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DESCRIPCIÓN

Redimensionado dinámico de un contenido gráfico representado por una aplicación para facilitar la representación
de contenido gráfico adicional

5
Antecedentes de la invención

Campo de la invención

La invención se refiere, generalmente, a aplicaciones de programas, tales como aplicaciones de videojuegos, que 10
están configuradas para representar contenido gráfico en una pantalla.

Antecedentes

La publicidad dentro del juego se refiere al uso de juegos de ordenador y videojuegos como un medio en el que 15
ofrecer publicidad. Se ha informado que el gasto en publicidad dentro del juego en 2005 fue de 56 millones de 
dólares, y que esta cifra se estima que crecerá a 1.800 millones de dólares en 2010. La publicidad dentro del juego
es vista por algunos en la industria de los juegos como ofrecer una nueva prometedora fuente de ingresos, que 
puede proporcionar a los editores una manera de compensar los costes de desarrollo de juegos cada vez mayores.
Estos ingresos extra también pueden permitir a los desarrolladores reducir el riesgo involucrado en un proyecto de 20
desarrollo de juego, permitiéndoles innovar en capacidad de juego y experimentar con nuevas ideas.

Un enfoque respecto a la publicidad dentro del juego es incorporar contenido publicitario directamente dentro del 
contenido gráfico representado por un juego, de tal manera que los anuncios parezcan ser una parte integrada del 
juego. Por ejemplo, un anuncio puede estar colocado dentro del contexto de una escena bidimensional (2D) o 25
tridimensional (3D) representada por un juego. Los ejemplos de tales anuncios en el juego pueden comprender una 
valla publicitaria virtual o una versión de un producto comercial virtual representado dentro el entorno del juego. 
Estos anuncios en el juego pueden ser de naturaleza tanto estática como dinámica. Los anuncios estáticos se 
codifican directamente en la aplicación del juego por los programadores durante el desarrollo, y no pueden ser 
cambiados después. Por el contrario, los anuncios dinámicos pueden alterarse remotamente durante el tiempo de 30
ejecución por una agencia de publicidad u otra entidad. La publicidad dentro del juego se puede lograr mediante la 
integración del código del juego con un kit de desarrollo de programas (SDK) de publicidad dentro del juego durante 
el desarrollo del juego, o utilizando enfoques como se describe en la Patente de Estados Unidos, de cesión común, 
en trámite junto con la presente Nº 11/290.830.

35
Otro enfoque de la publicidad dentro del juego es dedicar una parte del área de visualización en la que la escena del 
juego se está representando para el contenido publicitario, de tal manera que el contenido publicitario aparece 
separado e independientemente del contenido gráfico del juego. Un ejemplo de este enfoque puede verse en la FIG. 
1, que representa un área de visualización 100 que se ha dividido en una parte de visualización de juego 102 y una 
parte de visualización de publicidad 104. La parte de visualización de juego 102 se usa para visualizar una escena 40
asociada con el juego, mientras la parte de visualización de publicidad 104 se usa para visualizar contenido 
publicitario, que en el ejemplo de la FIG. 1 incluye una pluralidad de anuncios 110, 112, 114, 116 y 118. El área de 
visualización 100 puede ocupar toda la pantalla de un dispositivo de visualización o sólo una parte del mismo.

Un beneficio del último enfoque es que típicamente es más fácil de vender, servir, crear, representar y rastrear la 45
visualización de los anuncios que aparecen en la parte de visualización de publicidad 104, ya que no necesitan ser 
incluidos como una parte integrante de una escena representada por el juego. Por ejemplo, no necesitan ser 
incluidos como objetos dentro de una escena 3D representada por el juego. Otro beneficio del último enfoque es que 
facilita la representación de anuncios de un tamaño estándar. Por ejemplo, los anuncios representados dentro de la 
parte de visualización de publicidad 104 pueden cumplir con las directrices publicadas por una asociación comercial 50
tal como el Interactive Advertising Bureau (IAB). El uso de tales anuncios de tamaño estándar facilita a los 
diseñadores desarrollar anuncios para editoriales distintas. El uso de tales anuncios de tamaño estándar también 
hace posible desarrollar una fijación del precio coherente basada en el tamaño para la venta de tal espacio 
publicitario a los vendedores, utilizar una fuerza de ventas existente para vender tal espacio publicitario y utilizar 
sistemas servidores de anuncios web convencionales para servir anuncios en la parte de visualización de publicidad 55
104.

Un procedimiento para la asignación y representación de gráficos, tanto en la parte de visualización de juego 102 
como en la parte de visualización de publicidad 104 del área de visualización 100, es programar tal funcionalidad en 
el juego durante el desarrollo. Sin embargo, este procedimiento aumenta el tiempo de desarrollo y los costes, y 60
también asocia el juego a un formato particular y tipo de publicidad dentro del juego. Otro procedimiento es diseñar 
el juego para que represente gráficos en una sola parte de un área de visualización, para que pueda ejecutarse en 
paralelo con otra aplicación que sirva anuncios a la parte del área de visualización sin usar. Sin embargo, un juego 
podría bien diseñarse de manera que nunca pudiera ejecutarse en un modo en que use el área de visualización 
completa, o debería estar programado desde el principio para incluir soporte para dos modos de operación - uno en 65
que representa gráficos a una sola parte del área de visualización y otro en el que representa gráficos en área de 
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visualización completa.

Cada uno de los métodos anteriores requiere que el desarrollador de juegos anticipe que el juego se ejecutará en un 
área de visualización compartida junto con la publicidad dentro del juego antes de su lanzamiento y programe el 
juego en consecuencia para adaptarse a esta característica. Si la característica no se programa en el juego antes de 5
su lanzamiento, entonces añadir esta funcionalidad requeriría modificar y recompilar el código fuente después del 
lanzamiento. Sin embargo, esto puede no ser posible ni viable comercialmente en todos los casos. Por ejemplo, la 
parte que desea modificar el código fuente para adaptar este tipo particular de publicidad dentro del juego puede no 
tener acceso al código fuente. Como otro ejemplo, varias copias del juego ya pueden haber sido adquiridas e 
instaladas por varios usuarios finales.10

Lo que se necesita, entonces, es un sistema, procedimiento y un producto de programa informático que permita a 
una aplicación informática, tal como una aplicación de videojuego, representar contenidos gráficos relacionados con 
la aplicación de una parte de un área de visualización y un contenido publicitario de una segunda parte de la misma
área de visualización, incluso aunque la aplicación no fuera programada originalmente para soportar tal 15
funcionalidad. Implementar el sistema, procedimiento y producto de programa informático deseados no debería 
requerir la modificación y recompilación del código de aplicación original o requerir cualquier otro cambio en los 
archivos binarios o de datos asociados con la aplicación original. Esto permite que se obtengan los resultados 
deseados sin la intervención del desarrollador, y en juegos que ya han sido suministrados y distribuidos a las 
máquinas de los usuarios finales.20

El documento US 2007/0143603 describe una facilidad de marca de agua dinámica en la que un código envolvente
intercepta una llamada de representación de documento desde una aplicación de llamada a un motor de 
representación. El código envolvente recupera una definición de marca de agua desde un servidor y aplica la marca 
de agua al representar el documento.25

Breve sumario de la invención

La invención proporciona un procedimiento para modificar dinámicamente un contenido gráfico de acuerdo con la 
reivindicación 1, y un sistema de acuerdo con la reivindicación 17.30

Las realizaciones de la invención proporcionan un medio por el que una aplicación de programa, tal como una 
aplicación de videojuegos, puede ser mejorada para representar contenido gráfico relacionado con la aplicación a 
una parte de un área de visualización y un contenido gráfico adicional, tal como un contenido publicitario, a una 
segunda parte de la misma área de visualización, incluso aunque la aplicación no fuera programada originalmente35
para soportar dicha funcionalidad. En una realización de la presente invención, la implementación de esta mejora no 
requiere la modificación ni recompilación del código original de la aplicación.

En particular, se proporciona un método para la modificación dinámica del contenido gráfico asociado con una 
aplicación de ejecución de programa. De acuerdo con el procedimiento, se interceptan una o más llamadas de 40
función emitidas por la aplicación de programa. La una o más llamadas de función emitidas por la aplicación del 
programa se configuran para producir contenido gráfico asociado con la aplicación de programa, tal como una 
escena asociada con la aplicación del videojuego, para representarse en un área de visualización. Como respuesta 
a la intercepción de las una o más llamadas de función desde la aplicación de programa, se emiten una o más 
llamadas de función que se configuran para producir el contenido gráfico asociado con la aplicación de programa 45
para representarse en una primera parte del área de visualización. La primera pare del área de visualización es 
menor que el área de visualización. El contenido gráfico adicional, tal como el contenido publicitario, se representa
en una segunda parte del área de visualización. La segunda parte del área de visualización puede estar tanto 
solapada como no solapada con respecto a la primera parte del área de visualización.

50
Se proporciona también un producto de programa informático. El producto de programa informático comprende un 
medio legible por ordenador que tiene la lógica del programa informático grabada en sí mismo para permitir a una 
unidad de procesamiento que modifique dinámicamente el contenido gráfico representado por la ejecución de una 
aplicación de programa. La lógica del programa informático incluye un primer medio, un segundo medio y un tercer 
medio. El primer medio permite a la unidad de procesamiento interceptar una o más llamadas de función emitidas 55
por la aplicación de programa. La una o más llamadas de función emitidas por la aplicación de programa están 
configuradas para producir contenido gráfico asociado con la aplicación de programa, tal como una escena asociada 
con una aplicación de videojuegos, para representarse en un área de visualización. El segundo medio permite a la 
unidad de procesamiento emitir una o más llamadas de función en respuesta a la intercepción de las una o más 
llamadas de función de la aplicación de programa. Las una o más llamadas de función emitidas por el segundo 60
medio se configuran para producir el contenido gráfico asociado con el programa de aplicación para representarse 
en una primera parte del área de visualización. La primera parte del área de visualización es menor que el área de 
visualización. El tercer medio permite a la unidad de procesamiento representar contenido gráfico adicional, tal como 
contenido publicitario, en una segunda parte del área de visualización. La segunda parte del área de visualización 
puede estar tanto solapada como no solapada con respecto a la primera parte del área de visualización.65
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Se proporciona adicionalmente un sistema. El sistema incluye un sistema informático y un servidor conectado en 
comunicación con el sistema informático. El sistema informático se configura para redimensionar dinámicamente una 
escena asociada con una aplicación en ejecución de modo que la escena ocupa solo una primera parte de un área 
de visualización de un dispositivo de visualización. El servidor está configurado para servir contenido gráfico, tal 
como contenido publicitario, al sistema informático. El sistema informático está configurado adicionalmente para 5
representar el contenido gráfico en una segunda parte del área de visualización del dispositivo de visualización. La 
segunda parte del área de visualización puede estar tanto solapada como no solapada con respecto a la primera 
parte del área de visualización.

Características y ventajas adicionales de la invención, así como la estructura y funcionamiento de diversas 10
realizaciones de la invención, se describen en detalle a continuación con referencia a los dibujos adjuntos. Cabe 
destacar que la invención no está limitada a las realizaciones específicas descritas en el presente documento. Tales 
realizaciones se presentan en el presente documento con fines únicamente ilustrativos. Serán evidentes
realizaciones adicionales para los expertos en la materia basándose en las enseñanzas contenidas en el presente 
documento.15

Breve descripción de los dibujos

Los dibujos adjuntos, que se incorporan en el presente documento y forman parte de la memoria descriptiva, ilustran 
la presente invención y, junto con la descripción, sirven adicionalmente para explicar los principios de la invención y 20
permitir a un experto en la materia realizar y usar la invención.

La FIG. 1 representa un área de visualización que se ha dividido en una parte de visualización del juego para la 
visualización de escenas representadas por una aplicación de videojuegos y una parte de visualización de publicidad 
para visualización de contenido publicitario.25

La FIG. 2 representa componentes de programa de un sistema informático de acuerdo con una realización de la 
presente invención.

La FIG. 3 ilustra una arquitectura de programa convencional para un ordenador personal (PC) que incluye funciones 30
gráficas para representación y visualización de contenido gráfico.

La FIG. 4 ilustra una arquitectura de programa de un PC que incluye versiones emuladas de funciones gráficas para 
representación y visualización de contenido gráfico.

35
La FIG. 5 representa un diagrama de flujo de un procedimiento para la modificación dinámica de contenido gráfico 
representado por un programa de aplicación en ejecución de acuerdo con una realización de la presente invención.

La FIG. 6 y FIG. 7 representan diagramas de flujo que corresponden a un primer procedimiento específico para la 
realización del procedimiento general del diagrama de flujo representado en la FIG. 5.40

La FIG. 8 representa un área de visualización de ejemplo en la que el contenido gráfico está presentado de acuerdo 
con una realización de la presente invención.

La FIG. 9 y FIG. 10 representan diagramas de flujo que corresponden a otro procedimiento específico para la 45
realización del procedimiento general del diagrama de flujo representado en la FIG. 5.

La FIG. 11 representa un diagrama de flujo que corresponde a otro procedimiento específico para la realización del 
procedimiento general del diagrama de flujo representado en la FIG. 5.

50
La FIG. 12 representa un diagrama de flujo que corresponde a otro procedimiento específico más para la realización
del procedimiento general del diagrama de flujo representado en la FIG. 5.

La FIG. 13 representa componentes de programa de un sistema configurado para redimensionar dinámicamente 
contenido gráfico representado por una aplicación de programa y para reposicionar dinámicamente una imagen de 55
puntero asociada con el contenido gráfico relacionado con la aplicación.

La FIG. 14 representa un diagrama de flujo de un procedimiento para reposicionar una imagen de puntero dentro de 
un área de visualización teniendo en cuenta el redimensionado del contenido gráfico relacionado con la aplicación 
de acuerdo con una realización de la presente invención.60

La FIG. 15 representa un sistema informático ejemplar que puede usarse para implementar una realización de la 
presente invención.

Las características y ventajas de la presente invención se harán más evidentes a partir de la descripción detallada a 65
continuación cuando se toma en conjunto con los dibujos, en los que los caracteres de referencia identifican los 
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elementos correspondientes a lo largo de todo el texto. En los dibujos, los números de referencia indican 
generalmente elementos idénticos, funcionalmente y/o estructuralmente similares. Los dibujos en los que un 
elemento aparece por primera vez se indica por el digito (o dígitos) de la izquierda en el número de referencia 
correspondiente.

5
Descripción detallada de la invención

A. Componentes de Programa de Ejemplo de un Sistema de Acuerdo con una Realización de la Presente Invención

La FIG. 2 representa componentes de programa de un sistema informático 200 de acuerdo con una realización de la 10
presente invención. Como se muestra en la FIG. 2, el sistema 200 incluye una aplicación 202, un componente de 
redimensionado/representación de contenido gráfico 204 y unas funciones gráficas 206. Debe entenderse que cada 
uno de estos componentes de programa se almacena dentro de la memoria o son accesibles por el sistema 
informático 200 y están configurados para ejecutarse por los componentes de hardware de un sistema informático 
200. Se describen ejemplos de componentes de hardware de un sistema informático 200 en detalle a continuación 15
en referencia a la FIG. 13.

La aplicación 202 es una aplicación de programa, tal como una aplicación de videojuego, que se ejecuta por un 
sistema informático 200. Las funciones gráficas 206 son funciones de programa de un sistema informático 200 que 
son accesibles a la aplicación 202 en tiempo de ejecución y que asisten a la aplicación 202 en información gráfica 20
relacionada con la representación de la aplicación en una pantalla dentro del sistema informático 200. Las funciones 
gráficas 206 pueden comprender, por ejemplo, una o más funciones de una interfaz de programación de 
aplicaciones (API) tal como Microsoft DirectX u OpenGL. El componente de redimensionado/representación de 
contenido gráfico 204 es un componente de programa que se instala en un sistema informático 200 antes de la 
ejecución de la aplicación 202. El componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 puede 25
ser instalado en un sistema informático 200 junto con la aplicación 202 o independientemente de ella.

La aplicación 202 está programada de tal manera que, durante la ejecución, emite llamadas de función a las 
funciones gráficas 206. La interacción de la aplicación 202 con las funciones gráficas 206 es bien conocida en la 
técnica. Sin embargo, de acuerdo con una realización de la presente invención, ciertas llamadas de función emitidas 30
por la aplicación 202 se interceptan por el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204. 
En respuesta a la interceptación de estas llamadas de función, el componente de redimensionado/representación de 
contenido gráfico 204 emite versiones modificadas de las llamadas de función interceptadas y/o nuevas llamadas de 
función a las funciones gráficas 206.

35
Como se verá en más detalle en el presente documento, el componente de redimensionado/representación de 
contenido gráfico 204 está configurado para interceptar una o más llamadas de función que se emiten por la 
aplicación 202 para producir que el contenido gráfico relacionado con la aplicación sea representado en un área de 
visualización de un dispositivo de visualización. El componente de redimensionado/representación de contenido 
gráfico 204 está configurado adicionalmente para emitir versiones modificadas de las llamadas de función 40
interceptadas y/o nuevas llamadas de función para producir que el contenido gráfico empiece a representarse en el 
área de visualización para redimensionarse de tal manera que el contenido gráfico se representa a solo una primera 
parte del área de visualización, en la que la primera parte del área de visualización es ---- menor que el área de 
visualización. Además, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 está configurado 
para emitir nuevas llamadas de función que producen contenido gráfico adicional, tal como uno o más anuncios, 45
para representarse en una o más partes adicionales del área de visualización. Cada una de la parte (o partes) 
adicionales del área de visualización puede tanto solaparse como no solaparse con respecto a la primera parte del 
área de visualización.

En una implementación de la presente invención, con el fin de facilitar la intercepción de llamadas de función, el 50
componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 comprende una o más versiones emuladas 
de ciertas funciones gráficas 206. Un ejemplo particular de la emulación de funciones gráficas 206 se describirá a 
continuación con referencia a las FIGS. 3 y 4.

La FIG. 3 ilustra una arquitectura de programa convencional 300 para un ordenador personal (PC). Como se 55
muestra en la FIG. 3, la arquitectura de programa 300 incluye una aplicación 302 en ejecución en el PC. El PC 
puede ser, por ejemplo, un PC basado en Microsoft Windows, y la aplicación puede ser, por ejemplo, una 
aplicación de Microsoft Windows de 32 bit.

Durante la ejecución, la aplicación 302 emite llamadas de función a una API gráfica 304 de una manera bien 60
conocida. La API gráfica 304 comprende una serie de librerías que son accesibles a la aplicación 302 en la memoria 
del PC y que incluyen funciones que pueden ser llamadas por la aplicación 302 para representación y visualización 
de información gráfica. La API gráfica 304 puede ser, por ejemplo, una API de Microsoft Direct3D o una API de 
OpenGL. En respuesta a la recepción de las llamadas de función de la aplicación 302, la API gráfica 304 determina 
si dichas funciones pueden ejecutarse por el hardware gráfico 308 en el PC. Si es así, la API gráfica 304 emite 65
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comandos a la interfaz de controlador de dispositivo (DDI) 306 para el hardware gráfico 308. La DDI 306 después 
procesa los comandos para manejarlos por el hardware gráfico 308.

A diferencia de la arquitectura de programa convencional ilustrada en la FIG. 3, la FIG. 4 ilustra una arquitectura de 
programa 400 que incluye unas librerías gráficas emuladas de acuerdo con una realización de la presente invención. 5
Como se muestra en la FIG. 4, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 se ha 
“insertado” entre la aplicación 302 y la API gráfica 304. Esto puede conseguirse por la emulación de una o más 
librerías gráficas dentro de la API gráfica 304. En consecuencia, ciertas llamadas de función emitidas por la 
aplicación 302 se reciben por el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 en lugar 
de la API gráfica 304. El componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 después emite 10
versiones modificadas de las llamadas de función interceptadas y/o nuevas llamadas de función a la API gráfica 304, 
donde se manejan de una manera convencional.

Dependiendo del sistema operativo, la emulación de una API gráfica original puede conseguirse de varias maneras. 
Un procedimiento para la emulación de una API gráfica original es el remplazo de archivo. Por ejemplo, desde que 15
tanto las API de DirectX como OpenGL se cargan dinámicamente desde un archivo, la emulación puede 
conseguirse por un simple remplazo del archivo correspondiente (por ejemplo, OpenGL.dll para OpenGL y d3dX.dll 
para DirectX, donde X es la versión de DirectX). De manera alternativa, la DLL puede remplazarse con una DLL 
auxiliar que tiene una interfaz similar que implementa una llamada de paso a través de la DLL original para todas las 
funciones menos las funciones a interceptar.20

Un procedimiento alternativo para la interceptación de llamadas de función de la API gráfica es el uso de la librería
de conexión Detours publicada por Microsoft Corporation of Redmond, Washington. La conexión puede 
implementarse también a nivel de kernel. La conexión a nivel de kernel puede incluir el uso de un sistema operativo 
(SO) listo para conexión que genere una notificación cuando se llama a una API particular. Otra técnica es remplazar 25
las rutinas de SO existentes mediante cambio de un puntero en una tabla de API de SO por un puntero de una rutina 
de conexión y, opcionalmente, encadenando la llamada a la rutina de SO original antes y/o después de la ejecución 
de la lógica del conexión. Otro procedimiento posible es una técnica de conexión basada en API que inyecta una 
DLL en cualquier proceso que se está cargando mediante el establecimiento de la conexión de sistema global o 
mediante el establecimiento de una clave de registro para cargar dicha DLL. Dicha inyección se realiza solamente 30
para ejecutar la función de conexión  en el espacio de dirección. Mientras que el SO carga dicha DLL, un código de 
iniciación de DLL cambia una DLL deseada en la tabla de expedición. Cambiar la tabla produce un puntero a la 
implementación de la API original para apuntar a la intercepción de la implementación de la DLL de una API 
deseada, por lo tanto enlazando la API. Obsérvese que las técnicas de conexión descritas anteriormente se 
presentan a modo de ejemplo y no pretenden limitar la presente invención. Otros procedimientos y herramientas 35
para la interceptación de llamadas de función a API gráficas son conocidos por los expertos en la materia.

B. Métodos de Ejemplo para la Modificación Dinámica de Contenido Gráfico Representado por una Aplicación de 
Programa en Ejecución de Acuerdo con las Realizaciones de la Presente Invención.

40
La FIG. 5 representa un diagrama de flujo 500 de un procedimiento para la modificación dinámica de contenido 
gráfico representado por una aplicación de programa en ejecución de acuerdo con una realización de la presente 
invención. El procedimiento del diagrama de flujo 500 se describe en el presente documento a modo de ejemplo 
únicamente y no pretende limitar la presente invención. Además, aunque las etapas del diagrama de flujo 500 se 
describirán en el presente documento con referencia a los componentes de programa del sistema 200 de la FIG. 2, 45
los expertos en la materia apreciarán fácilmente que el procedimiento no tiene que ser implementado 
necesariamente usando dichos componentes.

El procedimiento del diagrama de flujo 500 comienza en la etapa 502, en que la aplicación 202 emite una o más 
llamadas de función que se configuran para producir el contenido gráfico asociado con la aplicación para 50
representarse en un área de visualización de un dispositivo de visualización. Dependiendo de la implementación, el 
área de visualización puede definirse de tal manera que ocupa la pantalla completa de un dispositivo de 
visualización o solamente una parte del mismo. De acuerdo con una implementación, la aplicación 202 comprende 
una aplicación de videojuego y el contenido gráfico asociado con la aplicación 202 comprende una escena 2D o 3D 
asociada con el juego.55

En la etapa 504, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204, intercepta la llamada o 
llamadas de función emitidas por la aplicación 202. En la Sección A se han descrito anteriormente diversos 
procedimientos por los que el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 puede 
interceptar dicha llamada o llamadas de función, tales como diversos tipos de emulación de API y conexión y, por lo 60
tanto, no se repetirán aquí en aras de la brevedad.

En la etapa 506, en respuesta a la interceptación de la llamada o llamadas de función emitidas por la aplicación 202, 
el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 emite una o más versiones modificadas 
de la llamada o llamadas de función y/o una o más llamadas de función nuevas para producir el contenido gráfico 65
asociado con la aplicación de programa a representar en una primera parte del área de visualización. La primera 
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parte del área de visualización es ---- menor que el área de visualización.

En la etapa 508, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 representa contenido 
gráfico adicional en una o más partes adicionales del área de visualización. Cada una de las parte o partes 
adicionales del área de visualización pueden estar tanto solapadas como no solapadas con respecto a la primera 5
parte del área de visualización. En una implementación, el contenido gráfico adicional comprende uno o más 
anuncios. El contenido gráfico adicional puede almacenarse localmente con respecto al sistema 200 o puede 
hacerse disponible por una entidad remota a través de una red, tal como Internet. Por ejemplo, una entidad remota 
tal como un servidor de anuncios puede hacer que un contenido publicitario basado en gráficos esté disponible para 
el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 a través de una conexión a Internet. Sin 10
embargo, estos ejemplos no pretenden limitar la presente invención ni cualquier tipo de contenido gráfico de 
cualquier fuente que pueda representarse en la una o más partes adicionales del área de visualización en la etapa 
508.

Se describirán ahora con referencia a las FIGS. 6 a 12, procedimientos específicos para la implementación del 15
procedimiento general del diagrama de flujo 500 de la FIG. 5 en un sistema informático que usa librerías gráficas de 
Microsoft Direct3D. Estos procedimientos específicos se presentan en el presente documento a modo de ejemplo 
únicamente y no pretenden limitar la presente invención.

Las FIGS. 6 y 7 ilustran diagramas de flujo 600 y 700, respectivamente, de un primer procedimiento específico para 20
la realización del procedimiento general del diagrama de flujo 500. El diagrama de flujo 600 describe etapas que 
ocurren cuando la aplicación 202 emite una llamada Direct3D SetViewport para especificar el tamaño y 
localización de una ventana gráfica rectangular en la que una escena asociada con la aplicación 202 se va a 
representar. La emisión de la llamada SetViewport se muestra en la etapa 602.

25
En la etapa 604, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 enlaza la llamada de 
SetViewport. En la etapa 606, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 modifica 
la llamada SetViewport para cambiar el tamaño y localización de la ventana gráfica rectangular en la que la escena 
se va a representar. El tamaño y localización pueden cambiarse de tal manera que la ventana gráfica rectangular 
cubre sólo una parte de la ventana gráfica definida por la llamada SetViewport original. En la etapa 608, el 30
componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 emite la llamada SetViewport modificada a 
las funciones gráficas 206, en donde se manejan de una manera convencional. 

Posteriormente a la realización de las etapas del diagrama de flujo 600 de la FIG. 6, la aplicación 200 realiza las 
etapas necesarias para representar una escena en la ventana gráfica definida por la llamada SetViewport 35
modificada. Estas etapas incluyen la emisión de una primera llamada Direct3D BeginScene, después la emisión de 
un número de llamadas de función Direct3D para producir que la escena se represente (tales como SetTexture, 
DrawPrimitive u otras diversas llamadas de función Direct3D) y finalmente la emisión de una llamada Direct3D
EndScene. Después de esto, la aplicación 202 emite una llamada Direct3D Present para producir que la escena se 
presente de una memoria intermedia a un dispositivo de visualización.40

El diagrama de flujo 700 describe las etapas que ocurren cuando la aplicación 202 emite la llamada Present. La 
emisión de la llamada Present por la aplicación 202 se muestra en la etapa 702. En la etapa 704, el componente de 
redimensionado/representación de contenido gráfico 204 enlaza con la llamada Present. En la etapa 706 hasta la 
etapa 712, en respuesta a la conexión de la llamada Present, el componente de redimensionado/representación de 45
contenido gráfico 204 realiza las etapas para representar contenido gráfico adicional en una nueva ventana gráfica. 
En particular, en la etapa 706, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 emite una 
llamada BeginScene. En la etapa 706, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 
emite una llamada SetViewport para definir una nueva ventana gráfica en la que se representará el contenido gráfico 
adicional. Esta ventana gráfica nueva puede estar tanto solapada como no solapada con respecto a la ventana 50
gráfica definida en la etapa 608 de la FIG. 6. En la etapa 710, el componente de redimensionado/representación de 
contenido gráfico 204 dibuja el contenido gráfico adicional en la ventana gráfica definida en la etapa 708. En la etapa 
712, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 emite una llamada EndScene.

En la etapa de decisión 714, se determina si se necesita un área adicional para representar más contenido gráfico 55
adicional. Si es así, entonces las etapas 706 hasta 712 se repiten para crear otra ventana gráfica y representar más 
contenido gráfico adicional en la nueva ventana gráfica. Sin embargo, si no se necesita un área adicional, entonces 
el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 llama a la función Present para producir 
la escena modificada, que ahora incluye al menos una ventana gráfica adicional que incluye contenido gráfico 
adicional, para presentarlo en el área de visualización.60

La FIG. 8 representa un ejemplo de área de visualización 800 en la que el contenido gráfico se ha presentado de 
acuerdo con el procedimiento de los diagramas de flujo 600 y 700. Como se muestra en la FIG. 8, una escena 
relacionada con la aplicación se representa en una ventana gráfica rectangular 802 dentro de un área de 
visualización 800 en lugar de la totalidad del área de visualización 800. Esto se debe a la modificación de una 65
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llamada SetViewport original emitida por la aplicación 202, como se describió anteriormente en referencia al 
diagrama de flujo 600 de la FIG. 6. Como también se muestra en la FIG. 8, el contenido gráfico adicional se ha 
representado en dos ventanas gráficas adicionales que se localizan dentro del área de visualización 800. En 
particular, los elementos gráficos adicionales 810 y 812 se han representado en una primera ventana gráfica 
adicional 804 y los elementos gráficos 814, 816 y 818 se han representado en una segunda ventana gráfica 5
adicional 806. La creación de estas ventanas gráficas adicionales y el dibujo del contenido gráfico de los mismos 
ocurre en respuesta a la conexión de una llamada Present emitida por la aplicación 202 como se describió 
anteriormente en referencia al diagrama de flujo 700 de la FIG. 7. La escena relacionada con la aplicación 
representada en la ventana gráfica 802 puede comprender una escena asociada con una aplicación de videojuego y 
los elementos gráficos adicionales representados en las ventanas gráficas 804 y 806 pueden comprender anuncios, 10
aunque la invención no se limita a esto.

Los expertos en la materia apreciarán que los procedimientos anteriores de los diagramas de flujo 600 y 700 se 
pueden modificar para ajustarse a una manera en la que la aplicación 202 se programa. Por ejemplo, la aplicación 
202 no puede programarse para emitir una llamada SetViewport (como se describió anteriormente en referencia a la 15
etapa 602 del diagrama de flujo 600) sino que puede usar una ventana gráfica por defecto que ocupe la totalidad del 
área de visualización. En este caso, en lugar de la conexión de una llamada SetViewport emitida por la aplicación 
202, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 puede, por ejemplo, enlazar una 
llamada Direct3D CreateDevice y después, en respuesta a la conexión de la llamada CreateDevice, emitir una 
llamada de función SetViewport que define una parte rectangular del área de visualización en la que se va a 20
representar una escena asociada con la aplicación 202.

En otra implementación alternativa de los diagramas de flujo 600 y 700, el componente de 
redimensionado/representación de contenido gráfico 204 no define una ventana gráfica nueva para la representación 
de contenido gráfico adicional durante la etapa 708, sino que define la ventana gráfica nueva en respuesta a la25
conexión de la llamada de función SetViewport original en la etapa 604. En una otra implementación alternativa 
adicional, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 define la nueva ventana 
gráfica en respuesta a la conexión de una llamada de función CreateDevice por la aplicación 202.

Las FIGS. 9 y 10 ilustran diagramas de flujo 900 y 1000, respectivamente, de otro procedimiento específico para 30
realizar el procedimiento general del diagrama de flujo 500. El diagrama de flujo 900 describe las etapas que ocurren 
cuando la aplicación 202 emite una llamada de inicialización Direct3D, tal como una llamada Direct3DCreate. La 
emisión de la llamada de inicialización se muestra en la etapa 902.

En la etapa 904, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 enlaza la llamada de 35
inicialización. En la etapa 906, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 emite una 
llamada Direct3D SetRenderTarget para producir que el contenido gráfico asociado con la aplicación se represente
en una memoria intermedia identificada por el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 
204 en lugar de en una localización identificada por la aplicación 202 o a una localización por defecto.

40
Posteriormente a la realización de las etapas del diagrama de flujo 900 de la FIG. 9, la aplicación 202 realiza las 
etapas necesarias para representar una escena en la memoria intermedia identificada por la llamada 
SetRenderTarget (sin ser consciente de que está representando a la memoria intermedia identificada por la llamada 
SetRenderTarget). Estas etapas incluyen la primera emisión de una llamada Direct3D BeginScene, después la 
emisión de un número de llamadas de función Direct3D para producir que la escena se represente (tal como 45
SetTexture, DrawPrimitive, u otras diversas llamadas de función Direct3D), y finalmente la emisión de una llamada 
Direct3D EndScene. Después de esto, la aplicación 202 emite una llamada Direct3D Present para producir que la 
escena se presente desde una memoria intermedia a un área de visualización.

El diagrama de flujo 1000 describe las etapas que ocurren cuando la aplicación 202 emite la llamada Present. La 50
emisión de la llamada Present por la aplicación 202 se muestra en la etapa 1002. En la etapa 1004, el componente 
de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 enlaza la llamada Present. En la etapa 1006, en 
respuesta a la conexión de la llamada Present, el componente de redimensionado/representación de contenido 
gráfico 204 emite una llamada BeginScene. En la etapa 1008, el componente de redimensionado/representación de 
contenido gráfico 204 define un sprite rectangular que puede tener menores dimensiones que las dimensiones del 55
área de visualización rectangular. En la etapa 1010, el componente de redimensionado/representación de contenido 
gráfico 204 emite una llamada Direct3D DrawSprite para producir que un sprite que tiene las dimensiones definidas 
en la etapa 1008 se dibuje en una localización específica en el área de visualización usando la textura identificada 
por la llamada SetRenderTarget emitida en la etapa 906 del diagrama de flujo 900 de la FIG. 9.

60
En las etapas 1012 a 1016, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 realiza las 
etapas para representar contenido gráfico adicional en una nueva ventana gráfica dentro del área de visualización. 
En particular, en la etapa 1012, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 emite 
una llamada SetViewport para definir una ventana gráfica dentro del área de visualización en la que se representa el 
contenido gráfico adicional. Esta venta gráfica nueva puede estar tanto solapada como no solapada con respecto al 65
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sprite dibujado en el área de visualización en la etapa 1008. En la etapa 1014, el componente de 
redimensionado/representación de contenido gráfico 204 dibuja el contenido gráfico adicional en la ventana gráfica 
definida en la etapa 1012. En la etapa de decisión 1016, se determina si se necesita un área adicional dentro del 
área de visualización para representar más contenido gráfico adicional. Si es así, entonces las etapas 1012 hasta 
1014 se repiten para crear otra ventana gráfica dentro del área de visualización y para representar más contenido 5
gráfico adicional en la nueva ventana gráfica.

Sin embargo, si no se necesita un área adicional, entonces el componente de redimensionado/representación de 
contenido gráfico 204 emite una llamada EndScene en la etapa 1018. En la etapa 1020, el componente de 
redimensionado/representación de contenido gráfico 204 llama a la función Present para producir la escena 10
modificada, que ahora incluye el sprite dibujado en la etapa 1008 y al menos una ventana gráfica que incluye el 
contenido gráfico adicional, para presentarse en el área de visualización.

La FIG. 11 ilustra un diagrama de flujo 1100 de un procedimiento específico adicional para la realización del 
procedimiento general del diagrama de flujo 500. El diagrama de flujo 1100 describe las etapas que ocurren cuando 15
la aplicación 202 emite una llamada Direct3D Present. La emisión de la llamada Present se ve en la etapa 1102. A 
la hora de la emisión de la llamada Present, una escena representada asociada con la aplicación 202 está lista para 
presentarse en el área de visualización.

En la etapa 1104, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 enlaza la llamada 20
Present. En la etapa 1106, en respuesta a la conexión de la llamada Present, el componente de 
redimensionado/representación de contenido gráfico 204 obtiene una memoria intermedia de fondo asociada con la 
aplicación 202 y la redimensiona estrechándola en otro destino de representación que tiene el tamaño deseado. El 
nuevo destino de representación se usa después como la memoria intermedia de fondo para la aplicación 202 y el 
componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 304 representa el contenido adicional y/o la 25
publicidad.

En la etapa 1106, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 dibuja el contenido 
gráfico adicional en el nuevo destino/memoria intermedia de fondo. Finalmente, en la etapa 1108, el componente de 
redimensionado/representación de contenido gráfico 204 llama a Present para dibujar la memoria intermedia de 30
fondo en el área de visualización.

La FIG. 12 ilustra un diagrama de flujo 1200 de un procedimiento específico adicional para realizar el procedimiento 
general del diagrama de flujo 500. El diagrama de flujo 1200 describe las etapas que ocurren cuando la aplicación 
202 emite una llamada Direct3D CreateDevice. La aplicación 202 emite la llamada CreateDevice para crear un 35
nuevo dispositivo gráfico y para especificar una ventana en la que el nuevo dispositivo gráfico debería representar
sus gráficos. La emisión de la llamada CreateDevice se muestra en la etapa 1202.

En la etapa 1204, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 enlaza la llamada 
CreateDevice. En la etapa 1206, en respuesta a la conexión de la llamada CreateDevice, el componente de 40
redimensionado/representación de contenido gráfico 204 crea una ventana alternativa de un tamaño modificado que 
se configura para ser una hija de la ventana especificada para la aplicación 202. Como resultado, la aplicación 202 
se ejecuta en un modo de ventana en lugar de en un modo de pantalla completa. En la etapa 1208, el componente 
de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 usa la ventana recién creada como el destino de 
representación para el dispositivo DirectX real. En la etapa 1210, el componente de redimensionado/representación45
de contenido gráfico 204 crea una o más ventanas adicionales dentro de las partes restantes del área de 
visualización con el fin de representar contenido gráfico adicional. Estas ventanas adicionales pueden usarse por 
ejemplo con el fin de representar contenido publicitario.

C. Reposicionamiento Dinámico de una Imagen de Puntero de Acuerdo con una Realización de la Presente 50
Invención

Como se ha descrito anteriormente, una realización de la presente invención redimensiona dinámicamente un 
contenido gráfico representado por una aplicación de programa, tal como una aplicación de videojuego, para facilitar 
la representación de contenido gráfico adicional, tal como anuncios, en una parte de un área de visualización que 55
podría en otro caso estar ocupada por el contenido gráfico relacionado con la aplicación. Cuando dicha técnica se 
aplica a una aplicación de programa que permite a un usuario interactuar con objetos dentro del área de 
visualización usando un dispositivo apuntador (por ejemplo, un ratón, teclado o cualquier otro dispositivo de E/S
capaz de controlar un puntero), se debe tener un cuidado especial para asegurar que la imagen del puntero se 
visualiza en la posición apropiada y que la aplicación recibe las coordenadas de fondo de los elementos E/S en una 60
posición que permite el control regular de la aplicación por el usuario. En particular, se debe tener un cuidado
especial para asegurar que la imagen de puntero se visualice en una posición apropiada dentro de la escena 
redimensionada de la aplicación en comparación con la posición a la que la imagen de puntero se hubiera 
visualizado normalmente antes de redimensionar.

65
Para aplicaciones que representan la imagen de puntero junto con todos los otros objetos representados dentro de 
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una escena, la posición de la imagen de puntero se ajusta automáticamente cuando una escena que se representa
por la aplicación se redimensiona de acuerdo con uno de los procedimientos anteriores. Sin embargo, cuando la 
visualización de la imagen de puntero se gestiona por una entidad externa a la aplicación, tal como por un sistema 
operativo, se debe usar un procedimiento independiente para reposicionar la imagen de puntero para ajustarse al 
redimensionado de la escena de la aplicación. Dicho método se describirá a continuación.5

La FIG. 13 representa los componentes de programa de un sistema 1300 configurados para redimensionar 
dinámicamente contenido gráfico representado por una aplicación de programa y para reposicionar dinámicamente 
una imagen de puntero asociada con el contenido gráfico relacionado con la aplicación. Como se muestra en la FIG. 
13, el sistema 1300 incluye una aplicación 1302, un componente de redimensionado/representación de contenido 10
gráfico 1304, y unas funciones gráficas 1306. Estos elementos funcionan sustancialmente de la misma manera 
como la aplicación 202, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 204 y las funciones 
gráficas 206, respectivamente, para redimensionar dinámicamente contenido gráfico asociado con la aplicación 
1302.

15
Como también se muestra en la FIG. 13, el sistema 1300 también incluye un componente de captura de evento de 
puntero 1308. Como se describirá en mayor detalle más adelante, el componente de captura de evento de puntero 
1308 está configurado para operar en conjunto con el componente de redimensionado/representación de contenido 
gráfico 1304 para reposicionar una imagen de puntero dentro de un área de visualización para tener en cuenta el 
redimensionado del contenido gráfico relacionado con la aplicación. La manera en la que esos componentes operan 20
para reposicionar la imagen de puntero se describirá a continuación en referencia al diagrama de flujo 1400 de la 
FIG. 14.

El método del diagrama de flujo 1400 comienza en la etapa 1402, en la que ocurre un evento de puntero. El evento 
de puntero puede comprender, por ejemplo, una llamada de función emitida por un sistema operativo en el sistema 25
1300. La llamada de función puede emitirse en respuesta a la recepción de una entrada de un dispositivo apuntador 
conectado o en el sistema 1300.

En la etapa 1404, el componente de captura de evento de puntero 1308 captura un evento de puntero. Con este fin, 
el componente de captura de evento de puntero 1308 puede incluir una conexión de puntero de bajo nivel. Cuando 30
el sistema operativo es un sistema operativo Microsoft Windows, la conexión de puntero se puede establecer 
usando una función tal como SetWindowsHookEx. Sin embargo, este enfoque se describe a modo de ejemplo 
únicamente, y no pretende ser limitante. Pueden usarse muchas otras técnicas bien conocidas por los expertos en la 
materia para capturar el evento de puntero.

35
En respuesta a la captura del evento de puntero, el componente de captura de evento de puntero realiza varias 
funciones. En particular, en la etapa 1406, el componente de captura de evento de puntero 1308 graba la posición 
actual de la imagen de puntero como se determina por el sistema operativo. En la etapa de decisión 1408, el 
componente de captura de evento de puntero 1308 determina si la imagen de puntero mantenida por el sistema 
operativo es nueva o ha cambiado como un resultado del evento de puntero. Si la imagen de puntero no es nueva y 40
no ha cambiado como un resultado del evento de puntero, entonces el procesamiento continúa con la etapa 1412. 
Sin embargo, si la imagen de puntero es nueva o ha cambiado como un resultado del evento de puntero, entonces el
componente de captura de evento de puntero 1308 convierte la imagen de puntero en un mapa de bits o textura y la 
graba como se muestra en la en la etapa 1410. Esto puede conseguirse en un entorno Microsoft Windows, por 
ejemplo, mediante la captura de un cursor de ratón usando un identificador HCURSOR y obteniendo un mapa de 45
bits asociado del contexto del dispositivo (CD) del sistema. El procesamiento continúa después con la etapa 1412, 
durante la cual el componente de captura de evento de puntero 1308 desactiva la visualización normal de la imagen 
de puntero por el sistema operativo.

En la etapa 1414, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 1304 usa la posición 50
actual de la imagen de puntero que se grabó por el componente de captura de evento de puntero 1308 para calcular 
una nueva posición para la imagen de puntero dentro de la escena redimensionada relacionada con la aplicación. En 
la etapa 1416, el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 1304 después dibuja la 
representación del mapa de bits o textura de la imagen de puntero grabada por el componente de captura de evento 
de puntero 1308 en la nueva posición dentro de la escena redimensionada relacionada con la aplicación. Las etapas 55
1414 y 1416 pueden realizarse por el componente de redimensionado/representación de contenido gráfico 1304 en 
respuesta a la intercepción de una llamada Present de la aplicación 1302.

En una realización de la presente invención, el componente de captura de evento de puntero 1308 se configura para 
realizar las etapas 1406 hasta 1412 como se describe anteriormente únicamente cuando se determina que el evento 60
de puntero capturado es un evento de movimiento de puntero.

El resultado del procedimiento anterior es que la visualización de una imagen de puntero asociada con la aplicación 
1302 se limita con el área redimensionada definida por el componente de redimensionado/representación de 
contenido gráfico 1304 para visualizar una escena relacionada con la aplicación.65
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Una realización alternativa de la presente invención incluye la funcionalidad anterior pero en otro modo de operación 
también soporta interacción basada en puntero con el contenido gráfico adicional representado por el componente 
de redimensionado/representado de contenido gráfico 1304. Dicho contenido gráfico adicional puede comprender, 
por ejemplo, un anuncio interactivo o “pulsable”.

5
De acuerdo con esta realización adicional, en respuesta a un usuario que proporciona alguna entrada 
predeterminada (tal como pulsando una combinación de teclas particular), el componente de 
redimensionado/representación de contenido gráfico 1304 entra en un modo “interactivo” en el que la posición 
original de la imagen de puntero no se traduce a la nueva posición en la manera que se describe anteriormente. 
Además, la imagen de puntero presentada para el usuario puede cambiarse opcionalmente de lo que debería 10
presentarse normalmente al usuario en respuesta a la entrada predeterminada que el usuario proporciona. Esta 
imagen de puntero nueva puede usarse para indicar al usuario que el/ella ha entrado en un modo diferente de 
interacción. Mientras que en el modo interactivo anteriormente mencionado, cuando el componente de captura de 
evento de puntero 1308 captura un evento de movimiento de puntero, el componente de 
redimensionado/representación de contenido gráfico 1304 muestra la imagen de puntero en su posición original, sin 15
conversión a una nueva localización de imagen de puntero. Además, cuando el componente de captura de evento 
de puntero 1308 captura un evento de pulsación de puntero, el componente de redimensionado/representación de 
contenido gráfico 1304 notifica un componente adicional y, basándose en esta notificación, el componente adicional 
realiza una o más funciones adicionales. Por ejemplo, en una realización en la que el componente adicional es un 
navegador de Internet, las una o más funciones adicionales pueden incluir presentar una página Web en una 20
ventana nueva que pertenece al producto anunciado o servicio.

D. Sistema Informático de Ejemplo

La FIG. 15 representa un sistema informático ejemplar 1500 que puede usarse para implementar el sistema 25
informático 200 de la FIG. 2 o el sistema informático 1300 de la FIG. 13. El sistema informático 1500 puede 
comprender un dispositivo informático de propósito general, tal como un ordenador personal convencional, un 
ordenador de entretenimiento interactivo o un dispositivo electrónico, tal como una consola de videojuegos, un 
teléfono móvil, un asistente personal digital o cualquier otro dispositivo que sea capaz de ejecutar aplicaciones de 
programa y presentar la información gráfica generada relacionada con la aplicación al usuario final. El sistema 30
informático 1500 está configurado para realizar las funciones del sistema 200 de la FIG. 2 o el sistema informático 
1300 de la FIG. 13 como se describe en otras partes del presente documento.

Como se muestra en la FIG. 15, el sistema informático de ejemplo 1500 incluye un procesador 1504 para ejecutar 
rutinas de programa. Aunque se muestra un solo procesador en aras de la claridad, el sistema informático 1500 35
puede comprender también un sistema multiprocesador. El procesador 1504 está conectado a una infraestructura de 
comunicaciones 1502 para la comunicación con otros componentes del sistema informático 1500. La infraestructura 
de comunicación 1502 puede comprender, por ejemplo, un bus de comunicaciones, memoria cruzada o una red.

El sistema informático 1500 incluye además una memoria principal 1506, tal como una memoria de acceso aleatorio 40
(RAM), y una memoria secundaria 1512. La memoria secundaria 1512 puede incluir, por ejemplo, una unidad de 
disco duro 1522 y/o una unidad de almacenamiento extraíble 1524, que puede comprender una unidad de disquete, 
una unidad de cinta magnética, una unidad de disco óptico o similares. El mecanismo de almacenamiento extraíble 
1524 lee y/o escribe a una unidad de almacenamiento extraíble 1550 de una manera bien conocida. La unidad de 
almacenamiento extraíble 1550 puede comprender un disquete, una cinta magnética, un disco óptico o similares., 45
que se lee y escribe por la unidad de almacenamiento extraíble 1524. Como se apreciará por los expertos en la 
materia, la unidad de almacenamiento extraíble 1550 incluye un medio de almacenamiento usable por el ordenador 
que tiene almacenado en él programas informáticos y/o datos.

En una implementación alternativa, la memoria secundaria 1512 puede comprender otro medio similar para permitir 50
a los programas informático u otras instrucciones cargarse en el sistema informático 1500. Dichos medios pueden 
incluir, por ejemplo, una unidad de almacenamiento extraíble 1560 y un interfaz 1526. Los ejemplos de una unidad 
de almacenamiento extraíble 1560 e interfaz 1526 incluyen un cartucho de programa y una interfaz de cartucho 
(tales como los que se encuentran en los dispositivos de consolas de videojuegos), un chip de memoria extraíble (tal 
como una EPROM o PROM) y un zócalo asociado y otras unidades de almacenamiento 1560 e interfaces 1526 que 55
permiten que el programa y los datos se transfieran desde la unidad de almacenamiento extraíble 1560 al sistema 
informático 1500.

El sistema informático 1500 también incluye al menos una interfaz de comunicación 1514. La interfaz de 
comunicación 1514 permite que el programa y los datos se transfieran entre el sistema informático 1500 y los 60
dispositivos externos mediante una ruta de comunicación 1570. En particular, la interfaz de comunicación 1514 
permite que se transfieran los datos entre el sistema informático 1500 y la red de comunicación de datos, tal como 
una red de comunicación de datos pública o privada. Los ejemplos de interfaces de comunicaciones 1514 pueden 
incluir un módem, una interfaz de red (tal como una tarjeta Ethernet), un puerto de comunicaciones y similares. Los 
programas y datos se transfieren mediante la interfaz de comunicación 1514 estando en forma de señales que 65
pueden ser electrónicas, electromagnéticas, ópticas u otras señales capaces de ser recibidas por la interfaz de 
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comunicación 1514. Estas señales se proporcionan a la interfaz de comunicación mediante una ruta de 
comunicación 1570.

Como se muestra en la FIG. 15, el sistema informático 1500 incluye además un interfaz de visualización 1508 que 
realiza operaciones para representar imágenes en una pantalla asociada 1530 y una interfaz de audio 1510 para 5
realizar operaciones de reproducción de contenido de audio mediante el altavoz (o altavoces) asociados 1540.

Como se usa en el presente documento, la expresión “producto de programa informático” puede referirse, en parte, 
a una unidad de almacenamiento extraíble 1550, unidad de almacenamiento extraíble 1560, un disco duro instalado 
en la unidad de disco duro 1522 o una onda portadora que lleva el programa a través de una ruta de comunicación 10
1570 (enlace inalámbrico o de cable) hasta una interfaz de comunicaciones 1514. Un medio informático usable 
puede incluir medio magnético, medio óptico u otro medio de grabación, o medio que transmite una onda portadora 
u otra señal. Estos productos de programa informático son medios para proporcionar programas al sistema 
informático 1500.

15
Los programas de ordenador (también llamados lógica de control del ordenador) se almacenan en la memoria 
principal 1506 y/o en la memoria secundaria 1512. Los programas de ordenador también se pueden recibir mediante 
la interfaz de comunicación 1514. Tales programas de ordenador, cuando se ejecutan, activan el sistema informático 
1500 para realizar una o más características de la presente invención como se analiza en el presente documento.
En particular, los programas informáticos, cuando se ejecutan, activan el procesador 1504 para realizar 20
características de la presente invención. En consecuencia, dichos programas de ordenador representan 
controladores del sistema informático 1500.

El programa para implementar la presente invención puede almacenarse en un producto de programa informático y 
cargarse en el sistema informático 1500 usando una unidad de almacenamiento extraíble 1524, unidad de disco 25
duro 1522 o interfaz 1526. Como alternativa, el producto de programa informático puede descargarse al sistema 
informático 1500 a través de una ruta de comunicación 1570. El programa cuando se ejecuta por el procesador 
1504, provoca que el procesador 1504 realice funciones de la presente invención como se describe en el presente 
documento.

30
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REIVINDICACIONES

1. Un método para modificar dinámicamente contenido gráfico asociado con una aplicación de programa en 
ejecución (302), que comprende:

5
interceptar (504) una o más primeras llamadas de función emitidas por la aplicación de programa (302), 
estando configuradas la una o más primeras llamadas de función emitidas (502) por la aplicación de programa 
para producir el contenido gráfico asociado con la aplicación de programa a representarse en la totalidad de un
área de visualización;
en respuesta a la intercepción de las una o más primeras llamadas de función emitidas por la aplicación de 10
programa, emitir (506) una o más segundas llamadas de función configuradas para producir el contenido 
gráfico asociado con la aplicación de programa para representarse en una primera parte del área de 
visualización que es menor que el área de visualización; y
representar (508) el contenido gráfico adicional en una segunda parte del área de visualización que no está 
abarcada por la primera parte del área de visualización.15

2. El método de la reivindicación 1, en el que la segunda parte del área de visualización está tanto solapada como 
no solapada con respecto a la primera parte del área de visualización.

3. El método de la reivindicación 1, en el que el contenido gráfico asociado con la aplicación de programa 20
comprende una escena asociada con una aplicación de videojuego.

4. El método de la reivindicación 1, en el que la representación (508) del contenido gráfico adicional en la segunda 
parte del área de visualización comprende representar uno o más anuncios en la segunda parte del área de 
visualización.25

5. El método de la reivindicación 1, en el que la interceptación (504) de las una o más primeras llamadas de función 
comprende interceptar una primera llamada de función configurada para definir una primera ventana gráfica que 
tiene un tamaño y localización que corresponde al tamaño y localización del área de visualización; y
en el que la emisión (506) de una o más segundas llamadas de función comprende emitir una segunda llamada de 30
función configurada para definir la primera ventana gráfica que tiene un tamaño y localización que corresponde al 
tamaño y localización de la primera parte del área de visualización.

6. El método de la reivindicación 5, en el que la representación del contenido gráfico adicional en la segunda parte 
del área de visualización comprende:35

interceptar una tercera llamada de función configurada para presentar una escena en una pantalla, en la que la 
escena incluye contenido gráfico representado en la primera ventana gráfica; 
emitir una cuarta llamada de función configurada para definir una segunda ventana gráfica que tiene un tamaño 
y localización que corresponde con el tamaño y localización de la segunda parte del área de visualización;40
representar el contenido gráfico adicional en la segunda ventana gráfica; y
emitir una quinta llamada de función configurada para presentar una escena en una pantalla, en la que la 
escena incluye el contenido gráfico representado en la primera ventana gráfica y el contenido gráfico adicional 
representado en la segunda ventana gráfica.

45
7. El procedimiento de la reivindicación 1, en el que interceptar una o más primeras llamadas de función comprende 
interceptar una primera llamada de función configurada para crear un dispositivo gráfico; y
en la que emitir la una o más segundas llamadas de función comprende emitir una segunda llamada de función 
configurada para definir una primera ventana gráfica en la que se representa el contenido gráfico asociado con la 
aplicación de programa y se emite una tercera llamada de función configurada para definir una segunda ventana50
gráfica en la que se representa el contenido gráfico adicional.

8. El procedimiento de la reivindicación 1, en el que interceptar la una o más primeras llamadas de función 
comprender interceptar una primera llamada de función; y
en el que emitir la una o más segundas llamadas de función comprende emitir una segunda llamada de función 55
configurada para identificar una memoria intermedia en la que se representa una escena asociada con la aplicación 
de programa.

9. El procedimiento de la reivindicación 8, en el que representar el contenido gráfico adicional en la segunda parte 
del área de visualización comprende:60

interceptar una tercera llamada de función configurada para presentar una escena en una pantalla;
dibujar la escena en la primera parte del área de visualización usando la memoria intermedia, representando la 
memoria intermedia una escena representada asociada con la aplicación de programa;
emitir una cuarta llamada de función configurada para definir una ventana gráfica que tiene un tamaño y 65
localización que corresponde al tamaño y localización de la segunda parte del área de visualización;
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representar el contenido gráfico adicional en la segunda ventana gráfica, y
emitir una quinta llamada de función configurada para presentar una escena en una pantalla, en la que la 
escena incluye la escena dibujada en la primera parte del área de visualización y el contenido gráfico adicional 
representado en la ventana gráfica.

5
10. El procedimiento de la reivindicación 1, en el que emitir la una o más segundas llamadas de función configuradas 
para producir que el contenido gráfico asociado con la aplicación de programa se represente en la primera parte del 
área de visualización comprende:

obtener una memoria intermedia de fondo asociada con la aplicación de programa; y10
redimensionar la memoria intermedia de fondo estrechándola en un destino de representado que tiene el 
tamaño deseado.

11. El procedimiento de la reivindicación 10, en el que representar el contenido gráfico adicional en la segunda parte 
del área de visualización comprende:15

representar el contenido gráfico adicional en áreas de la memoria intermedia de fondo redimensionado que no 
están ocupadas por el contenido gráfico asociado con la aplicación de programa como un resultado del 
redimensionado.

20
12. El procedimiento de la reivindicación 1, en el que emitir la una o más segundas llamadas de función configuradas 
para producir el contenido gráfico asociado con la aplicación de programa a representarse en la primera parte del 
área de visualización comprende:

crear una ventana redimensionada derivada de una ventana asociada con la aplicación de programa; y usar la 25
ventana redimensionada como una diana de representación.

13. El procedimiento de la reivindicación 12, en el que representar el contenido gráfico adicional en la segunda parte 
del área de visualización comprende:

30
crear ventanas derivadas adicionales para visualizar el contenido gráfico adicional.

14. El procedimiento de la reivindicación 1, que comprende adicionalmente:

interceptar una o más llamadas de función configuradas para visualizar una imagen de puntero en una primera 35
posición dentro del área de visualización; y
dibujar una representación de la imagen de puntero en una segunda posición dentro del área de visualización, 
estando la segunda posición dentro de la primera posición del área de visualización y se determina basándose 
en la primera posición.

40
15. El procedimiento de la reivindicación 14, que comprende adicionalmente:

en respuesta a la interceptación de la una o más llamadas de función configuradas para visualizar la imagen de 
puntero en la primera posición dentro del área de visualización, convertir la imagen de puntero en una 
representación de mapa de bits o textura de la imagen de puntero.45

16. Un producto de programa informático que comprende un medio legible por ordenador que tiene una lógica de 
programa informático grabado en el mismo dispuesto para poner en efecto el procedimiento de las reivindicaciones 
1-15.

50
17. Un sistema, que comprende:

un sistema informático (200) configurado para redimensionar dinámicamente una escena asociada con una 
aplicación en ejecución, de tal manera que la escena ocupa solo una primera parte de un área de visualización 
de un dispositivo de visualización, siendo la primera parte del área de visualización menor que el área de 55
visualización; y
un servidor en comunicación conectado al sistema informático y configurado para servir contenido gráfico al 
sistema informático;
estando configurado el sistema informático adicionalmente para representar el contenido gráfico en una 
segunda parte del área de visualización del dispositivo de visualización que no está abarcado por la primera 60
parte del área de visualización.

18. El sistema de la reivindicación 17, en el que el contenido gráfico comprende contenido publicitario.

19. El sistema de la reivindicación 17 en el que la segunda parte del área de visualización no está solapada con 65
respecto a la primera parte del área de visualización.
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