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특허청구의 범위

청구항 1 

멀티코어 환경에서 사용자 인터페이스(User Interface) 프레임워크를 처리하는 시스템에 있어서,

어플리케이션으로부터 사용자 이벤트에 반응하여 표시할 프레임을 전달받아 상기 프레임을 상기 멀티코어에서

분할하여 처리되도록 커멘드를 생성하는 프레임 관리부;

상기 프레임이 표시될 순서를 고려하여 상기 프레임에 대한 커멘드를 저장하는 프레임 저장부;

상기  프레임에  대한  하나  이상의  커멘드를  상기  멀티코어  상의  소정의  워커에  할당하여  처리하는  프레임

처리부; 및

상기 처리된 커멘드를 통해 생성된 프레임을 출력하는 프레임 출력부;를 포함하는 사용자 이벤트에 반응한 프레

임워크를 표시하는 프레임워크 표시 시스템.

청구항 2 

제 1 항에 있어서, 프레임 관리부는

상기 프레임 상의 영역을 나누어 각각의 영역이 상기 멀티코어에서 분할하여 처리되도록 상기 프레임 상의 영역

에 대한 커멘드를 생성하는 사용자 이벤트에 반응한 프레임워크를 표시하는 프레임워크 표시 시스템.

청구항 3 

제 1 항에 있어서, 상기 프레임 저장부는

다수의 워커에서 병렬적으로 상기 커멘드가 처리되도록, 상기 생성된 커멘드를 하나 이상 저장하는 저장영역을

보유하는 사용자 이벤트에 반응한 프레임워크를 표시하는 프레임워크 표시 시스템.

청구항 4 

제 3 항에 있어서, 상기 프레임 저장부는

상기 생성된 다수의 커멘드가 동시에 저장될 수 있는 저장영역을 보유하는 사용자 이벤트에 반응한 프레임워크

를 표시하는 프레임워크 표시 시스템.

청구항 5 

제 1 항에 있어서,

상기 사용자 이벤트에 대한 입력정보로부터 파악된 상기 사용자 이벤트의 특성에 따라 상기 프레임 저장부의 저

장영역을 조정하는 저장영역 제어부;를 더 포함하는 사용자 이벤트에 반응한 프레임워크를 표시하는 프레임워크

표시 시스템.

청구항 6 

제 5 항에 있어서, 상기 저장영역 제어부는

상기 멀티코어 환경에 설치되고 상기 사용자로부터 이벤트를 입력받아 상기 어플리케이션에 상기 사용자 이벤트

의 입력정보를 제공하는 이벤트 처리 모듈로부터 상기 사용자 이벤트에 대한 입력정보를 제공받는 사용자 이벤

트에 반응한 프레임워크를 표시하는 프레임워크 표시 시스템.

청구항 7 

제 5 항에 있어서, 상기 저장영역 제어부는

상기 사용자 이벤트에 대한 입력정보로 제공받은 발생시각(tlast)과 현재시각(tcurr) 간의 간격(d)이 기설정된 시

간값(tth)보다 작은 경우 상기 프레임 저장부의 저장영역을 줄이는 사용자 이벤트에 반응한 프레임워크를 표시하
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는 프레임워크 표시 시스템.

청구항 8 

제 5 항에 있어서, 상기 저장영역 제어부는

상기 사용자 이벤트에 대한 입력정보로 제공받은 발생시각(tlast)과 현재시각(tcurr) 간의 간격(d)이 기설정된 시

간값(tth)보다 큰 경우 상기 프레임 저장부의 저장영역을 늘리는 사용자 이벤트에 반응한 프레임워크를 표시하는

프레임워크 표시 시스템.

청구항 9 

멀티코어 환경에서 사용자 인터페이스(User Interface) 프레임워크를 처리하는 방법에 있어서,

상기 사용자 이벤트의 입력정보를 수집하는 단계;

상기 입력정보로부터 파악된 상기 사용자 이벤트의 특성에 따라 상기 사용자 이벤트에 반응하여 표시할 프레임

에 대한 커멘드의 저장영역을 조정하는 단계;

상기 사용자 이벤트에 반응하여 표시할 프레임을 어플리케이션으로부터 전달받아 상기 프레임 상의 영역을 나누

어 각각의 영역이 상기 멀티코어에서 분할하여 처리되도록 상기 프레임 상의 영역에 대한 커멘드를 생성하는 단

계;

상기 프레임이 표시될 순서를 고려하여 상기 프레임에 대한 커멘드를 상기 저장영역에 저장하는 단계;

상기 프레임에 대한 커멘드를 순차적으로 상기 멀티코어의 워커에 분배하여 처리하는 단계; 및

상기 처리된 커멘드를 통해 생성된 프레임을 출력하는 단계;를 포함하는 사용자 이벤트에 반응한 프레임워크를

표시하는 프레임워크 표시 방법.

청구항 10 

제 9 항에 있어서, 상기 입력정보를 수집하는 단계는

상기 멀티코어 환경에 설치되고 상기 사용자로부터 이벤트를 입력받고 상기 어플리케이션에 상기 사용자 이벤트

의 입력정보를 제공하는 이벤트 처리 모듈로부터 상기 사용자 이벤트에 대한 입력정보를 제공받는 사용자 이벤

트에 반응한 프레임워크를 표시하는 프레임워크 표시 방법.

청구항 11 

제 9 항에 있어서, 상기 커멘드의 저장영역을 조정하는 단계는

상기 사용자 이벤트에 대한 입력정보로 발생시각(tlast)을 제공받는 단계;

상기 발생시각(tlast)과 현재시각(tcurr) 간의 간격(d)이 기설정된 시간값(tth)을 비교하는 단계; 및

상기 간격(d)이 상기 시간값(tth)보다 작은 경우 상기 커멘드의 저장영역을 줄이는 단계;를 포함하는 사용자 이

벤트에 반응한 프레임워크를 표시하는 프레임워크 표시 방법.

청구항 12 

제 11 항에 있어서, 상기 커멘드의 저장영역을 조정하는 단계는

상기 간격(d)이 상기 시간값(tth)보다 큰 경우 상기 커멘드의 저장영역을 늘리는 단계;를 더 포함하는 사용자 이

벤트에 반응한 프레임워크를 표시하는 프레임워크 표시 방법.

청구항 13 

제 11 항에 있이서, 상기 커멘드의 저장영역을 줄이는 단계는

상기 커멘드의 저장영역 내에 기저장된 커멘드가 존재하는 경우 기저장된 커멘드를 제거하고 상기 커멘드의 저

장영역을 줄이는 사용자 이벤트에 반응한 프레임워크를 표시하는 프레임 표시 방법.
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명 세 서

기 술 분 야

본 발명은 멀티코어 환경에서 사용자 프레임워크(User Interface framework)의 처리 속도와 응답성을 효율적으[0001]

로 처리하기 위한 기술에 관한 것으로, 보다 상세하게는 프레임워크(framework)의 단위시간 당 화면 출력횟수의

개선 및 화면 처리에 소요되는 시간의 단축하는 시스템 및 이 시스템의 동작과정에 관한 것이다.

배 경 기 술

Single-core 환경에서 사용자 인터페이스(User Interface, UI) 처리를 수행하는 방식은 시스템에 존재하는 프로[0002]

세서(processor)의 개수와 상관없이, 응용프로그램(application)의 UI 처리를 한 개의 프로세서에서 모두 처리

한다.

Single-core UI 처리 방식에서는 preparation, surface allocation, drawing, compositing 등의 모든 과정이[0003]

하나의 워커(worker)에서 처리된다.

Preparation 단계는 각 화면 요소들의 크기를 결정하기 위한 measure 단계와, 각 화면 요소가 실제로 그려지게[0004]

될 위치를 결정하는 layout 단계를 포함한다. 이러한 measure와 layout 과정은 매번 화면 출력이 동작할 때마다

실행되지 않고, 필요한 경우에만 실행될 수 있다.

Measure, layout이 끝나면, 화면 출력 결과를 임시로 저장할 pixel buffer를 할당한다. 이러한 과정을 surface[0005]

allocation이라 한다. 다음은, drawing 단계로 화면을 구성하는 각 요소들이 tree 구조로 구성되어 있는 view

hierarchy를 traverse하면서 각 요소의 내용을 pixel buffer에 실제로 그린다. 마지막으로, compositing 단계

는 view hierarchy traversal이 모두 끝나, 화면에 출력할 준비가 되면, pixel buffer의 내용을 실제 화면에

반영한다.

이러한 Single-core UI 처리 방식의 경우 1개의 프로세서를 사용하여 UI를 처리하게 되므로, multi-core 환경에[0006]

서 multi-core를 활용한 고성능 UI 처리 능력을 제공할 수 없게 되어 전체 시스템의 효율성이 떨어지게 되고,

사용자는 UI처리에 따른 불편함을 느끼게 된다.

발명의 내용

해결하려는 과제

multi-core환경에서 다수의 프로세서를 이용하는 UI 처리 방식을 제공한다.[0007]

고정 크기의 FrameQueue를 갖는 UI 처리 방식을 제공하여 단위 시간당 UI의 처리 성능을 제공한다.[0008]

FrameQueue의 크기를 사용자 이벤트 발생여부에 따라 상황에 맞게 가변적으로 조정함으로써, 사용자 입력에 대[0009]

한 반응성이 높은 기술을 제공한다.

과제의 해결 수단

본 발명의 바람직한 일 양상에 따른 이벤트에 반응한 프레임워크를 표시하는 프레임워크 표시 시스템은 멀티코[0010]

어 환경에서 사용자 인터페이스(User Interface) 프레임워크를 처리하는 시스템에 있어서, 어플리케이션으로부

터 사용자 이벤트에 반응하여 표시할 프레임을 전달받아 프레임을 상기 멀티코어에서 분할하여 처리되도록 커멘

드를 생성하는 프레임 관리부, 프레임이 표시될 순서를 고려하여 프레임에 대한 커멘드를 저장하는 프레임 저장

부, 프레임에 대한 하나 이상의 커멘드를 멀티코어 상의 소정의 워커에 할당하여 처리하는 프레임 처리부 및 처

리된 커멘드를 통해 생성된 프레임을 출력하는 프레임 출력부를 포함할 수 있다.

또한, 사용자 이벤트에 대한 입력정보로부터 파악된 사용자 이벤트의 특성에 따라 프레임 저장부의 저장영역을[0011]

조정하는 저장영역 제어부를 더 포함할 수 있다.

또한, 저장영역 제어부는 멀티코어 환경에 설치되고 사용자로부터 이벤트를 입력받아 어플리케이션에 사용자 이[0012]

벤트의 입력정보를 제공하는 이벤트 처리 모듈로부터 사용자 이벤트에 대한 입력정보를 제공받을 수 있다.

본 발명의 바람직한 일 양상에 따른 이벤트에 반응한 프레임워크를 표시하는 프레임워크 표시 방법은 멀티코어[0013]

환경에서 사용자 인터페이스(User Interface) 프레임워크를 처리하는 방법에 있어서, 사용자 이벤트의 입력정보
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를 수집하는 단계, 입력정보로부터 파악된 사용자 이벤트의 특성에 따라 사용자 이벤트에 반응하여 표시할 프레

임에 대한 커멘드의 저장영역을 조정하는 단계, 사용자 이벤트에 반응하여 표시할 프레임을 어플리케이션으로부

터 전달받아 프레임 상의 영역을 나누어 각각의 영역이 멀티코어에서 분할하여 처리되도록 프레임 상의 영역에

대한 커멘드를 생성하는 단계, 프레임이 표시될 순서를 고려하여 프레임에 대한 커멘드를 저장영역에 저장하는

단계, 프레임에 대한 커멘드를 순차적으로 멀티코어의 워커에 분배하여 처리하는 단계 및 처리된 커멘드를 통해

생성된 프레임을 출력하는 단계를 포함할 수 있다.

또한, 커멘드의 저장영역을 조정하는 단계는 사용자 이벤트에 대한 입력정보로 발생시각(tlast)을 제공받는 단계,[0014]

발생시각(tlast)과 현재시각(tcurr) 간의 간격(d)이 기설정된 시간값(tth)을 비교하는 단계 및 간격(d)이 상기 시간

값(tth)보다 작은 경우 커멘드의 저장영역을 줄이는 단계를 포함할 수 있다.

또한, 간격(d)이 시간값(tth)보다 큰 경우 커멘드의 저장영역을 늘리는 단계를 더 포함할 수 있다.[0015]

발명의 효과

multi-core환경에서 다수의 프로세서를 활용할 수 있게 되어 전체 시스템의 효율성을 높일 수 있다.[0016]

탄성 스크롤링이나 PhotoSlide와 같이 연속적인 UI 처리를 통해 애니메이션(animation) 효과를 제공하는 UI의[0017]

경우, 단위 시간 당 frame 처리 횟수를 높여 animation의 품질(throughput)을 높일 수 있다.

또한, 사용자가 터치 인터페이스 등을 통해 List Box를 scroll up, down하거나 Photo Editing 응용에서 사진을[0018]

선택하여 이동, 확대/축소, 회전등의 편집 기능을 가할 경우, 빠르게 사용자의 입력에 반응(response time)할

수 있다.

FrameQueue를 제공하는 시스템에서 FrameQueue의 크기를 동적으로 제어함으로써, UI 처리 성능 중 throughput과[0019]

response time을 동시에 만족할 수 있도록 한다.

도면의 간단한 설명

도 1은 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임워크 표시 시스템을 간략히 나타낸 블록도이다.[0020]

도 2는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임워크 표시 시스템을 상세히 나타낸 블록도이다.

도 3은 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임워크 표시 시스템의 동작과정을 나타낸 도면이다.

도 4는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 조정하는 프레임워크 표시 시스템

이 포함된 어플리케이션 시스템을 나타낸 블록도이다.

도 5는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 조정하는 프레임워크 표시 시스템

의 동작과정을 나타낸 도면이다.

도 6A 및 6B는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 줄이는 과정을 나타낸 도

면이다.

도 7A, 7B 및 7C는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 늘리는 과정을 나타낸

도면이다.

도 8은 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 조정하는 프레임워크 표시 시스템

의 동작과정을 나타낸 흐름도이다.

도 9는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 조정하는 과정을 나타낸 흐름도이

다.

발명을 실시하기 위한 구체적인 내용

이하, 첨부된 도면을 참조하여 본 발명의 일 양상을 상세하게 설명한다.[0021]

도 1은 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임워크 표시 시스템을 간략히 나타낸 블록도이다. 도 1을 참[0022]

조하면, 프레임워크 표시 시스템(100)은 프레임 관리부(110), 프레임 저장부(120), 프레임 처리부(130), 프레임

출력부(140)를 포함할 수 있다.
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프레임 관리부(110)는 어플리케이션으로부터 사용자 이벤트에 반응하여 표시할 프레임을 전달받아 프레임을 상[0023]

기 멀티코어에서 분할하여 처리되도록 커멘드를 생성한다.

프레임 저장부(120)는 프레임이 표시될 순서를 고려하여 프레임에 대한 커멘드를 저장한다.[0024]

프레임 처리부(130)는 프레임에 대한 하나 이상의 커멘드를 멀티코어 상의 소정의 워커에 할당하여 처리한다.[0025]

프레임 출력부(140)는 처리된 커멘드를 통해 생성된 프레임을 출력한다.[0026]

Multi-core 환경에서 응용프로그램의 UI 처리과정 중 병렬로 처리할 수 있는 프레임 처리(drawing) 부분을 다수[0027]

의  코어에  분산시켜  동시에  처리하도록  한다.  병렬로  처리되는  프레임  처리(drawing)  부분은  별도의  워커

(worker)들에서 처리되며, 이러한 워크의 수는 프로세서의 수가 증가함에 따라 함께 증가할 수 있다.

각 워커는 화면에 출력될 내용을 그리게 될 pixel  buffer를 할당받고,  이 버퍼에 화면 내용을 그리게 된다[0028]

(surface allocation). 또한, 각 워커가 처리한 pixel buffer의 내용을 최종적으로 조합한 뒤 실제 화면에 출

력(surface compositing)한다. 여기서 surface allocation와 surface compositing은 별도의 모듈로 구성될 수

도 있고, 프레임 관리부(main thread, 110)에서 모두 처리될 수도 있다.

도 2는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임워크 표시 시스템을 상세히 나타낸 블록도이다. 도 2를 참[0029]

조하면,  프레임  관리부(110)는  Measure(211),  Layout(212),  draw  커멘드  생성(213)  모듈을,  프레임  저장부

(120)는  프레임큐(221)를,  프레임 처리부(130)는 프레임을 처리하는 다수의 워커(231,  232,  233)와 Surface

Allocation Manager(SAM, 234)를, 프레임 출력부(140)는 Surface composition(241)과 Surface flush(242)를 포

함할 수 있다.

프레임 처리부(Main  thread,  110)는 필요에 따라 measure(211),  layout(212)  작업을 수행할 수 있다.  Draw[0030]

command 모듈(213)은 각 화면 구성요소가 저장된 view hierarchy를 traverse하면서, 각 구성요소를 그려야 할

drawing command들을 프레임큐(221)에 계속해서 저장한다(enqueue). 즉, 이 과정에서 pixel buffer에 실제 화

면 출력 내용이 그려지지 않고, 단지 화면을 그리기 위한 커멘드(command)만 프레임큐(221)에 저장된다.

SAM(234)은  화면  출력  결과를  저장할  pixel  buffer를  할당(surface  allocation)한다.  Pixel  buffer가[0031]

준비되면, 워크(231, 232, 233)들은 프레임큐(221)에 저장된 커멘드(command)를 분담하여 실행한다. 워크들은

미리 생성된 후 대기하다가, 프레임 관리부(main thread, 110)에서 신호를 전송하면 그 때부터 drawing을 시작

하게 할 수도 있고, 프레임 관리부(main thread, 110)가 프레임큐(FrameQueue, 221)에 커멘드(command)를 저장

(enqueue)한 후, 곧바로 생성시킬 수도 있다.

각 워크(worker)들은 앞서 프레임 관리부(main thread, 110)가 준비한 프레임큐(221)에서 각 커멘드(command)[0032]

들을 순차적으로 꺼내와, 자신이 처리해야 할 영역에 대해서만 pixel buffer에 그린다. 이 작업(Drawing)이 끝

나면, 각 워크는 프레임 처리부(main thread, 110)에게 자신의 작업이 끝났음을 알린다.

프레임 처리부(main thread, 110)는 모든 워크들의 작업이 완료될 때까지 대기하며, 화면에 출력할 준비가 되면[0033]

pixel buffer의 내용을 실제 화면에 반영한다(compositing). pixel buffer의 내용이 실제 화면에 반영되고 나

면, 프레임큐(221)를 flush하여 화면에 반영된 프레임에 해당하는 커멘드를 제거한다.

도 3은 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임워크 표시 시스템의 동작과정을 나타낸 도면이다.[0034]

프레임 처리부(Main Thread)은 어플리케이션으로부터 사용자 이벤트에 반응하여 프레임을 표시할 것을 지시받은[0035]

경우, 프레임 처리부는 프레임에 대한 드로잉 커멘드(301)를 생성하고 이를 프레임큐(FrameQueue)에 저장(351)

된다.

프레임큐에 저장된 커멘드(351)는 워크(Worker#1, Worker#2)에 프레임의 그려질 영역을 나누어 분배하고, 각각[0036]

의 워크(Worker#1, Worker#2)들은 프레임의 분할된 영역만을 처리하여 그리게 된다. 해당 프레임에 대한 처리가

워크(Worker#1)에서 최종적으로 완료되면, 프레임 출력부(Post-Worker)를 통하여 화면에 표시(331)되고 사용자

에게 디스플레이된다.

사용자 입력 이벤트의 특성에 따라서, 어플리케이션은 연속적으로 표시할 프레임을 프레임 처리부(Main Threa[0037]

d)에 지시하게 된다. 프레임 처리부(Main Thread)는 어플리케이션의 지시에 대하여 각각의 프레임에 대한 커멘

드(302, 303, 304, 305)를 생성한다. 다만, 이 경우 어플리케이션은 프레임큐에 커멘드가 저장될 수 있는 저장

영역이 존재하는 경우에만 프레임 처리부(Main Thread)에 프레임을 그릴 것을 지시할 수 있으며, 저장영역이 존
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재하지 않으면 저장영역이 생길 때까지 대기하게 된다.

생성된 각 커멘드(302, 303, 304, 305)는 표시되어야 할 순서에 따라서 프레임큐에 저장되게 되는데, 프레임큐[0038]

(352)는 커멘드(301, 302)가 순차적으로 저장되어 있는 상태이다. 프레임큐(352) 상태에서 첫 번째 프레임에 대

한 디스플레이가 완료되면(프레임 출력부 331에 의해 첫 번째 프레임 표시), 프레임큐에 저장된 첫 번째 커멘드

(301)가 제거되고 다음 커멘드(303)가 저장되어 프레임큐(353) 상태가 된다.

다음 커멘드(304, 305)에 대한 저장과 프레임 출력(332, 333, 334, 335) 과정이 전술된 방식으로 수행되어 프레[0039]

임큐(354, 355, 356, 357, 358) 상태가 순차적으로 생성된다.

도 4는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 조정하는 프레임워크 표시 시스템[0040]

이 포함된 어플리케이션 시스템을 나타낸 블록도이다. 도 4를 참조하면, 전체 어플리케이션 시스템 구조는 사용

자  이벤트  모듈(Event  Handling),  OS  모듈(Kernel)  및  프레임워크  표시  시스템(400)이  어플리케이션

(Application)의 동작과정을 지원하게 되는 형태를 가지게 된다.

프레임워크 표시 시스템(400)은 프레임 관리부(410), 프레임큐(420), 프레임 처리부(430), 프레임 출력부(440)[0041]

및 프레임큐 크기 제어부(FrameQueue Size Controller, 440)를 포함할 수 있다.

프레임 관리부(410)는 새로운 프레임를 처리할 경우, 먼저 필요한 경우에 measure 및 layout 작업을 수행한 후,[0042]

실제 화면에 그릴 드로잉 커멘드(drawing command)들을 프레임큐(420)에 저장하게 된다(enqueue). 

프레임워크 표시 시스템(400)은 구동시 n의 프레임큐(FrameQueue)의 저장영역을 갖는다. 예를 들어, n=6 인 경[0043]

우, 최대 6개의 프레임에 대한 드로잉 커멘드를 프레임큐에 저장할 수 있음을 의미한다.

이러한, 프레임큐(420)에 커멘드를 저장하는 작업은 프레임큐(420)에 저장된 드로잉 커멘드들이 최대 n개의 프[0044]

레임에 대한 커멘드들이 저장될 때까지 반복될 수 있다.

프레임 관리부(410)는 프레임에 대한 드로잉 커멘드가 저장된 후,  각 워커들이 실제 드로잉을 수행할 pixel[0045]

buffer를 SAM(Surface Allocation manager)를 통해 할당되도록 한다.

프레임 처리부(430)는 프레임에 대한 드로잉 커멘드가 프레임큐에 저장되고, 그에 대한 pixel buffer가 준비되[0046]

면 복수의 워커들(Worker#1, Worker#2,…, Worker#n)은 자신이 처리해야 할 영역에 대한 정보를 갖고 프레임에

대한 드로잉을 수행한다.

프레임 처리부(430)에 존재하는 SAM는 프레임 관리부(410)의 요청에 따라 실제 화면에 그려질 내용을 담게 될[0047]

pixel buffer를 할당한다. 프레임 처리부(430)의 각 워커(Worker#1, Worker#2,…, Worker#n)들은 자신이 처리

해야 할 영역을 드로잉하고, 완료된 영역들은 pixel buffer에 저장된다.

프레임 출력부(440)는 프레임에 대한 pixel buffer의 드로잉이 모두 완료되면, 이를 이용하여 프레임을 실제 화[0048]

면에 출력한다(surface composition). 또한, 프레임이 출력되고 나면, 프레임큐(420)에 저장된 출력된 프레임에

대한 드로잉 커멘드를 제거한다(surface flush).

OS 모듈의 드라이버(Driver)들은 외부 기계장치 등으로부터 정보를 입력받아 어플레케이션에서 활용가능하도록[0049]

처리하는 것으로, 예를 들어 Timer Dirver는 시간정보를, Touch Input Event Driver는 터치, 마우스(mouse),

키보드 등의 입력장치로부터 입력 이벤트를 받아 처리한다.

Input Event Handling 모듈(460)은 OS 모듈로부터 터치, 마우스(mouse), 키보드 등의 입력 이벤트(Touch Input[0050]

Event)를 받아 이를 UI 프레임워크에서 처리하는 이벤트로 변환한 뒤, 이 이벤트를 전달받고자 하는 어플레케이

션에 입력 이벤트 정보를 제공한다. 또한, Input Event Handling 모듈(460)은 사용자 입력 이벤트가 발생할 때

마다 이벤트 정보,  이벤트 발생시각 등의 Input  Event  Timestamp를 프레임큐 크기 제어부(FrameQueue  Size

Controller, 440)에 직접 전달하게 된다.

도 5는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 조정하는 프레임워크 표시 시스템[0051]

의 동작과정을 나타낸 도면이다.

프레임 처리부(Main Thread)은 어플리케이션으로부터 사용자 이벤트에 반응하여 프레임을 표시할 것을 지시받은[0052]

경우, 프레임 처리부는 프레임에 대한 드로잉 커멘드(501)를 생성하고 이를 프레임큐(FrameQueue)에 저장(551)

된다.

프레임큐에 저장된 커멘드(551)는 워크(Worker#1, Worker#2)에 프레임의 그려질 영역을 나누어 분배하고, 각각[0053]
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의 워크(Worker#1, Worker#2)들은 프레임의 분할된 영역만을 처리하여 그리게 된다. 해당 프레임에 대한 처리가

워크(Worker#1)에서 최종적으로 완료되면, 프레임 출력부(Post-Worker)를 통하여 화면에 표시(531)되고 사용자

에게 디스플레이된다.

사용자 입력 이벤트의 특성에 따라서, 어플리케이션은 연속적으로 표시할 프레임을 프레임 처리부(Main Threa[0054]

d)에 지시하게 된다. 프레임 처리부(Main Thread)는 어플리케이션의 지시에 대하여 각각의 프레임에 대한 커멘

드(502, 503)를 생성한다. 다만, 이 경우 어플리케이션은 프레임큐에 커멘드가 저장될 수 있는 저장영역이 존재

하는 경우에만 프레임 처리부(Main Thread)에 프레임을 그릴 것을 지시할 수 있으며, 저장영역이 존재하지 않으

면 저장영역이 생길 때까지 대기하게 된다.

생성된 각 커멘드(502, 503)는 표시되어야 할 순서에 따라서 프레임큐에 저장되게 되는데, 프레임큐(552)는 커[0055]

멘드(501, 502)가 순차적으로 저장되어 있는 상태이다. 프레임큐(552) 상태에서 첫 번째 프레임에 대한 디스플

레이가 완료되면(프레임 출력부 531에 의해 첫 번째 프레임 표시), 프레임큐에 저장된 첫 번째 커멘드(501)가

제거되고 다음 커멘드(503)가 저장되어 프레임큐(553) 상태가 된다.

해당 프레임에 대한 처리가 워크(Worker#1, Worker#2)에서 완료되면, 프레임 출력부(Post-Worker)를 통하여 화[0056]

면에 표시(532)되고 사용자에게 디스플레이되고, 프레임큐에 저장된 두 번째 커멘드(502)가 제거되어 프레임큐

(554) 상태가 된다.

세 번째 커멘드(503)가 입력되고 어느 정도 시간이 흐른 후, 사용자로부터의 입력 이벤트를 입력받으면 사용자[0057]

이벤트의 특성에 따라서 사용자 이벤트에 대한 반응성을 높이기 위하여 프레임큐의 크기를 조정하게 된다.

프레임큐(555)는 사용자 이벤트 입력에 대하여 어플레케이션으로부터 프레임 처리부(Main Thread)가 프레임 표[0058]

시를 지시하게 되면, 프레임에 대한 커멘드(504)를 생성하여 프레임큐에 저장하게 되는데 사용자 이벤트의 특성

을 파악하여 프레임큐(555)의 저장영역을 줄이게 된다.

다만, 프레임큐(555)의 저장영역을 줄일 때에는 기존의 프레임큐(555)에 존재하는 커멘드를 비워야 할 필요가[0059]

있다. 이러한 경우 프레임큐(555)를 flush하여 저장된 커멘드를 강제적으로 제거하거나, 도 5에서 표현된 것과

같이 커멘드(503)에 의해 그려진 프레임을 출력(533)하고 나서 프레임큐(554)에 존재하는 커멘드 제거를 통하여

이루어질 수도 있다.

도 6A 및 6B는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 줄이는 과정을 나타낸 도[0060]

면이다.

본 발명의 일 양상에 따른 프레임 표시 시스템은 기본적으로 n의 크기를 갖는 프레임큐(FrameQueue)에서 동작하[0061]

고, 탄성 스크롤링이나 PhotoSlide와 같이 연속적인 UI 처리를 통해 애니메이션 효과를 제공하는 경우 단위시간

당 프레임 처리 횟수를 높이는 방식(Throughput)으로 동작하는 것을 가정한다. 도 6A는 이러한 상태로 동작하고

있는 저장영역의 크기가 ‘n’인 프레임큐를 나타낸다.

프레임큐 크기 제어부(FrameQueue Size Controller)는 Input Event Handling 모듈로부터 사용자 이벤트에 대한[0062]

정보(New  Input  Event  Information)를  지속적으로 수집하고,  각  사용자 이벤트가 발생한 가장 마지막 시각

(Tlast)을 기억한다. 현재시각(Tcurr)과 발생시각(Tlast) 간의 간격(d)를 구하고, 이 값(d)이 미리 정한 값(Tth)보다

작은지의 여부를 지속적으로 확인한다. Tth는 사용자 이벤트의 발생에 대한 시스템의 동작방향을 고려하여 설정

하고, 예를 들어 Tth=30ms 정도로 설정할 수 있을 것이다.

만약, d≤Tth가 참이면, 현재 시각은 사용자 입력 이벤트가 발생한지 얼마되지 않은 시점이라 판단할 수 있다.[0063]

이 경우, 사용자 이벤트에 대한 처리는 단위시간 당 프레임 처리 횟수를 높이는 방식(Throughput)보다는 사용자

이벤트에 대한 반응시간을 단축하는 방식(response time 개선)으로 동작해야 하는 것으로 판단한다.

따라서, response time 개선을 위해 프레임큐의 저장영역을 줄여야 한다. 예를 들어, 반응성을 높이기 위한 방[0064]

법으로 프레임큐의 저장영역의 크기를 ‘1’로 줄일 수 있다. 이 시점에서 현재 프레임큐의 저장영역의 크기는

‘n’이고, 프레임큐에 저장된 프레임의 수(p)는 0≤p≤n가 된다. 따라서, 프레임큐의 저장영역의 크기를 ‘1’

로 줄이기 위해서는 현재 저장된 프레임을 모두 flush함으로써 프레임큐를 일단 비워야 한다. 프레임큐를 flush

한 뒤, 프레임큐의 저장영역의 크기를 ‘1’로 설정한다. 도 6B는 이렇게 프레임 큐의 저장영역의 크기가 ‘1’

로 조정된 상태를 나타낸다.

도 7A, 7B 및 7C는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 늘리는 과정을 나타낸[0065]

공개특허 10-2012-0024315

- 9 -



도면이다.

도 7A, 7B 및 7C는 도 6B가 나타내는 프레임큐의 저장영역의 크기가 ‘1’로 조정된 상태에서 사용자 이벤트의[0066]

특성에 따라 다시 프레임큐의 저장영역의 크기를 ‘n’로 늘리는 과정을 나타내고 있다.

앞서 언급한 바와 같이 프레임큐 크기 제어부(FrameQueue Size Controller)는 Input Event Handling 모듈로부[0067]

터 사용자 이벤트에 대한 정보(New Input Event Information)를 지속적으로 수집하고, 각 사용자 이벤트가 발생

한 가장 마지막 시각(Tlast)을 기억한다. 이를 바탕으로, 현재시각(Tcurr)과 발생시각(Tlast) 간의 간격(d)를 구하

고, 이 값(d)이 미리 정한 값(Tth)보다 작은지의 여부를 지속적으로 확인한다.

만약, d>Tth이면, 사용자 입력 이벤트가 발생한 지 일정 시간이 지난 상황이므로, 프레임큐의 저정영역의 크기[0068]

(FQ  size)를  현재상태‘’에서  점차  ‘’까지  증가시켜  단위시간  당  프레임  처리  횟수를  높이는  방식

(Throughput)으로 시스템을 동작시키도록 한다. 즉, d>Tth일때, 프레임큐의 저장영역의 크기(FQ size)가 ‘’보

다 작은 경우 프레임큐의 크기(FQ size)를 ‘’까지 증가시킨다. 이 때, 프레임큐의 저장영역의 크기(FQ size)

는 점진적으로 증가하여 ‘’까지 증가되도록 구현할 수도 있고, 한꺼번에 ‘’으로 바로 증가시킬 수도 있다.

도 7A는 프레임큐의 저장영역의 크기(FQ size)가 현재상태‘1’에서 동작되는 경우를 나타내며, 도 7B는 프레임[0069]

큐의 저장영역의 크기(FQ size)가 ‘n’으로 늘려진 상태를 나타낸다.

또한, 도 7C는 도 7B가 나타내는 프레임큐의 저장영역의 크기(FQ size)가 ‘n’인 상태에서 동작하는 시스템을[0070]

나타내고 있다.

도 8은 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 조정하는 프레임워크 표시 시스템[0071]

의 동작과정을 나타낸 흐름도이다.

도 8은 앞서 도 4의 블록도 및 도 6, 7의 프레임큐의 크기를 통하여 설명한 동작과정을 흐름도를 이용하에 나타[0072]

낸 것이다.

먼저, 프레임큐 크기 제어부는 사용자 이벤트의 입력정보를 지속적으로 수집하고(800), 사용자 이벤트의 입력정[0073]

보를 통하여 파악된 상기 사용자 이벤트의 특성에 따라 사용자 이벤트에 반응하여 표시할 프레임에 대한 커멘드

의 저장영역을 조정한다(810).

이와 별도로, 프레임 관리부는 사용자 이벤트에 반응하여 표시할 프레임을 어플리케이션으로부터 전달받아 프레[0074]

임 상의 영역을 나누어 각각의 영역이 멀티코어에서 분할하여 처리되도록 프레임 상의 영역에 대한 커멘드를 생

성하여(820), 프레임이 표시될 순서를 고려하여 저장영역에 저장한다(830).

저장영역에 저장된 프레임에 대한 커멘드를 순차적으로 멀티코어의 워커에 분배하여 처리하므로써 커멘드가 나[0075]

타내는 프레임 상의 영역을 드로잉하고(840), 전체 프레임을 표시할 모든 영역이 드로잉되면 생성된 프레임을

출력한다(850).

여기에서, 입력정보를 수집하는 단계(800)는 멀티코어 환경에 설치되고 사용자로부터 이벤트를 입력받고 어플리[0076]

케이션에 사용자 이벤트의 입력정보를 제공하는 이벤트 처리 모듈로부터 사용자 이벤트에 대한 입력정보를 직접

제공받게 되는 것으로, 어플리케이션으로부터 전달받는 사용자 이벤트 입력정보와 구별된다.

도 9는 본 발명의 바람직한 일 실시예에 따른 프레임큐(FrameQueue)의 크기를 조정하는 과정을 나타낸 흐름도이[0077]

다.

도  9는  도  8의  커멘드의  저장영역을  조정하는  단계(810)를  본  발명의  바람직한  일  양상에  따라  구체화한[0078]

것이다.

먼저, 사용자 이벤트에 대한 입력정보로 발생시각(tlast)을 제공받고(900), 발생시각(tlast)과 현재시각(tcurr) 간[0079]

의 간격(d)이 기설정된 시간값(tth)을 비교하게 된다(910).

만약 간격(d)이 시간값(tth)보다 작은 경우, 프레임큐의 저장영역의 크기(FQ size)를 ‘’까지 줄이게되고(920),[0080]

간격(d)이 시간값(tth)보다 큰 경우 프레임큐의 저장영역의 크기(FQ size)를 ‘’까지 늘린다(930).

다만, 프레임큐의 저장영역의 크기(FQ size)를 줄이는 경우에는 커멘드의 저장영역 내에 기저장된 커멘드가 존[0081]

재하는 경우 기저장된 커멘드를 제거하고 커멘드의 저장영역을 줄이는 과정을 수행할 수 있다.
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또한, 프레임큐의 저장영역의 크기(FQ size)의 조정이 이루어지고 난 후에도 사용자 이벤트의 입력정보를 계속[0082]

적으로 수집하여 사용자 이벤트의 특성에 따른 프레임큐의 저장영역의 크기(FQ size)의 조정이 계속적으로 이루

어지도록 이러한 과정을 반복하여 수행할 수 있다.

한편, 본 발명의 실시 예들은 컴퓨터로 읽을 수 있는 기록 매체에 컴퓨터가 읽을 수 있는 코드로 구현하는 것이[0083]

가능하다. 컴퓨터가 읽을 수 있는 기록 매체는 컴퓨터 시스템에 의하여 읽혀질 수 있는 데이터가 저장되는 모든

종류의 기록 장치를 포함한다.

컴퓨터가 읽을 수 있는 기록 매체의 예로는 ROM, RAM, CD-ROM, 자기 테이프, 플로피디스크, 광 데이터 저장장치[0084]

등이 있으며, 또한 캐리어 웨이브(예를 들어 인터넷을 통한 전송)의 형태로 구현하는 것을 포함한다. 또한, 컴

퓨터가 읽을 수 있는 기록 매체는 네트워크로 연결된 컴퓨터 시스템에 분산되어, 분산 방식으로 컴퓨터가 읽을

수 있는 코드가 저장되고 실행될 수 있다. 그리고 본 발명을 구현하기 위한 기능적인(functional) 프로그램, 코

드 및 코드 세그먼트들은 본 발명이 속하는 기술 분야의 프로그래머들에 의하여 용이하게 추론될 수 있다.

이상에서 본 발명의 실시를 위한 구체적인 예를 살펴보았다. 전술한 실시 예들은 본 발명을 예시적으로 설명하[0085]

기 위한 것으로 본 발명의 권리범위가 특정 실시 예에 한정되지 아니할 것이다.

부호의 설명

110 프레임 관리부[0086]

120 프레임 저장부

130 프레임 처리부

140 프레임 출력부
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