1000)를 나타<97>

낸 것이다.  설명의 편의상, 어떤 동작들은 어떤 순서로 수행되는 개별적인 단계들을 구성하는 것으로 기술되어

있다.  이러한 구현은 예시적인 것이며 제한하는 것이 아니다.  본 명세서에 기술된 어떤 단계들은 하나로 그룹

화되어 하나의 동작으로 수행될 수 있고, 어떤 단계들은 본 설명에 기술된 예들에서 이용된 순서와 다른 순서로

수행될 수 있다.  이들 플로우차트에 기술된 동작들이 시스템(100)의 아키텍처와 관련하여 이미 설명되었기 때

문에, 이 섹션은 주로 이들 동작을 다시 살펴보는 역할을 한다.

도 8은 관리 사용자가 시스템(100)의 동작을 통제하는 다양한 파라미터 및 기타 정보를 설정할 수 있게 해주는<98>

절차(800)를 나타낸 것이다.  단계(802)에서, 관리 사용자는 통지 정보, 프롬프트 정보, 기타 등등의 배포를 통

제하는 다양한 조건들을 설정할 수 있다.  단계(804)에서, 관리 사용자는 단계(802)에서 정의된 조건들이 만족

될 때 배포될 컨텐츠를 등록할 수 있다.  예를 들어, 단계(804)에서, 관리 사용자는 통지 정보(예를 들어, 앨범

아트), 프롬프트 정보(예를 들어, 프롬프트 버블 메시지), 기타 등등을 정의할 수 있다.

도 9는 (미디어 서버(102)의 관점에서 볼 때) 이벤트의 요청, 수신 및 로그에 대해 기술하는 절차(900)를 나타<99>

낸 것이다.  단계(902)에서, 미디어 서버(102)는 원격 미디어 장치(104)로 통지 정보를 전송할지를 판정한다.

예를 들어, 미디어 서버(102)는 사전-허가된 원격 미디어 장치만이 통지 정보를 수신하거나 사전-허가된 원격

미디어 장치만이 통지 정보에 응답할 수 있도록 보장해줄 수 있다.  단계(904)에서, 미디어 서버(102)는 원격

미디어 장치(104)로 통지 정보를 전송한다.  단계(906)에서, 미디어 서버(102)는 통지 정보에 응답하여, 수신자
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-사용자가 통지 정보에 응답하여 어떤 개시 동작을 수행했음을 나타내는 이벤트를 수신한다.  단계(908)에서,

미디어 서버(102)는 수신된 이벤트를 그의 이벤트 저장소(예를 들어, 도 2의 사용자 동작 정보 저장소(214))에

로그한다.

도 10은 로그된 이벤트의 처리를 기술하는 절차(1000)를 나타낸 것이다.  단계(1002)에서, 미디어 서버(102)는<100>

특정의 추후 사용자에게 프롬프트 정보를 전송하는 것이 적절한지를 판정한다.  프롬프트 정보가 추후 사용자에

게 로그된 이벤트의 존재를 경고한다는 것을 상기한다.  단계(1004)에서, 미디어 서버(102)는 추후 사용자에게

프롬프트 정보를 전송한다.  단계(1006)에서, 미디어 서버(102)는, 예를 들어, 프롬프트 정보의 그래픽 표현을

클릭함으로써, 추후 사용자가 프롬프트 정보를 활성화시켰음을 나타내는 응답을 추후 사용자로부터 수신한다.

단계(1008)에서, 미디어 서버(102)는 수신자-사용자에 의해 개시된 트랜잭션의 진행을 조정한다.  이 단계는 식

별된 리소스를 구입하는 등, 궁극적으로 추후 사용자가 동작을 실행할 수 있게 해주는 사이트에 접속하는 것을

포함할 수 있다.

C. 기타 예시적인 응용<101>

이상의 설명은 트랜잭션을 분할된 방식으로 처리하는 시스템 및 절차에 대해 기술하였으며, 이 경우 트랜잭션의<102>

일부가 제1 역할을 담당하는 장치와 관련하여 수행되고, 트랜잭션의 다른 일부는 제2 역할을 담당하는 장치와

관련하여 수행된다.  이들 응용에서, 트랜잭션은 하나 이상의 사람 사용자가 이들 장치와 상호작용함으로써 그

사용자에 의해 주도되었다.  이들 장치는 UPnP 미디어 렌더링 장치 및 미디어 서버 장치 또는 임의의 종류의 관

련 컴포넌트들과 관련하여 예시적이고 비제한적인 것으로 기술되었다.

본 명세서에 기술된 원리들은 다수의 측면에서 상기한 예들과 다를 수 있는 부가의 응용을 갖는다.<103>

예를 들어, 용어 "트랜잭션", "개시 동작" 및 "추후 동작"은 본 명세서에서 광의적으로 해석되어야 한다.  2개<104>

이상의 사이트들 간의 리소스 동기화(파일 동기화 등)를 달성하는 도 11의 시스템(1100)을 생각해보자.  즉, 제

1 장치(1102)는 제1 데이터 저장소(1104)에 제1 일련의 리소스를 유지할 수 있고, 제2 장치(1106)는 제2 데이터

저장소(1108)에 제2 일련의 리소스를 유지할 수 있다.  이들 리소스는 파일, 기타 등등의 임의의 종류의 자산을

나타낼 수 있다.  제1 데이터 저장소(1104) 내의 적어도 어떤 리소스는 제2 데이터 저장소(1108) 내에 저장된

동일한 리소스를 나타낼 수 있으며, 따라서 이들 데이터 저장소(1104, 1108)는 동일한 리소스의 중복하는 복사

본을 유지하고 있다.  리소스 동기화 동작의 목적은 제1 데이터 저장소(1104)에 행해진 변경이 제2 데이터 저장

소(1108)에 들어 있는 대응하는 리소스에 똑같이 행해지도록(또 그 역도 마찬가지이도록) 보장하는 것이다.

이를 위해, 제1 데이터 저장소(1104) 내의 리소스에 행해진 변경은 이벤트의 발생을 야기하는 개시 동작을 구성<105>

할 수 있다.  이벤트는 수정되고 있는 리소스(또는 아마도 리소스 자체의 복사본)의 특성은 물론 리소스에 행해

지는 변경의 설명을 지정할 수 있다.  이 이벤트는 상기한 방식으로 제1 장치(1002)에 의해 제2 장치(1106)로

전송될 수 있다.  수신되면, 제2 장치(1106)는 상기한 방식으로 이 이벤트를 로그할 수 있다.  제2 장치(1106)

는 이벤트의 수신 시에 즉각 이벤트에 따라 동작할 수 있거나, 추후 사용자가 제2 장치(1106)와의 활성 세션을

재개할 때 이벤트에 따라 동작할 수 있다.  이벤트에 따라 동작하는 것은 제1 데이터 저장소(1104)에서 행해진

변경을 제2 데이터 저장소(1108)에 저장된 적어도 하나의 대응하는 리소스에 대해 똑같이 수행하는 것을 구성할

수 있다.

상기한  리소스  동기화  경우에,  유의할  점은  "트랜잭션"이  제1  장치(1102)에서  수행되는  변환  동작<106>

(transformative act) 및 그에 뒤이어서 제2 장치(1106)에 의해 수행되는 변환 동작을 포함한다는 것이다.  리

소스 동기화는 2개의 사이트(도 11 참조)로 제한되지 않는다.  보다 일반적으로, 임의의 장치에 행해진 변경은

상기한 이벤트 프로토콜을 통해 임의의 수의 다른 장치에서도 똑같이 행해질 수 있다.

보다 일반적으로, 상기한 원리들은 제1 역할을 담당하는 장치(예를 들어, 제1 장치)가 제2 역할을 담당하는 장<107>

치(예를 들어, 제2 장치)로 이벤트를 전송하고, 그에 의해 제2 장치가 이벤트를 수신한 직후 또는 그 얼마 후에

이벤트에 따라 동작할 수 있게 해주는 어떤 상황에도 적용될 수 있다.  제1 장치 및 제2 장치는 미디어 렌더링

장치 및 미디어 서버 장치로 한정되지 않는다.  이들 장치도 UPnP 장치로 한정되지 않는다.

게다가,  트랜잭션을  주도하는  자극이  사람  사용자  동작일  필요는  없다.   자동  트리거링  이벤트(automatic<108>

triggering event)에 응답하여 또는 적어도 부분적으로 자동 트리거링 이벤트에 응답하여 여러가지 동작이 수행

될 수 있다.

상기한 원리들의 또다른 부가적인 응용 및 변형이 있을 수 있다.<109>
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D. 예시적인 컴퓨터 환경<110>

도 12는 미디어 서버(102) 등의 이전의 섹션들에 기술된 처리 기능들 중 임의의 것을 구현하는 데 사용될 수 있<111>

는 컴퓨터 환경(1200)에 관한 정보를 제공한다.  원격 미디어 장치들(104, ... 106) 중 임의의 것도 역시 이하

에 기술하는 특징들 또는 그의 어떤 일부분을 구현할 수 있다.

컴퓨팅 환경(1200)은 범용 또는 서버형 컴퓨터(1202) 및 디스플레이 장치(1204)를 포함한다.  그렇지만, 컴퓨팅<112>

환경(1200)은 다른 종류의 컴퓨팅 장비를 포함할 수 있다.  예를 들어, 도시되어 있지는 않지만, 컴퓨터 환경

(1200)은 핸드-헬드 또는 랩톱 장치, 셋톱 박스, 게임 콘솔, 메인프레임 컴퓨터, 기타 등등을 포함할 수 있다.

게다가, 도 12는 설명의 편의상 컴퓨터 환경(1200)의 구성요소들을 하나로 그룹화하여 도시하고 있다.  그렇지

만, 컴퓨팅 환경(1200)은 분산 처리 구성을 이용할 수 있다.  분산 컴퓨팅 환경에서, 컴퓨팅 리소스는 물리적으

로 이 환경 전체에 걸쳐 분산되어 있을 수 있다.

예시적인 컴퓨터(1202)는 하나 이상의 프로세서 또는 처리 장치(1206), 시스템 메모리(1208), 및 버스(1210)를<113>

포함한다.  버스(1210)는 다양한 시스템 컴포넌트들을 서로 접속시킨다.  예를 들어, 버스(1210)는 프로세서

(1206)를 시스템 메모리(1208)에 접속시킨다.  버스(1210)는 메모리 버스 또는 메모리 컨트롤러, 주변 장치 버

스, AGP(accelerated graphics port), 및 다양한 버스 아키텍처 중 임의의 것을 사용하는 프로세서 또는 로컬

버스를 비롯한 임의의 종류의 버스 구조 또는 버스 구조들의 임의의 조합을 사용하여 구현될 수 있다.

컴퓨터(1202)는 또한 다양한 유형의 휘발성 및 비휘발성 매체를 비롯한 다양한 컴퓨터 판독가능 매체를 포함할<114>

수 있으며, 이들 각각은 이동식 또는 비이동식일 수 있다.  예를 들어, 시스템 메모리(1208)는 랜덤 액세스 메

모리(RAM)(1212) 등의 휘발성 메모리 및 판독 전용 메모리(ROM)(1214) 등의 비휘발성 메모리 형태의 컴퓨터 판

독가능 매체를 포함한다.  ROM(1214)은 시동 중과 같은 때에 컴퓨터(1202) 내의 구성요소들 간에 정보를 전송하

는 데 도움이 되는 기본적인 루틴들이 들어 있는 입/출력 시스템(BIOS)(1216)을 포함한다.  RAM(1212)에는 통상

적으로 처리 장치(1206)에 의해 신속하게 액세스될 수 있는 형태로 데이터 및/또는 프로그램 모듈들이 들어 있

다.

다른 종류의 컴퓨터 저장 매체는 비이동식·비휘발성 자기 매체로부터 판독하고 그에 기록하는 하드 디스크 드<115>

라이브(1218), 이동식·비휘발성 자기 디스크(1222)(예를 들어, "플로피 디스크")로부터 판독하고 그에 기록하

는 자기 디스크 드라이브(1220),  및 CD-ROM,  DVD-ROM,  또는 기타 광 매체 등의 이동식·비휘발성 광 디스크

(1226)로부터 판독하고 및/또는 그에 기록하는 광 디스크 드라이브(1224)를 포함한다.  하드 디스크 드라이브

(1218), 자기 디스크 드라이브(1220) 및 광 디스크 드라이브(1224) 각각은 하나 이상의 데이터 매체 인터페이스

(1228)에 의해 시스템 버스(1210)에 접속되어 있다.  다른 대안으로서, 하드 디스크 드라이브(1218), 자기 디스

크 드라이브(1220) 및 광 디스크 드라이브(1224)는 SCSI 인터페이스(도시 생략) 또는 기타 연결 메카니즘에 의

해 시스템 버스(1210)에 접속될 수 있다.  도시되어 있지는 않지만, 컴퓨터(1202)는 자기 카세트 또는 기타 자

기  저장  장치,  플래쉬  메모리  카드,  CD-ROM,  DVD(digital  versatile  disk)  또는  기타  광  저장  장치,

EEPROM(electrically erasable programmable read-only memory), 기타 등등의 다른 유형의 컴퓨터 판독가능 매

체를 포함할 수 있다.

일반적으로, 상기한 컴퓨터 판독가능 매체는 컴퓨터(1202)에서 사용하기 위한 컴퓨터 판독가능 명령어, 데이터<116>

구조, 프로그램 모듈, 및 기타 데이터의 비휘발성 저장을 제공한다.  예를 들어, 판독가능 매체는 운영 체제

(1230), 애플리케이션-관련 기능(1232)(미디어 서버(102)의 이벤트 처리 모듈(120)의 측면들을 구현하는 기능을

포함함), 기타 프로그램 모듈(1234) 및 프로그램 데이터(1236)를 저장할 수 있다.

컴퓨터 환경(1200)은 다양한 입력 장치를 포함할 수 있다.  예를 들어, 컴퓨터 환경(1200)은 명령 및 정보를 컴<117>

퓨터(1202)에 입력하기 위한 키보드(1238) 및 포인팅 장치(1240)(예를 들어, "마우스")를 포함한다.  컴퓨터 환

경(1200)은 마이크, 조이스틱, 게임 패드, 위성 안테나, 직렬 포트, 스캐너, 카드 판독 장치, 디지털 또는 비디

오 카메라, 기타 등등의 기타 입력 장치들(도시 생략)을 포함할 수 있다.  입/출력 인터페이스(1242)는 입력 장

치들을 처리 장치(1206)에 연결시킨다.  보다 일반적으로, 입력 장치들이 병렬 포트, 직렬 포트, 게임 포트,

USB(universal serial bus) 포트, 기타 등등의 임의의 종류의 인터페이스 및 버스 구조를 통해 컴퓨터(1202)에

연결될 수 있다.

컴퓨터 환경(1200)은 또한 디스플레이 장치(1204)를 포함한다.  비디오 어댑터(1244)는 디스플레이 장치(1204)<118>

를 버스(1210)에 연결시킨다.  디스플레이 장치(1204)에 부가하여, 컴퓨터 환경(1200)은 스피커(도시 생략), 프

린터(도시 생략), 기타 등등의 기타 출력 주변 장치를 포함할 수 있다.
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컴퓨터(1202)는 원격 컴퓨팅 장치(1246) 등의 하나 이상의 원격 컴퓨터로의 논리적 접속을 사용하여 네트워크화<119>

된 환경에서 동작한다.  원격 컴퓨팅 장치(1246)는 범용 퍼스널 컴퓨터, 휴대용 컴퓨터, 서버, 기타 등등을 비

롯한 임의의 종류의 컴퓨터 장비를 포함할 수 있다.  원격 컴퓨팅 장치(1246)는 컴퓨터(1202)와 관련하여 상기

한 특징들 전부 또는 그의 어떤 일부분을 포함할 수 있다.

도 4의 WAN(402), LAN, 기타 등등의 임의의 유형의 네트워크(1248)가 컴퓨터(1202)를 원격 컴퓨팅 장치(1246)와<120>

연결시키는 데 사용될 수 있다.  컴퓨터(1202)는 광대역 접속, 모뎀 접속, DSL 접속, 또는 기타 접속 전략을 이

용할 수 있는 네트워크 인터페이스(1250)(예를 들어, 도 4에 도시된 인터페이스(416))를 통해 네트워크(1248)에

연결되어 있다.  도시되어 있지는 않지만, 컴퓨터 환경(1200)은 (예를 들어, 피변조 무선 신호, 피변조 적외선

신호, 기타 등등을 통해) 컴퓨터(1202)를 원격 컴퓨팅 장치(1246)와 접속시키기 위한 무선 통신 기능을 제공할

수 있다.

산업상 이용 가능성

끝으로, 이들 특징들이 해결할 수 있는 예시적인 문제점들을 먼저 확인하는 것으로 본 명세서에 다수의 특징들<121>

을 기술하였다.  이와 같이 설명했다고 하여 다른 사람들이 본 명세서에 명시된 방식으로 문제점들을 잘 이해하

고 및/또는 유기적으로 연관시키고 있다고 인정하는 것은 아니다.  종래 기술에 존재하는 문제점들의 이해 및

유기적 연관이 본 발명의 일부라는 것을 잘 알 것이다.  보다 구체적으로는, 본 설명의 배경 부분에 기술된 특

징들이 종래 기술을 구성한다고 본 명세서에서 인정하는 것은 아니다.  게다가, 배경 부분에서 제한된 일련의

문제점들을 기술한 것이 본 발명의 응용을 그러한 문제점들만 해결하는 것으로 제한하지 않으며 본 명세서에 명

시적으로 언급되지 않은 문제 및 환경에 적용될 수 있다.  게다가, 본 명세서의 요약 부분 및 요약서에 기술된

내용도 청구항에 기술된 발명 내용을 제한하지 않는다.

보다 일반적으로, 본 발명이 구조상 특징 및/또는 방법적 작용들에 관련된 언어로 기술되어 있지만, 첨부된 청<122>

구항들에 정의된 발명이 반드시 기술된 특정의 특징들 또는 작용들로 제한되는 것은 아님을 잘 알 것이다.  오

히려, 특정의 특징들 및 작용들은 청구된 발명을 구현하는 예시적인 형태로서 기술된 것이다.

도면의 간단한 설명

도 1은 트랜잭션을 처리하는 예시적인 시스템을 2 부분 - 제1 부분은 수신자-사용자가 원격 미디어 장치와 상호<15>

작용함으로써 수행하고 제2 부분은 추후 사용자가 미디어 서버와 상호작용함으로써 수행함 - 으로 나타낸 도면.

도 2는 도 1의 미디어 서버에 의해 구현되는 예시적인 이벤트 처리 모듈을 나타낸 도면.<16>

도 3은 도 1의 시스템에서 사용하기 위한 예시적인 원격 미디어 장치를 나타낸 도면.<17>

도 4는 도 1의 미디어 서버에 의해 디스플레이되는 예시적인 프롬프트 정보를 나타낸 도면.<18>

도 5는 사용자가 도 4의 프롬프트 정보를 활성화시킬 때 미디어 서버가 제공할 수 있는 예시적인 사용자 인터페<19>

이스 표현을 나타낸 도면.

도 6은 사용자가 도 4의 프롬프트 정보를 활성화시킬 때 미디어 서버가 제공할 수 있는 다른 예시적인 사용자<20>

인터페이스 표현을 나타낸 도면.

도 7은 도 1의 시스템에서 이벤트 정보를 교환하는 프로토콜을 구현할 수 있는 예시적인 마크업 언어 모듈을 나<21>

타낸 도면.

도 8 내지 도 10은 모두 도 1에 도시된 시스템의 동작 방식의 예시적인 측면들을 나타낸 도면.<22>

도 11은 트랜잭션을 처리하기 위해 이벤트를 사용하는 것의 대안의 응용을 나타낸 도면.<23>

도 12는 이전의 도면들 중 임의의 것의 시스템들의 측면들을 구현하는 예시적인 컴퓨터 환경을 나타낸 도면.<24>
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