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DESCRIPCION
Método y aparato para proporcionar informes de actividad independientes de la vista que responden a un gesto tactil
Campo tecnolégico

Algunas realizaciones de ejemplo de la presente invencion se refieren en general a tecnologia de interfaz de usuario
y, mas particularmente, se refieren a un método y a un aparato para proporcionar informes de actividad
independientes de la vista que responden a un gesto tactil.

Antecedentes

La era de las comunicaciones modernas ha dado lugar a una enorme expansion de las redes alambricas e
inalambricas. Las redes informaticas, las redes de television y las redes de telefonia estan experimentando una
expansion tecnoldgica sin precedentes, alimentada por la demanda de los consumidores. Las tecnologias de redes
inalambricas y moéviles se han ocupado de las demandas relacionadas con el consumidor, al tiempo que proporciona
una mayor flexibilidad e inmediatez de transferencia de informacion.

Las tecnologias de red actuales y futuras siguen promoviendo la facilidad de transferencia de informacién y la
comodidad a los usuarios. Un area en la que existe una demanda para aumentar la facilidad de transferencia de
informacioén se refiere al suministro de servicios a un usuario de un terminal mévil. Los servicios pueden ser en la
forma de un medio o aplicacion de comunicacion particular deseado por el usuario, tal como un reproductor de
musica, un jugador de juegos, un libro electronico, mensajes cortos, correo electrénico, distribucion de contenidos,
navegacion web, etc. Los servicios pueden ser también en forma de aplicaciones interactivas en las que el usuario
puede responder a un dispositivo de red para realizar una tarea o alcanzar un objetivo. Los servicios pueden
proporcionarse desde un servidor de red u otro dispositivo de red, o incluso desde el terminal mdvil, tal como, por
ejemplo, un teléfono movil, una televisién mavil, un sistema de juego mavil, un libro electrénico o un dispositivo de
lectura, etc.

En muchas situaciones, puede ser deseable que el usuario para interactie con un dispositivo tal como un terminal
movil para la provision de una aplicacion o servicio. La experiencia de un usuario durante determinadas
aplicaciones, tal como, por ejemplo, navegacién web o navegacion a través del contenido, puede mejorarse
mediante la utilizacion de una pantalla tactil como la interfaz de usuario. Ademas, algunos usuarios pueden tener
una preferencia por el uso de una pantalla tactil para la entrada de comandos de interfaz de usuario sobre otras
alternativas. En reconocimiento de la utilidad y la popularidad de las pantallas tactiles, muchos dispositivos,
incluyendo algunos terminales mdviles, ahora emplean pantallas tactiles. Como tales, los dispositivos de pantalla
tactil son ahora relativamente bien conocidos en la técnica, con numerosas tecnologias diferentes que se emplean
para detectar un punto particular en el que un objeto puede contactar con la pantalla tactil.

El documento EP 2141569 A2 describe un terminal movil que genera un efecto haptico cuya intensidad o patron
corresponde al tipo y a la importancia de un suceso que se produce en el mismo. Por lo tanto, es posible para un
usuario identificar facilmente el evento basado en el efecto haptico. En una realizaciéon, un efecto haptico
corresponde al niumero de cualquiera de las tarjetas SIM o numeros de teléfono que se utilizan asociados a un
suceso que se produce en el terminal movil. En otra realizacion, la intensidad o el patron corresponde a diferentes
eventos de error que se producen en el terminal. El usuario puede identificar el tipo de error a partir del efecto
héaptico. El error podria ser un error al abrir un archivo de documento o un archivo de video. En otra realizacion, se
muestra una lista de nimeros de teléfono y se genera un efecto haptico con la intensidad mas alta en una posicion
donde se muestra el nimero de teléfono mas frecuentemente llamado o recibido.

El documento US 2008/309632 Al se refiere a la deteccion de gestos de pellizcar, girar y tocar con los dedos, junto
con una traslacion y opcionalmente movimiento de despegue para iniciar ciertas acciones. Se puede proporcionar
retroalimentacion perteneciente a una 0 mas acciones que se estan realizando, identificandose un gesto como un
comando para realizar acciones. Las acciones incluyen mover un objeto tal como un cursor 0 un puntero,
desplazarse o deslizarse, ajustar la configuracion de control, abrir un archivo o documento, ver un menu, hacer una
seleccibn, ejecutar instrucciones, operar un dispositivo periférico conectado al dispositivo central, responder a un
realizar una llamada telefénica, terminar una llamada telefonica, cambiar el volumen o la configuraciéon de audio,
almacenar informacion relacionada con comunicaciones telefonicas tales como direcciones, niUmeros de marcacion
frecuente, llamadas recibidas, llamadas perdidas, conexion a un ordenador o a una red de ordenadores, permitir
acceso a areas restringidas del ordenador o de la red de ordenadores, cargar un perfil de usuario asociado a la
disposicién preferida del usuario del escritorio del ordenador, permitir el acceso a contenido web, iniciar un programa
particular, cifrar o decodificar un mensaje, y/o similar.

Breve sumario

Un método, aparato y producto de programa informatico se proporcionan para permitir la provision de informes de
actividad independientes de la vista que responden a un gesto tactil. En algunos casos, por ejemplo, se puede
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proporcionar un gesto tactii a un elemento seleccionable en una pantalla tactil y el usuario puede recibir
retroalimentacion haptica con respecto al elemento seleccionable a través de los dedos del usuario y, por lo tanto, de
una manera independiente de la vista. Ademas, en algunos casos, la retroalimentacién haptica proporcionada puede
proporcionarse de una manera que sea indicativa de la actividad asociada a una aplicaciéon asociada al elemento
seleccionable.

Algunas realizaciones de la invencién pueden proporcionar un método, aparato y producto programa informatico
para mejorar la experiencia del usuario en relacion con los dispositivos que tienen interfaces de pantalla tactil. Como
resultado, por ejemplo, los usuarios de terminales moviles pueden disfrutar de capacidades mejoradas con respecto
al acceso a la informacion relacionada con el contenido y otros servicios o aplicaciones que se pueden utilizar en
relacién con una pantalla tactil.

Breve descripcion de las diversas vistas de los dib ujos

Habiendo asi descrito realizaciones de la invencion en términos generales, se hara ahora referencia a los dibujos
adjuntos, que no estan necesariamente dibujados a escala, y en los que:

La figura 1 es un diagrama de bloques esquematico de un terminal mévil de acuerdo con una realizacién de
ejemplo de la presente invencion;

la figura 2 es un diagrama de bloques esquematico de un aparato para proporcionar informes de actividad
independientes de la vista que responden a un gesto tactil de acuerdo con un ejemplo de realizaciéon de la
presente invencion;

la figura 3 ilustra un patron de gesto de pulso detectado en una pantalla tactil de acuerdo con un ejemplo de
realizacién de la presente invencion;

la figura 4 ilustra un ejemplo de una serie de contactos mostrados en la pantalla tactil que pueden mostrar
contenido asociado a amigos en una red social, contactos de una libreta de direcciones y/o similares de acuerdo
con un ejemplo de realizacion de la presente invencién;

la figura 5 ilustra un ejemplo de vocabulario haptico que puede proporcionarse usando el léxico de
retroalimentacion de acuerdo con un ejemplo de realizacion de la presente invencion;

la figura 6 ilustra un ejemplo de una serie de elementos seleccionables que son cada uno de los iconos
asociados a diferentes aplicaciones mostradas en la pantalla tactil de acuerdo con un ejemplo de realizacién de
la presente invencion;

la figura 7 ilustra un ejemplo de una realizacién en la que ciertas palabras de una seleccion de texto pueden
tratarse como elementos seleccionables de acuerdo con un ejemplo de realizacién de la presente invencion;

la figura 8 ilustra un ejemplo de realizacién empleado en conexién con una aplicacién de reloj de acuerdo con un
ejemplo de realizacion de la presente invencion;

la figura 9 ilustra un ejemplo de animacion visual que se presenta para ensefiar al usuario el vocabulario utilizado
para la aplicacion de reloj de acuerdo con un ejemplo de realizacion de la presente invencion;

la figura 10 ilustra una realizacion de ejemplo empleada en el contexto de una aplicacion de mapa de acuerdo
con un ejemplo de realizacion de la presente invencién;

la figura 11 ilustra un ejemplo en el que puede estar abierta una lista de contactos o una aplicacion de contactos
favoritos y se proporciona un gesto de pulso de acuerdo con un ejemplo de realizacion de la presente invencion;
la figura 12 ilustra un diagrama de flujo del flujo de trabajo que puede gestionarse de acuerdo con un ejemplo de
realizacién de la presente invencion; y

la figura 13 es un diagrama de bloques de acuerdo con un método de ejemplo para proporcionar informes de
actividad independientes de la vista que responden a un gesto tactil de acuerdo con un ejemplo de realizacion de
la presente invencion.

Descripcion detallada

Algunos aspectos de la presente invencion se describiran ahora con mas detalle a continuacion con referencia a los
dibujos adjuntos, en los que se muestran algunos, pero no todas las realizaciones de la invencion. De hecho, varias
realizaciones de la invencion pueden realizarse de muchas formas diferentes y no debe interpretarse como limitada
a las realizaciones establecidas en este documento; mas bien, se proporcionan estas realizaciones para que esta
divulgacion satisfaga los requisitos legales aplicables. Numeros de referencia iguales se refieren a elementos
similares. Tal como se usa en el presente documento, los términos "datos", "contenido”, "informacién" y términos
similares se pueden usar indistintamente para referirse a datos que se pueden transmitir, recibir y/o almacenar de
acuerdo con algunas realizaciones de la presente invencién. Por lo tanto, el uso de cualquiera de tales términos no
debe tomarse para limitar el espiritu y el alcance de las realizaciones de la presente invencion.

Ademas, tal como se utiliza aqui, el término "circuitos" se refiere a (a) implementaciones de circuitos solo por
hardware (por ejemplo, implementaciones de circuitos analégicos y/o circuitos digitales); (b) combinaciones de
circuitos y producto(s) de programa informatico que comprenden instrucciones de software y/o firmware
almacenadas en una o0 mas memorias legibles por ordenador que trabajan juntas para hacer que un aparato realice
una o mas funciones descritas en el presente documento; y (c) circuitos, tales como, por ejemplo, un(os)
microprocesador(es) o una porcién de un(os) microprocesador(es), que requiere software o firmware para la
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operacion, incluso si el software o firmware no esta fisicamente presente. Esta definicién de "circuitos" se aplica a
todos los usos de este término en este documento, incluyendo cualquier reivindicacién. Como ejemplo adicional, tal
como se utiliza aqui, el término "circuitos" también incluye una implementacion que comprende uno o mas
procesadores y/o porcidn(es) de los mismos y software y/o firmware adjunto. Como otro ejemplo, el término
"circuitos” tal como se usa en este documento también incluye, por ejemplo, un circuito integrado de banda base o
aplicaciones de procesador de circuito integrado para un teléfono mévil o un circuito integrado similar en un servidor,
un dispositivo de red celular, otro dispositivo de red, y/u otro dispositivo de computacion.

Tal como se define en el presente documento un "medio de almacenamiento legible por ordenador”, que se refiere a
un medio de almacenamiento no transitorio, fisico (por ejemplo, dispositivo de memoria volatil o no volatil), puede
diferenciarse de un "medio de transmision legible por ordenador”, que se refiere a una sefial electromagnética.

El uso de una interfaz de pantalla tactil a menudo es atractivo para los usuarios debido a la naturaleza generalmente
intuitiva de la interfaz. Varias actividades como seleccionar un objeto, arrastrar un objeto, dibujar un simbolo, girar
una péagina, acercar o alejar, y/o similares, se realizan a menudo con simples gestos que parecen coincidir
naturalmente con la actividad resultante. Por lo tanto, los dispositivos de pantalla tactil han sido cada vez mas
populares.

La interfaz de pantalla tactil normalmente muestra el contenido en una pantalla de visualizacion y también acepta
entradas tactiles del usuario a través de la misma pantalla tactil. Por lo tanto, la mayoria de los dispositivos de
pantalla tactii dependen mucho de que el usuario tenga la capacidad de detectar elementos, seleccionar o
interactuar de alguna otra manera con esos elementos y luego recibir retroalimentacion visual (y a veces también
retroalimentacion de audio) en respuesta a la seleccion. Por lo tanto, la interfaz de pantalla tactil depende a menudo
de la capacidad del usuario para tener un contacto visual con la pantalla tactil.

Sin embargo, puede haber casos en los que sea deseable que el usuario interactle con la pantalla tactil sin tener
necesariamente una capacidad (o al menos necesidad) de ver la pantalla tactil. Por ejemplo, en algunos casos, los
usuarios ciegos pueden interactuar con dispositivos de pantalla tactil, o usuarios que se dedican a otra tarea, tal
como conducir, andar en bicicleta o caminar por una calle concurrida, pueden interactuar con sus dispositivos de
pantalla tactil sin dedicar su atencién visual a la tarea. En otros casos, los usuarios pueden interactuar discretamente
con sus dispositivos (por ejemplo, en un bolsillo o debajo de una mesa) de una manera que no los obligue a mirar
visualmente la pantalla. Esto puede ser til en una reunién, durante una pelicula, mientras se esta implicado en una
conversacion, en vecindarios inseguros, areas llenas de gente, 0 en muchas otras situaciones.

Algunas realizaciones de ejemplo de la presente invencién pueden proporcionar una capacidad de recibir informes
de actividades independientes de la vista que responden a un movimiento tactil en una pantalla tactil. EI hecho de
que tales informes sean independientes de la vista no significa que no haya contacto visual entre el usuario y la
pantalla. En cambio, la independencia de la vista pretende referirse al hecho de que no se requiere contacto visual.
Por lo tanto, se podrian practicar ejemplos de realizaciéon sin que el usuario tuviera la capacidad de ver la pantalla
tactil en absoluto, o en realizaciones en las que el usuario pueda ver la pantalla tactil, pero (por cualquier razén)
prefiera recibir retroalimentacién de manera haptica en lugar de visualmente.

Algunas realizaciones de ejemplo pueden emplear un cierto gesto tactil, que se puede denominar como un gesto de
pulso, para indicar a la pantalla tactil que el usuario desea recibir retroalimentacion haptica con respecto a la
informacién proporcionada en relacién con un elemento seleccionable que se selecciona utilizando el gesto de pulso.
El gesto de pulso puede definirse por el contacto de al menos dos dedos con la pantalla tactil, donde los dedos se
mantienen uno cerca del otro. Por lo tanto, el gesto de pulso simula la forma en que uno puede comprobar su propio
pulso o el pulso de otro colocando dos o mas dedos juntos sobre, por ejemplo, la arteria carétida (cuello) o la arteria
radial (mufieca). La recepcion del gesto de pulso puede indicar a la pantalla tactil que el usuario desea recibir
retroalimentacion haptica con respecto al elemento seleccionado usando el gesto de pulso. Por tanto, en lugar (o,
ademas) de proporcionar retroalimentacion visual (o retroalimentacién audible), la pantalla tactil puede proporcionar
retroalimentacion haptica al usuario (por ejemplo, a través de un dispositivo de retroalimentacion tactil).

En algunos casos, la retroalimentacion se puede proporcionar hapticamente a través de vibraciones u otra
retroalimentacion tactil que se produce a una frecuencia controlable. La retroalimentacion héaptica se puede
proporcionar para indicar una cantidad de actividad asociada a una aplicacién que estd asociada al objeto o
elemento que se selecciona usando el gesto de pulso. Asi, por ejemplo, la retroalimentacién haptica puede
proporcionarse a una frecuencia que sea proporcional a la cantidad de actividad (por ejemplo, una actividad mas alta
provoca la provision de una respuesta tactil de alta frecuencia). En otros ejemplos, varios elementos asociados a
una aplicacién pueden clasificarse en funcién de su actividad y la retroalimentacion haptica se puede proporcionar
de una manera o con una frecuencia que es indicativa de la clasificacién (por ejemplo, la retroalimentacién de alta
frecuencia puede indicar una alta clasificacién, o un nimero de rafagas de vibracion puede indicar un orden de
clasificacion de tal manera que un elemento de clasificacion superior pueda recibir una rafaga y el tercer elemento
clasificado puede recibir tres rafagas sucesivas) en lugar de ser proporcional a una cantidad de actividad.

En algunos ejemplos, otro gesto puede definirse para que salir del gesto de pulso para permitir que mas informacion
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adicional sea recuperada en relacion con un elemento seleccionado. Este gesto puede definirse como un gesto de
pulso de salida (por ejemplo, un gesto al que se puede hacer una transicién desde el gesto de pulso). El gesto de
pulso de salida (o multiples gestos de pulso de salida diferentes) puede correlacionarse con un tipo especifico de
informacién adicional que se desea extraer del dispositivo mediante retroalimentacion haptica y/o retroalimentacion
audible.

La figura 1, un ejemplo de realizacion ilustra un diagrama de bloques de un terminal mévil 10 que se beneficiaria de
realizaciones de la presente invencion. Debe entenderse, sin embargo, que el terminal moévil 10, tal como se ha
ilustrado y descrito a continuacién, es meramente ilustrativo de un tipo de dispositivo que puede beneficiarse de las
realizaciones de la presente invencion y, por lo tanto, no debe considerarse que limite el alcance de las realizaciones
de la presente invencién. Como tales, aunque numerosos tipos de terminales moviles, tales como asistentes
digitales portéatiles (PDA), teléfonos moviles, buscapersonas, televisores moviles, dispositivos de juego, ordenadores
portatiles, camaras, tabletas, superficies tactiles, dispositivos portatiles, grabadoras de video, reproductores de
audio/video, radios, libros electrénicos, dispositivos de posicionamiento (por ejemplo, dispositivos de sistema de
posicionamiento global (GPS)) o cualquier combinacién de los mencionados y otros tipos de sistemas de
comunicaciones de voz y texto, pueden emplear facilmente realizaciones de la presente invencion, otros dispositivos
electronicos fijos (no méviles) también pueden emplear algunas realizaciones de ejemplo.

El terminal movil 10 puede incluir una antena 12 (o multiples antenas) en comunicacion operable con un transmisor
14 y un receptor 16. El terminal moévil 10 puede incluir ademas un aparato, tal como un controlador 20 u otro
dispositivo de procesamiento (por ejemplo, el procesador 70 de la figura 2), que controla la provisién de sefiales y la
recepcion de sefiales desde el transmisor 14 y el receptor 16, respectivamente. Las sefiales pueden incluir
informacién de sefializacion de acuerdo con el estandar de interfaz aérea del sistema celular aplicable, y también la
voz del usuario, los datos recibidos y/o los datos generados por el usuario. A este respecto, el terminal movil 10 es
capaz de operar con una o mas normas de interfaz aérea, protocolos de comunicacion, tipos de modulacién y tipos
de acceso. A modo de ilustracion, el terminal movil 10 es capaz de operar de acuerdo con cualquiera de un nimero
de protocolos de comunicacion primera, segunda, tercera y/o cuarta generacion o similares. Por ejemplo, el terminal
moévil 10 puede ser capaz de operar de acuerdo con protocolos de comunicacién inaldmbrica de segunda generacion
(2G) 1S-136 (acceso multiple por division de tiempo (TDMA)), GSM (sistema global para comunicaciones méviles), e
IS-95 (acceso multiple por divisién de cddigo, CDMA), o con protocolos de comunicaciones inalambricas de tercera
generacion (3G), tales como sistema de telecomunicaciones mdviles universal (UMTS), CDMA2000, CDMA de
banda ancha (WCDMA) y CDMA sincrono en divisién de tiempo (TD-SCDMA), con el protocolo de comunicacion
inalambrica 3.9G, como la red UMTS de acceso a la radio terrestre evolucionada (E-UTRAN), con protocolos de
comunicacion inalambrica de cuarta generacién (4G) (por ejemplo, evolucién a largo plazo (LTE) o LTE-Avanzado
(LTE-A) o similares. Como alternativa (o adicionalmente), el terminal movil 10 puede ser capaz de operar de acuerdo
con mecanismos de comunicacion no celulares. Por ejemplo, el terminal mévil 10 puede ser capaz de comunicacion
en una red de area local inalambrica (WLAN) u otras redes de comunicacion.

En algunas realizaciones, el controlador 20 puede incluir circuitos deseables para implementar funciones de audio y
I6gicas del terminal mévil 10. Por ejemplo, el controlador 20 puede comprender un dispositivo procesador de sefales
digitales, un dispositivo microprocesador y varios convertidores analdgicos a digitales, convertidores digitales a
analdgicos, y otros circuitos de soporte. Las funciones de control y de procesamiento de sefales del terminal mévil
10 se asignan entre estos dispositivos de acuerdo con sus capacidades respectivas. El controlador 20 puede asi
incluir también la funcionalidad para codificar convolucionalmente e intercalar mensajes y datos antes de la
modulacion y transmisién. El controlador 20 puede incluir adicionalmente un codificador de voz interno, y puede
incluir un moédem de datos interno. Ademas, el controlador 20 puede incluir funcionalidad para operar uno o mas
programas de software, que pueden ser almacenados en memoria. Por ejemplo, el controlador 20 puede ser capaz
de operar un programa de conectividad, tal como un navegador web convencional. El programa de conectividad
puede entonces permitir que el terminal mévil 10 transmita y reciba contenido web, tal como contenido basado en
localizacién y/u otro contenido de pagina web, de acuerdo con un protocolo de aplicaciéon inalambrica (WAP),
protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP) y/o similares, por ejemplo.

El terminal mévil 10 también puede comprender una interfaz de usuario que incluye un dispositivo de salida, tal
como un auricular o altavoz 24 convencional, un timbre 22, un micréfono 26, una pantalla 28, y una interfaz de
entrada de usuario, todos los cuales estan acoplados al controlador 20. La interfaz de entrada de usuario, que
permite que el terminal movil 10 reciba datos, puede incluir cualquiera de una serie de dispositivos que permiten al
terminal moévil 10 recibir datos, tales como un teclado 30, una pantalla tactil (pantalla 28 que proporciona un ejemplo
de esta pantalla tactil) u otro dispositivo de entrada. En las realizaciones que incluyen el teclado 30, el teclado 30
puede incluir las teclas numéricas convencionales (0-9) y relacionadas (#, *), y otras teclas inteligentes y
programables utilizadas para operar el terminal moévil 10. Alternativamente o adicionalmente, el teclado 30 puede
incluir una disposicion de teclado QWERTY convencional. El teclado 30 también puede incluir varias teclas
programables con funciones asociadas. Ademas, o alternativamente, el terminal mévil 10 puede incluir un dispositivo
de interfaz, tal como un joystick u otra interfaz de entrada de usuario. Algunas realizaciones que emplean una
pantalla tactil pueden omitir completamente el teclado 30 y cualquiera o todos del altavoz 24, el timbre 22 y el
micréfono 26. El terminal mévil 10 incluye ademas una bateria 34, tal como un paquete de bateria vibrante, para
alimentar varios circuitos que son necesarios para operar el terminal mévil 10, asi como opcionalmente proporcionar
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vibracién mecanica como una salida detectable.

El terminal moévil 10 puede incluir ademas un médulo de identidad de usuario (UIM) 38. El UIM 38 es normalmente
un dispositivo de memoria que tiene un procesador incorporado. El UIM 38 puede incluir, por ejemplo, un médulo de
identidad de abonado (SIM), una tarjeta de circuito integrado universal (UICC), un médulo universal de identidad de
abonado (USIM), un mdédulo de identidad de usuario extraible (R-UIM), etc. El UIM 38 almacena normalmente
elementos de informacion relacionados con un abonado movil. Ademas del UIM 38, el terminal mévil 10 puede estar
equipado con memoria. Por ejemplo, el terminal mévil 10 puede incluir memoria volatil 40, tal como memoria de
acceso aleatorio (RAM) volatil que incluye un area de memoria caché para el almacenamiento temporal de datos. El
terminal moévil 10 puede incluir también otra memoria no volatil 42, que puede estar integrada y/o puede ser
extraible. Las memorias pueden almacenar cualquiera de un nimero de piezas de informacion, y datos, usados por
el terminal movil 10 para implementar las funciones del terminal mévil 10.

En algunas realizaciones, el terminal movil 10 también puede incluir una camara u otro elemento de captura de
medios (no mostrado) para capturar imagenes o video de objetos, personas y lugares proximos al usuario del
terminal movil 10. Sin embargo, el terminal mévil 10 (o incluso algun otro terminal fijo) también puede practicar
ejemplos de realizacion en conexiéon con imagenes o contenido de video (entre otros tipos de contenido) que se
producen o generan en otra parte, pero estan disponibles para su consumo en el terminal movil 10 (o terminal fijo).

Una realizacion de ejemplo de la invencion se describira ahora con referencia a la figura 2, en la que se visualizan
ciertos elementos de un aparato 50 para proporcionar informes de actividad independientes de la vista que
responden a un gesto tactil. El aparato 50 de la figura. 2 puede emplearse, por ejemplo, conjuntamente con el
terminal movil 10 de la figura 1. Sin embargo, debe indicarse que el aparato 1 de la figura 2 también se puede
emplear en conexién con varios otros dispositivos, tanto moviles como fijos y, por lo tanto, las realizaciones de la
presente invencion no deben limitarse a la aplicacion en dispositivos tales como el terminal mévil 10 de la figura 1.
Por ejemplo, el aparato 50 puede emplearse en un ordenador personal u otro terminal de usuario. Ademas, en
algunos casos, el aparato 50 puede estar en un dispositivo fijo, tal como servidor u otra plataforma de servicio y el
contenido puede presentarse (por ejemplo, a través de una relacion servidor/cliente) en un dispositivo remoto, tal
como un terminal de usuario (por ejemplo, el terminal moévil 10) basado en el procesamiento que se produce en el
dispositivo fijo.

Cabe sefialar también que, aunque la figura 2 ilustra un ejemplo de una configuracion de un aparato para
proporcionar informes de actividad independientes de la vista que responden a un gesto tactil, también se pueden
utilizar numerosas otras configuraciones para implementar realizaciones de la presente invencién. Como tal, en
algunas realizaciones, aunque se muestran dispositivos 0 elementos que estdn en comunicacion entre si, en lo
sucesivo dichos dispositivos o elementos deben considerarse capaces de incorporarse dentro de un mismo
dispositivo o elemento y, por lo tanto, los dispositivos o elementos mostrados en comunicacion deben entenderse
alternativamente como porciones del mismo dispositivo o elemento.

Con referencia ahora a la figura 2, se proporciona el aparato 50 para proporcionar informes de actividad
independientes de la vista que responden a un gesto tactil y pueden incluir o estar en comunicaciéon con un
procesador 70, una interfaz de usuario 72, una interfaz de comunicacién 74 y un dispositivo de memoria 76. En
algunas realizaciones, el procesador 70 (y/o coprocesadores o cualquier otro circuito de procesamiento que asiste o
esta asociado de otro modo al procesador 70) puede estar en comunicacion con el dispositivo de memoria 76 a
través de un bus para pasar informacién entre componentes del aparato 50. El dispositivo de memoria 76 puede
incluir, por ejemplo, una o mas memorias volatiles y/o no volatiles. En otras palabras, por ejemplo, el dispositivo de
memoria 76 puede ser un dispositivo de almacenamiento electrénico (por ejemplo, un medio de almacenamiento
legible por ordenador) que comprende puertas configuradas para almacenar datos (por ejemplo, bits) que se pueden
recuperar mediante una maquina (por ejemplo, un dispositivo de computacién como el procesador 70). El dispositivo
de memoria 76 puede estar configurado para almacenar informacion, datos, aplicaciones, instrucciones o similares
para permitir que el aparato realice diversas funciones, de acuerdo con un ejemplo de realizacion de la presente
invencion. Por ejemplo, el dispositivo de memoria 76 se podria configurar para almacenar de manera intermedia
datos de entrada para su procesamiento mediante el procesador 70. Adicional o alternativamente, el dispositivo de
memoria 76 se podria configurar para almacenar instrucciones para su ejecucion mediante el procesador 70.

El aparato 50 puede, en algunas realizaciones, ser un terminal mévil (por ejemplo, el terminal mévil 10) o un
dispositivo de comunicacion fijo o dispositivo de computacion configurado para emplear una realizacion de ejemplo
de la presente invencién. Sin embargo, en algunas realizaciones, el aparato 50 se puede realizar como un chip o
conjunto de chips. En otras palabras, el aparato 50 puede comprender uno 0 mas paquetes fisicos (por ejemplo,
chips), incluyendo materiales, componentes y/o cables en un conjunto estructural (por ejemplo, una placa base). El
conjunto estructural puede proporcionar resistencia fisica, conservacion de su tamafio, y/o limitaciéon de la
interaccion eléctrica para circuitos de componentes incluidos en el mismo. El aparato 50 puede, por lo tanto, en
algunos casos, configurarse para implementar una realizacion de la presente invencién en un solo chip o como un
solo "sistema en un chip". Como tal, en algunos casos, un chip o conjunto de chips pueden constituir medios para
realizar una 0 mas operaciones para proporcionar las funcionalidades descritas en el presente documento.
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El procesador 70 puede realizarse en un namero de diferentes maneras. Por ejemplo, el procesador 70 se puede
realizar como una o mas de diversos medios de procesamiento de hardware, tal como un coprocesador, un
microprocesador, un controlador, un procesador de sefial digital (DSP), un elemento de procesamiento con o sin un
DSP adjunto, o varios otros circuitos de procesamiento, incluyendo circuitos integrados tales como, por ejemplo, un
ASIC (circuito integrado de aplicacién especifica), una FPGA (matriz de puertas programable en campo), una unidad
de microcontrolador (MCU), un acelerador de hardware, un chip informatico de propoésito especial, o similares. Como
tal, en algunas realizaciones, el procesador 70 puede incluir uno 0 mas nucleos de procesamiento configurados para
funcionar de forma independiente. Un procesador de multiples nacleos puede permitir un multiprocesamiento dentro
de un solo paquete fisico. Adicionalmente o alternativamente, el procesador 70 puede incluir uno o mas
procesadores configurados en tdndem a través del bus para permitir la ejecucion independiente de instrucciones,
canalizacion y/o multitratamiento.

En un ejemplo de realizacion, el procesador 70 puede estar configurado para ejecutar instrucciones almacenadas en
el dispositivo de memoria 76 o de otro modo accesible al procesador 70. Alternativamente o adicionalmente, el
procesador 70 puede estar configurado para ejecutar funcionalidad codificada mediante hardware. Como tal, si se
configura mediante métodos de hardware o software, 0 mediante una combinacion de los mismos, el procesador 70
puede representar una entidad (por ejemplo, realizada fisicamente en los circuitos) capaz de realizar operaciones de
acuerdo con una realizacién de la presente invencidén, mientras se configure en consecuencia. Asi, por ejemplo,
cuando el procesador 70 se realiza como un ASIC, FPGA o similares, el procesador 70 puede hardware ser
configurado especificamente para la realizacion de las operaciones descritas en este documento. Alternativamente,
como otro ejemplo, cuando el procesador 70 esta configurado como un ejecutor de instrucciones de software, las
instrucciones pueden configurar especificamente el procesador 70 para realizar los algoritmos y/o las operaciones
descritas en el presente documento cuando se ejecutan las instrucciones. Sin embargo, en algunos casos, el
procesador 70 puede ser un procesador de un dispositivo especifico (por ejemplo, un terminal mévil o dispositivo de
red) adaptado para el empleo de una realizacion de la presente invencién mediante una configuracion adicional del
procesador 70 mediante instrucciones para realizar los algoritmos y/o las operaciones que se describen en el
presente documento. El procesador 70 puede incluir, entre otras cosas, un reloj, una unidad I6gica aritmética (ALU) y
puertas l6gicas configuradas para soportar la operacion del procesador 70.

Mientras tanto, la interfaz de comunicacién 74 puede ser cualquier medio, tal como un dispositivo o circuito realizado
en hardware, o una combinacién de hardware y software que estd configurado para recibir y/o transmitir datos
desde/a una de red y/o cualquier otro dispositivo 0 médulo en comunicacion con el aparato 50. A este respecto, la
interfaz de comunicacion 74 puede incluir, por ejemplo, una antena (o antenas mdltiples) y hardware y/o software de
soporte para habilitar comunicaciones con una red de comunicacion inalambrica. Adicionalmente o alternativamente,
la interfaz de comunicaciéon 74 puede incluir los circuitos para interactuar con la(s) antena(s) para causar la
transmision de sefiales a través de la(s) antena(s) o para gestionar la recepcion de sefiales recibidas a través de
la(s) antena(s). En algunos entornos, la interfaz de comunicacién 74 puede soportar, alternativamente o, ademas,
comunicacién por cable. Como tal, por ejemplo, la interfaz de comunicacion 74 puede incluir un médem de
comunicacioén y/u otro hardware/software para soportar comunicacion a través de cable, linea de abonado digital
(DSL), bus serie universal (USB) u otros mecanismos.

La interfaz de usuario 72 puede estar en comunicacién con el procesador 70 para recibir una indicacion de una
entrada de usuario en la interfaz de usuario 72 y/o para causar la provision de una salida audible, visual, mecanica o
de otro tipo para el usuario. Como tal, la interfaz 72 de usuario puede incluir, por ejemplo, un teclado, un ratén, una
palanca de mando, una pantalla, una(s) pantalla(s) tactil(es), areas tactiles, teclas inteligentes, un micréfono, un
altavoz, u otros mecanismos de entrada/salida. Alternativamente o adicionalmente, el procesador 70 puede
comprender circuitos de interfaz de usuario configurados para controlar al menos algunas funciones de uno o mas
elementos de la interfaz de usuario, tales como, por ejemplo, un altavoz, un timbre, un micréfono, una pantalla, y/o
similares. El procesador 70 y/o los circuitos de interfaz de usuario que comprende el procesador 70 pueden estar
configurados para controlar una o0 mas funciones de uno o mas elementos de la interfaz de usuario a través de
instrucciones de programa informatico (por ejemplo, software y/o firmware) almacenados en una memoria accesible
para el procesador 70 (por ejemplo, dispositivo de memoria 76, y/o similares).

En una realizacion de ejemplo, el aparato 50 puede incluir o estar de otra manera en comunicaciéon con una pantalla
tactil 68 (por ejemplo, la pantalla 28). En diferentes casos de ejemplo, la pantalla tactil 68 puede ser una pantalla
bidimensional (2D) o tridimensional (3D). La pantalla tactil 68 puede realizarse como cualquier pantalla tactil
conocida. Asi, por ejemplo, la pantalla tactil 68 podria configurarse para permitir el reconocimiento tactil mediante
cualquier técnica adecuada, tal como sensor resistivo, capacitivo, infrarrojo, de tension, onda de superficie, imagen
Optica, tecnologia de sefial dispersiva, reconocimiento de pulso acustico y/u otras técnicas. La interfaz de usuario 72
puede estar en comunicacion con la pantalla tactil 68 para recibir indicaciones de las entradas de usuario en la
pantalla tactil 68 y para modificar una respuesta a dichas indicaciones basandose en acciones de usuario
correspondientes que se pueden deducir o determinar de otro modo en respuesta a las indicaciones.

En una realizacion de ejemplo, el aparato 50 puede incluir una interfaz de pantalla tactil 80. La interfaz de pantalla
tactil 80 puede, en algunos casos, ser una parte de la interfaz de usuario 72. Sin embargo, en algunas realizaciones
alternativas, la interfaz de pantalla tactil 80 puede realizarse como el procesador 70 o puede ser una entidad
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separada controlada por el procesador 70. Como tal, en algunas realizaciones, se puede decir que el procesador 70
causa, dirige o controla la ejecucién o aparicion de las diversas funciones atribuidas a la interfaz de pantalla tactil 80
(y cualquier componente de la interfaz de pantalla tactil 80), como se describe en el presente documento. La interfaz
de pantalla tactil 80 puede ser cualquier medio tal como un dispositivo o circuitos que operan de acuerdo con
software o realizado de otro modo en hardware o una combinacion de hardware y software (por ejemplo, el
procesador 70 opera bajo control de software, el procesador 70 realizado como un ASIC o FPGA especificamente
configurado para realizar las operaciones descritas en el presente documento, o una combinacion de las mismas)
configurando de esta manera el dispositivo o los circuitos para realizar las correspondientes funciones de la interfaz
de pantalla tactil 80, como se describe en el presente documento. Asi, en ejemplos en el que se emplea software, un
dispositivo o circuito (por ejemplo, el procesador 70 en un ejemplo) que ejecuta el software forma la estructura
asociada a tales medios.

La interfaz de pantalla tactil 80 puede estar configurada para recibir una indicacién de una entrada en la forma de un
evento tactil en la pantalla tactil 68. Como tal, la interfaz de pantalla tactil 80 puede estar en comunicacién con la
pantalla tactil 68 para recibir indicaciones de las entradas de usuario en la pantalla tactil 68 y para modificar una
respuesta a dichas indicaciones basandose en acciones de usuario correspondientes que se pueden deducir o
determinar de otro modo en respuesta a las indicaciones. Tras el reconocimiento de un evento tactil, la interfaz de
pantalla tactil 80 puede configurarse para determinar una clasificacion del evento tactil y proporcionar una funcién
correspondiente basada en el evento tactil en algunas situaciones.

En algunas realizaciones, la interfaz de pantalla tactil 80 puede incluir un detector 82, un gestor de visualizacion 84,
un clasificador de gestos 86 y un gestor de retroalimentacion 88. Cada uno del detector 82, el gestor de visualizacion
84, el clasificador de gestos 86 y el gestor de retroalimentacién 88 pueden ser cualquier dispositivo o medio
incorporado en hardware o una combinacion de hardware y software configurados para realizar las funciones
correspondientes asociadas al detector 82, el gestor de visualizacién 84, el clasificador de gestos 86 y el gestor de
retroalimentacion 88, respectivamente, tal como se describe en el presente documento. En una realizacion a modo
de ejemplo, cada uno del detector 82, el gestor de visualizacion 84, el clasificador de gestos 86 y el gestor de
retroalimentacion 88 pueden estar controlados por el procesador 70 o incorporarse de otro modo en el mismo.

El detector 82 puede estar en comunicacion con la pantalla tactil 68 para recibir indicaciones de las entradas del
usuario para reconocer y/o determinar un evento de contacto basado en cada entrada recibida en el detector 82. Un
evento tactil puede definirse como una deteccion de un objeto, tal como un lapiz 6ptico, un dedo, un lapiz, un guante
0 cualquier otro dispositivo apuntador, que entra en contacto con una porcion de la pantalla tactii de manera
suficiente para registrarse como un toque. A este respecto, por ejemplo, un evento tactil podria ser una deteccion de
presion sobre la pantalla de la pantalla tactil 68 por encima de un umbral de presion particular sobre un area dada o
la deteccion de un cambio en el campo electrostatico de la pantalla tactil 68 en una posicion particular. Como tales,
algunos eventos tactiles pueden no requerir contacto fisico con la pantalla tactil 68. Por ejemplo, en algunos casos,
la pantalla tactil 68 puede estar configurada para detectar uno o mas objetos (por ejemplo, un dedo o dedos) que se
colocan sobre la pantalla tactil 68. Los gestos asociados al objeto u objetos también pueden ser detectados en
algunos casos, incluso sin contacto fisico con la pantalla tactil 68. Por ejemplo, en algunos casos, se puede detectar
un evento tactil a través de un articulo de ropa, tejido, material flexible, material delgado y/o similar. Después de
cada evento tactil, el detector 82 puede estar configurado ademas para pasar a lo largo de los datos
correspondientes al evento tactil (por ejemplo, la ubicacion del toque, la longitud del toque, el nimero de objetos que
tocan, la presion tactil, la velocidad del movimiento, la duracion del retardo, la frecuencia del toque, etc.) al
clasificador de gestos 86 para la clasificacion de gestos.

El clasificador de gestos 86 puede estar configurado para reconocer y/o determinar una clasificacion
correspondiente de un evento tactil. En otras palabras, el clasificador de gestos 86 puede estar configurado para
realizar una clasificacion de gestos para clasificar el evento tactil como cualquiera de una serie de gestos posibles.
Algunos ejemplos de gestos reconocibles pueden incluir un toque, un toque mudltiple, un trazo, un caracter, un
simbolo, una forma, un golpe, un evento de pellizco (por ejemplo, un pellizco de entrada o un pellizco de salida), un
gesto de pulso, un gesto de pulso de salida y/o similares.

Un toque puede definirse como un evento tactil que impacta en una sola area (sin o con un minimo movimiento
sobre la superficie de la pantalla tactil 68) y a continuacién se elimina. Un toque miltiple puede definirse como
eventos de toque multiple detectados al mismo tiempo (o casi al mismo tiempo). Un evento de trazo se puede definir
como un evento tactil seguido inmediatamente por movimiento del objeto que inicia el evento tactil mientras el objeto
permanece en contacto con la pantalla tactil 68. En otras palabras, el evento de trazo puede definirse por el
movimiento después de un evento tactil, formando de este modo un evento tactil continuo y mévil que define una
serie moévil de posiciones tactiles instantaneas (por ejemplo, tal como una operaciéon de arrastre 0 como una
operacion de desplazamiento). Pueden usarse mudltiples trazos y/o toques para definir una forma o secuencia
particular de formas para definir un caracter. Un evento de pellizco puede clasificarse como un pellizco de salida o
un pellizco de entrada (en lo sucesivo denominado simplemente pellizco). Un pellizco puede definirse como un toque
multiple, donde los eventos tactiles que causan el toque multiple estan separados. Después de la aparicion inicial del
evento de toque mdultiple que implica al menos dos objetos, uno o0 mas de los objetos puede moverse
sustancialmente uno hacia el otro para simular un pellizco. Mientras tanto, un pellizco de salida puede definirse
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como un toque multiple, donde los eventos tactiles que causan el toque mdultiple estan relativamente juntos, seguido
por el movimiento de los objetos que inician el toque miltiple sustancialmente alejandose entre si. En algunos casos,
los objetos en un pellizco de salida pueden estar inicialmente juntos tan cerca que pueden ser interpretados como un
solo toque, en lugar de un toque miiltiple, que luego se modifica por el movimiento de dos objetos alejandose entre
si.

Un gesto de pulso se puede definir como un evento de toque mdltiple iniciado con al menos dos dedos que se
mantienen juntos. La figura 3 ilustra un patrén de gesto de pulso detectado en una pantalla tactil. Como se muestra
en la figura 3, la pantalla tactil 100 puede recibir un gesto de pulso 110 que esta definido por un primer toque de
dedo 112 (por ejemplo, iniciado por un dedo indice) que esta préximo a un segundo toque de dedo 114 (por ejemplo,
iniciado simultdneamente con el dedo medio). En algunas realizaciones, se puede definir una distancia umbral tal
que la distancia entre la ubicacion del primer toque del dedo 112 y la ubicacion del segundo toque del dedo 114
estén dentro de la distancia umbral para que el evento tactil sea reconocido como un gesto de pulso. Ademas, el
gesto de pulso 110 puede reconocerse respondiendo a mantener el primer toque de dedo 112 y el segundo toque de
dedo 114 uno a continuacién del otro durante una cantidad de tiempo minima predeterminada. Cuando se cumplen
los criterios de tiempo y espacio para la clasificacion de gestos de pulso, se puede reconocer una serie de toques
como el gesto de pulso 110.

Un gesto de pulso de salida puede definirse como un evento de toque mdltiple iniciado inmediatamente después de
un gesto de pulso. El gesto de pulso de salida puede implicar al menos los mismos dedos utilizados usados para el
gesto de pulso y puede incluir el movimiento de al menos uno de esos dedos fuera de la posicion del gesto de pulso.
Por ejemplo, el gesto de pulso de salida puede incluir la realizacién de un golpe con uno o ambos dedos utilizados
para realizar un gesto de pulso. En algunas realizaciones, se puede definir mas de un gesto de pulso de salida como
opciones viables para salir del gesto de pulso. Por supuesto, si el usuario simplemente levanta uno o mas dedos, el
gesto de pulso puede terminar en cualquier momento. Sin embargo, si se desea una retroalimentacion adicional o
diferente mas alla de lo que se ofrece proporcionando un gesto de pulso, entonces se puede proporcionar el gesto
de pulso de salida para extraer informacién asociada a la retroalimentacion adicional o diferente correspondiente. En
los casos en que sean posibles multiples gestos de pulso de salida, cada gesto de pulso de salida respectivo puede
tener una caracteristica o aspecto correspondiente de informacion relacionada con la aplicacién a la que se asocio6 el
gesto de pulso original.

El gesto de pulso 110 (o un gesto de pulso de salida) puede proporcionarse en relacion con un elemento
seleccionable 120 (u objeto). El elemento seleccionable 120 puede ser un icono u otro elemento de interfaz de
usuario que esta asociado a una aplicacion particular. Asi, por ejemplo, en algunos casos, el elemento seleccionable
120 puede ser el icono que, cuando se selecciona, inicia la aplicacion particular. En otros casos, el elemento
seleccionable 120 puede ser un elemento que sea representativo de una funcién, elemento de contenido o
descriptor particular que esta asociado a la aplicacion particular. Asi, por ejemplo, si la aplicacion particular es una
lista telefénica, una lista de contactos, una red social o una aplicacion relacionada con la comunicacion, el elemento
seleccionable 120 puede representar un contacto. Si la aplicacién particular es un reproductor de medios o una
galeria, el elemento seleccionable 120 puede representar un elemento de contenido. Si la aplicacién particular es un
navegador web, el elemento seleccionable 120 puede representar un enlace a una pagina web o blog.

Independientemente del elemento especifico u objeto que representa el objeto seleccionable 120, realizaciones de
ejemplo pueden permitir la presentacion de retroalimentacioén haptica a través del gestor de retroalimentacion 88
para proporcionar informes de actividad cuando se proporciona el gesto de pulso (o gesto de pulso de salida) al
objeto seleccionable 120. Los informes de actividad pueden ser normalmente el resultado de una comprobacion de
estado asociada a la aplicacion asociada al objeto seleccionable 120 que realiza el gestor de retroalimentacién 88.
Asi, por ejemplo, cuando se reconoce el gesto de pulso 110 en relacién con el objeto seleccionable 120, el gestor de
retroalimentacion 88 puede realizar una determinacién de estado con respecto a la aplicacion correspondiente (y en
algunos casos especificamente relacionada con el objeto seleccionable 120). Entonces, basandose en el estado
determinado, el gestor de retroalimentacién 88 puede provocar la provision de retroalimentacién haptica a través de
los mismos dedos que iniciaron el gesto de pulso 110. La retroalimentacion haptica proporcionada por el gestor de
retroalimentacion 88 se puede determinar basandose en un léxico de retroalimentacion que puede definir la
retroalimentacion que se proporcionara para diversas situaciones.

Como tal, el gestor de retroalimentacion 88 puede estar configurado para realizar una determinacion de la condicion
para cualquier aplicacion asociada a un elemento seleccionable que recibe un gesto de pulso o gesto de pulso de
salida. Sobre la base del estado determinado, el gestor de retroalimentacién 88 puede consultar el léxico de
retroalimentacion para determinar, para el estado indicado para la aplicacion asociada al elemento seleccionable, y
el gesto de pulso o gesto de pulso de salida recibido, la retroalimentacion que se va a proporcionar. El gestor de
retroalimentacion 88 puede entonces proporcionar instrucciones o sefializacion al gestor de visualizacion 84 para
iniciar la provision de la retroalimentacion que se va a proporcionar. El Iéxico de retroalimentacion puede incluir una
cartografia de varias aplicaciones y la retroalimentacién correspondiente para darse para diferentes indicaciones de
estado respectivas para elementos seleccionables asociados a las aplicaciones. El Iéxico de retroalimentacion
también puede incluir listados de los correspondientes gestos de pulso de salida diferentes que pueden seguir un
gesto de pulso y las correspondientes determinaciones de estado y de retroalimentacion asociadas a cada gesto de



10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

65

ES 2643176 T3

pulso de salida. En algunas realizaciones, el gestor de retroalimentacién 88 puede estar configurado para incluir
reglas predeterminadas para la provision de retroalimentacién para aplicaciones que no tienen definiciones
especificas en el Iéxico de retroalimentacion.

En algunas realizaciones, el Iéxico de retroalimentacién puede estar predeterminado. Los usuarios pueden estar
habilitados para ver el léxico de retroalimentacion para saber cuales son las opciones de retroalimentacion para
cada aplicacion, pero los usuarios no pueden alterar el lIéxico de retroalimentacion. Sin embargo, en otros ejemplos,
el usuario puede estar habilitado para modificar o incluso crear entradas de Iéxico de retroalimentacion para diversas
aplicaciones diferentes. En un ejemplo, cada entrada de léxico de retroalimentacion puede incluir una identificaciéon
de la aplicacién, el estado y una retroalimentacion o regla correspondiente para la provision de retroalimentacion. La
regla puede indicar, por ejemplo, que la retroalimentacion se va a proporcionar a través de vibraciones tactiles y/o
audibles proporcionadas a una frecuencia predefinida. Por ejemplo, en algunos casos, la frecuencia puede
seleccionarse de tal manera que la frecuencia de la retroalimentacién sea proporcional a la frecuencia de aparicion
de una actividad particular asociada a la aplicacion. Por ejemplo, si una pagina web ha tenido un nimero elevado de
visitas 0 un grado de actividad, un amigo ha iniciado sesién en una red social con frecuencia o ha enviado muchos
mensajes, un blog ha recibido un ndmero elevado de publicaciones o se ha recibido un gran namero de llamadas
perdidas, puede proporcionarse una respuesta de retroalimentacién haptica de alta frecuencia. Pueden definirse
diversos umbrales para la actividad para cada nivel respectivo o frecuencia de retroalimentacion haptica a
proporcionar en respuesta.

Alternativamente, la regla puede indicar que la retroalimentacién es para proporcionarse a una frecuencia de pulsos
gue se determina basandose en una clasificacién de los elementos seleccionables con respecto a la frecuencia de
ocurrencia de una actividad comun a otros elementos seleccionables asociados a la aplicacion. Asi, por ejemplo, si
un contacto seleccionado entre un grupo de contactos ha sido el mas activo entre todos los contactos, entonces ese
contacto puede proporcionar una respuesta de retroalimentacion haptica de alta frecuencia cuando se selecciona el
contacto correspondiente con un gesto de pulso. En estos ejemplos, puede no ser necesario definir niveles o
umbrales correspondientes a cada banda de frecuencias o tipo de respuesta de retroalimentacion haptica. En su
lugar, los elementos asociados a una aplicacion concreta se clasifican entre si y la retroalimentacion se proporciona
con respecto a la clasificacién y sin tener en cuenta ninguna cantidad umbral de actividad particular. Sin embargo, la
retroalimentacidon no necesariamente solo se basa en la frecuencia de vibracion. Por ejemplo, en algunos casos, la
longitud, la duracién, la intensidad, el volumen u otras caracteristicas de la respuesta tactil y/o de la respuesta
audible pueden utilizarse para proporcionar diversas respuestas de retroalimentacion distintas. Otras caracteristicas,
tales como el movimiento de vibracién a través de la pantalla tactil, patrones de movimiento, cambios de temperatura
en la pantalla y similares, también pueden proporcionar respuestas distintas y, en algunos casos, pueden tener
significados Unicos correspondientes de acuerdo con el Iéxico de retroalimentacion. Ademas, en algunos casos, el
mecanismo de retroalimentacién puede ser intercambiable basandose en ciertos parametros ambientales o de
contexto seleccionados por el usuario. Por ejemplo, si el usuario indica que no se va a proporcionar sonido, la
retroalimentacion puede proporcionarse solo mediante vibracion tactil. Sin embargo, el usuario también puede
seleccionar recibir retroalimentacion mediante vibracién tactil junto con una respuesta audible (por ejemplo, un tono
0 una serie de tonos, un pitido o incluso una voz sintética o grabada). En algunos casos, cuando el dispositivo
detecta un gesto de pulso que es introducido a través de un articulo de ropa u otro material, la retroalimentacion
puede ser adicionalmente o alternativamente proporcionada de manera audible en el caso de que el articulo de ropa
0 material pueda inhibir la recepcion de una respuesta tactil solamente.

En otros casos, la regla puede definir un cédigo o incluso un vocabulario que proporciona informacién especifica con
respecto a una aplicacion particular. Por ejemplo, para una cierta aplicaciéon (por ejemplo, una aplicacion de mapa,
un calendario, etc.), proporcionar un gesto de pulso (o gesto de pulso de salida) puede formar una consulta sobre el
estado con respecto al logro de un objetivo, el comienzo de una actividad siguiente o realizaciéon de una tarea. En un
ejemplo de aplicacién de mapa, el gesto de pulso puede iniciarse para solicitar retroalimentacion haptica en cuanto a
la distancia o tiempo restante hasta un siguiente giro o hasta que se alcance un destino. Utilizando gestos de pulso
de salida o incluso multiples gestos de pulso repetidos, se pueden recuperar multiples piezas de informacién. Por
ejemplo, en algunos casos, el gesto de pulso puede usarse para solicitar retroalimentacion respecto a la distancia o
el tiempo hasta el siguiente giro y un gesto de pulso de salida puede usarse para solicitar mas informacién sobre el
tiempo o la distancia o el nimero de giros que quedan antes de llegar al destino. El léxico de retroalimentacion
puede definir un coédigo para indicar un nimero de rafagas de vibracion que proporciona el nimero de minutos,
millas o kildbmetros asociados al estado actual.

En un ejemplo de realizacion, el clasificador de gestos 86 puede estar configurado para comunicar informacién de
deteccién en relacion con el reconocimiento, la deteccién y/o la clasificacién de un evento tactil para el gestor de
visualizacién 84 y al gestor de retroalimentacién 88. El gestor de retroalimentacion 88 puede identificar la
retroalimentacion correspondiente que se ha de proporcionar e indicar al gestor de visualizacion 84. El gestor de
visualizacion 84 puede estar configurado para proporcionar control sobre modificaciones hechas a lo que se muestra
en la pantalla tactil 68 basandose en la informacién de deteccién recibida desde el detector 82 y las clasificaciones
de gestos proporcionadas por el clasificador de gestos 86 de acuerdo con las respuestas prescritas para cada
respectiva clasificacién de gestos y caracteristica de implementacion determinada por el clasificador de gestos 86.
En otras palabras, el gestor de visualizacion 84 puede configurar la visualizaciéon (por ejemplo, con respecto al
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contenido mostrado y/o a los efectos de la interfaz de usuario presentados con relacién al contenido mostrado) de
acuerdo con la clasificacién de gestos y la clasificacion de caracteristicas de implementacion determinadas para un
evento tactil dado que pueden detectarse en la pantalla. Sin embargo, en respuesta a un gesto de pulso (0 a un
gesto de pulso de salida), el gestor de visualizacién 84 puede estar configurado para proporcionar retroalimentacion
haptica a través de la pantalla tactil 68. Asi, por ejemplo, el gestor de visualizacién 84 puede incluir o controlar de
otro modo un dispositivo de retroalimentacion tactil que puede generar vibraciones que se pueden sentir a través de
la pantalla tactil 68.

En un ejemplo de realizacioén, el gestor de visualizacion 84 puede estar configurado para interconectarse con el
gestor de retroalimentacion 88 en respuesta a una determinacion (por ejemplo, mediante el clasificador de gestos
86) que se ha producido un gesto de pulso, para generar la retroalimentacién haptica segun las indicaciones del
gestor de retroalimentacion 88. Después de que se reconoce el gesto de pulso, el gestor de visualizacion 84 puede
hacer la transicion desde realizar respuestas de retroalimentacion visual a eventos de contacto, a hacer
retroalimentacion héaptica ademas de o en lugar de respuestas de retroalimentacion visual. La provision de
retroalimentacion haptica puede aplicarse a respuestas al gesto de pulso y a cualquier gesto de pulso de salida
detectado después de un gesto de pulso. Una vez terminado el gesto de pulso (diferente que el gesto de pulso de
salida) o el gesto de pulso de salida se termina o se completa, el gestor de visualizacion 84 puede volver a
proporcionar respuestas de retroalimentacion mediante manipulaciones visuales de la pantalla tactil 68.

En algunas realizaciones de ejemplo, cuando se clasifica un gesto de pulso de salida, el clasificador de gestos 86
puede configurarse para determinar una orientacion de la pantalla tactil 68 para poder determinar en qué direccion
se mueven los al menos dos dedos cuando se produce la transicion desde el gesto de pulso hasta el gesto de pulso
de salida. Por consiguiente, el clasificador de gestos 86 puede emplear un determinador de orientacion 90. El
determinador de orientacion 79 puede ser cualquier dispositivo que sea capaz de determinar informaciéon de
orientacion (por ejemplo, una brdjula electrénica, un sensor de horizonte, un sensor de gravedad, un acelerémetro,
un giroscopio, un magnetometro y/o similares, o cualquier otro sensor que pueda ser Util en la determinacion de la
informacién de orientacién). Conociendo la orientacion del dispositivo, cuando se realiza un gesto de salida de pulso,
se puede habilitar el clasificador de gestos 86 para determinar una clasificacion especifica relacionada con la
direccion del gesto de pulso de salida. Asi, por ejemplo, un gesto de pulso de salida que se desplaza hacia la
derecha, hacia la izquierda, hacia arriba o hacia abajo sobre la pantalla tactil 68 puede clasificarse y reconocerse de
manera diferente para que se puedan asignar diferentes reglas para la provision de retroalimentacion a cada gesto
de pulso de salida respectivo que se reconoce. Como tal, la capacidad de determinar las caracteristicas especificas
de un gesto de pulso de salida en relacién con la orientacion del dispositivo a través de la capacidad de los
clasificadores de gestos de emplear el determinador de orientacién 90 proporciona al gestor de retroalimentacion 88
la capacidad de definir un |éxico de retroalimentacion relativamente sélido generan una funcionalidad de provision de
retroalimentacion relativamente robusta para una retroalimentaciéon independiente de la vista iniciada por gestos
tactiles. La capacidad de reconocer la direccion asociada al movimiento implicado en un gesto de pulso de salida
también asegura que la direccién relativa del gesto de pulso de salida puede interpretarse consistentemente
independientemente de la posicion del dispositivo (por ejemplo, en un bolsillo o en otro lugar fuera de la vista).

Algunos ejemplos de realizacion se describiran ahora con referencia a las figuras 4-11. Sin embargo, debe
apreciarse que estos ejemplos no son ejemplos limitativos. Mas bien, estos ejemplos ilustran simplemente como el
gesto de pulso y/o el gesto de pulso de salida pueden emplearse en conexiéon con algunas aplicaciones y
situaciones de ejemplo.

A este respecto, la figura 4 ilustra un ejemplo de una serie de contactos mostrados en la pantalla tactil 100 que
pueden mostrar contenido asociado a amigos en una red social, contactos de una libreta de direcciones y/o
similares. En este ejemplo, se muestran tres contactos (por ejemplo, primer contacto 130, segundo contacto 132 y
tercer contacto 134). Cada contacto puede tener una imagen representativa 140 y un descriptor de contacto 142
correspondiente (por ejemplo, un nombre, alias, identificador, etc.). El gesto de pulso 110 puede recibirse con
respecto al tercer contacto 134 como se muestra en la figura 4. En respuesta al gesto de pulso 110, el Iéxico de
retroalimentacion para esta aplicacion puede indicar que se ha de determinar un estado del tercer contacto 134 y
gue se proporciona una retroalimentacion indicativa del estado mediante retroalimentacién haptica. El estado puede
ser, por ejemplo, indicativo de la actividad del tercer contacto 134 con relacién a cualquier actividad particular
(lamada, envio de mensajes, comentarios de publicacion, estado de actualizaciéon, estado particular, inicio de
sesion, etc.) asociados a la aplicacion. El Iéxico de retroalimentacion puede definir la actividad que se va a indicar
junto con la forma en que se va a proporcionar la retroalimentacion. Asi, por ejemplo, el Iéxico de retroalimentacion
también puede definir un paradigma de informacién para indicar la actividad. El paradigma de informaciéon puede
indicar, por ejemplo, si la frecuencia de actividad, la velocidad de actividad, la calidad de una actividad, el nimero de
instancias de una actividad y/o similares se representaran numéricamente (por ejemplo, mediante una rafaga que
indique la posicion relativa en una clasificacion o una rafaga que indique el nimero de instancias) o por una
frecuencia de vibraciéon que sea proporcional a la frecuencia, velocidad o calidad, o sea indicativa de la clasificacion
o la actividad relativa a otros elementos en la misma categoria. La figura 5 ilustra un ejemplo de vocabulario haptico
gue puede proporcionarse usando el [éxico de retroalimentacién. Como se muestra en la figura 5, se puede definir
un vocabulario significativo de modo que la fuerza de vibracion de retroalimentacion sea proporcional a la velocidad
de descarga. También pueden establecerse otros vocabularios.
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Si el usuario emplea un gesto de pulso de salida moviendo los dedos formando el gesto de pulso 110 en la direccién
mostrada por las flechas 150 y 152, el gesto de pulso de salida se puede clasificar en consecuencia y una regla de
retroalimentacion definida para el correspondiente gesto de pulso de salida puede ser seguido para proporcionar una
respuesta haptica en consecuencia.

La figura 6 ilustra un ejemplo de una serie de elementos seleccionables que son cada uno de los iconos asociados a
diferentes aplicaciones mostradas en la pantalla tactil 100. En este ejemplo, se muestran tres iconos (por ejemplo,
primer icono 160, segundo icono 162 y tercer icono 164). Cada icono puede tener una imagen representativa 170 y
un descriptor de aplicacion correspondiente 172 (por ejemplo, un nombre, una funcién, etc.). El gesto de pulso 110
puede recibirse con respecto al tercer icono 164 como se muestra en la figura 6. En respuesta al gesto de pulso 110,
el Iéxico de retroalimentacién para la aplicacion correspondiente puede indicar que se ha de determinar un estado de
la aplicacion asociada al tercer icono 134 y que se proporciona una retroalimentacion indicativa del estado mediante
retroalimentacion haptica. El estado puede ser, por ejemplo, indicativo de la actividad de la aplicacién asociada al
tercer icono 164 con relacién a cualquier actividad particular (descarga de datos, nimero o frecuencia de
publicaciones de blog, nimero o frecuencia de registros, nimero o frecuencia de actualizaciones, registro mas
reciente, nimero de nuevos elementos de contenido, nuevos mensajes recibidos, llamadas perdidas, etc.).

El Iéxico de retroalimentacién puede definir la actividad que se va a indicar junto con la forma en que se va a
proporcionar la retroalimentacion. Asi, por ejemplo, el Iéxico de retroalimentacion también puede definir un
paradigma de informacién para indicar la actividad como se ha descrito anteriormente. Por ejemplo, si la velocidad
de descarga para una transmisién activa que se produce en asociacion con una de las aplicaciones es alta (por
ejemplo, por encima del umbral correspondiente), entonces se puede proporcionar una retroalimentacion tactil de
alta frecuencia al usuario en respuesta al gesto de pulso 110. Pueden definirse diferentes umbrales o intervalos de
actividad para cada intervalo respectivo de frecuencias de retroalimentacion a proporcionar. Alternativamente,
independientemente de la velocidad real, si la velocidad de descarga es la mas alta de cualquier transferencia activa
actualmente en curso, se puede proporcionar la retroalimentacion tactil de alta frecuencia. En otras palabras, se
puede emplear un sistema de clasificacion y la frecuencia puede ser indicativa de la clasificacion (por ejemplo, alta
frecuencia para una clasificacion alta). Sin embargo, una serie de rafagas de cualquier frecuencia se puede utilizar
alternativamente para indicar la clasificacion con el nimero de rafagas que indican la clasificaciéon numérica.

Si el usuario emplea un gesto de pulso de salida moviendo los dedos formando el gesto de pulso 110 en la direccién
mostrada por las flechas 180 y 182, el gesto de pulso de salida se puede clasificar en consecuencia y una regla de
retroalimentacion definida para el correspondiente gesto de pulso de salida puede ser seguido para proporcionar una
respuesta haptica en consecuencia. Por ejemplo, si el gesto de pulso provoca un informe sobre la velocidad de
descarga, el gesto de pulso de salida correspondiente a la flecha 180 puede provocar un informe sobre el tiempo
estimado restante en la descarga y el gesto de pulso de salida correspondiente a la flecha 182 puede provocar un
informe en una actividad diferente tal como, por ejemplo, cuanto tiempo la descarga ha estado en progreso.

La figura 7 ilustra un ejemplo de una realizacién en la que ciertas palabras (por ejemplo, palabras clave o frases) de
una seleccion de texto pueden tratarse como elementos seleccionables. En este ejemplo, la frase "Copa del Mundo"
puede seleccionarse con el gesto de pulso 110 para comprobar la frecuencia de las busquedas o publicaciones
relacionadas con el tema correspondiente en relacién con las fuentes de noticias en linea, motores de busqueda o
blogs. Un gesto de pulso de salida puede indicar ademas informacién adicional asociada al tema.

La figura 8 ilustra un ejemplo de realizacion empleado en conexién con una aplicacion de reloj. En el ejemplo de la
figura 8, puede configurarse una alarma para el reloj y la alarma puede apagarse a una hora determinada (por
ejemplo, a las 6:00 AM). La pantalla tactil 100 puede mostrar una indicacién de la hora 200. En respuesta a la hora
que llega a la hora establecida para la activaciéon de la alarma, puede sonar la alarma. La pantalla tactil 100 puede
mostrar normalmente elementos de interfaz grafica de usuario (GUI) que, cuando se seleccionan, permitiran al
usuario silenciar la alarma (por ejemplo, a través del botén de parada 202) o iniciar una pausa (por ejemplo,
mediante el boton de repeticion 204). Sin embargo, al despertar, puede ser dificil para el usuario determinar dénde
se encuentran estos elementos GUI y el usuario puede tener dificultad para silenciar la alarma o iniciar una
repeticion. Para evitar esta dificultad, las realizaciones de ejemplo pueden permitir una interaccién sin vision con la
aplicacion de relo;.

A este respecto, un ejemplo de realizaciéon puede permitir al usuario comprobar la hora, silenciar la alarma, y/o iniciar
una funcién de repeticion (una vez o multiples veces) sin requerir que el usuario vea la pantalla tactil 100 o
interactuar con cualesquiera elementos GUI que se muestran en la misma. A este respecto, por ejemplo, después de
sonar la alarma, el uso de un gesto de pulso de dos dedos 110 puede provocar una repeticién. En particular, el gesto
de pulso 110 puede proporcionarse en cualquier parte de la pantalla tactil 100 y, por lo tanto, el usuario no necesita
localizar visualmente el botdn de repeticién 204 para asegurar el contacto con el boton de repeticion 204 para iniciar
la funcion de repeticion. El uso de tres o0 mas dedos puede silenciar la alarma. Mientras tanto, dos o tres instancias
sucesivas del gesto de pulso (por ejemplo, con dos dedos) pueden iniciar una repeticion doble o triple,
respectivamente. Como otra alternativa mas, el uso de un gesto de pulso de dos dedos para iniciar una repeticion
seguido por un gesto de pulso de salida hacia arriba o hacia abajo puede iniciar una repeticion doble o triple,
respectivamente, tal como se define en el Iéxico de retroalimentacion. En cada caso, el usuario puede recibir una
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confirmacion vibratoria que genéricamente indica la recepcion del comando, o proporciona una confirmacién Unica
del tiempo adicional afiadido a la funcién de repeticion. Por ejemplo, un zumbido de vibracion Unico puede indicar
una repeticion de cinco minutos, mientras que un zumbido de vibracidon doble puede indicar una repeticion de diez
minutos y un zumbido de vibracién triple puede indicar una repeticién de 15 minutos.

Ademas de las condiciones de alarma, la aplicacion de reloj se puede hacer interaccionar con de una manera ciega
para determinar la hora también. Por ejemplo, se puede utilizar un gesto de pulso en relacion con la aplicacion de
reloj para indagar sobre la hora actual o el tiempo restante hasta que suene la alarma y la respuesta se puede
proporcionar usando un cédigo de vibracién que indica la hora actual o el tiempo restante, respectivamente. Por
ejemplo, un zumbido largo puede representar un cuarto de la cara del reloj (por ejemplo, 3 horas o 15 minutos
dependiendo de si se comunican horas o minutos). Asi, dos zumbidos largos pueden indicar 6 horas. Los zumbidos
cortos pueden indicar 1/12 de la cara del reloj (por ejemplo, 1 hora o 5 minutos dependiendo de si se comunican
horas o minutos). Por lo tanto, el usuario puede estar capacitado para preguntar sobre la hora actual y recibir una
serie de zumbidos en un formato de horas primero y luego de minutos (por ejemplo, donde la precision del reloj
puede indicarse con una precision de los 5 minutos mas cercanos). Puede haber una pausa insertada entre las
horas y los minutos para permitir al usuario distinguir la transferencia de horas a minutos. Sin embargo, el usuario
puede retirar la mano de la pantalla después de que la porcién de horas del tiempo se comunique para recibir solo la
hora aproximada (por ejemplo, qué hora es). En algunas realizaciones, la pantalla puede usarse para presentar
animaciones visuales para ensefiar al usuario el vocabulario utilizado para indicar la hora en el reloj mediante un uso
ciego o uso independiente de la vista. La figura 9 ilustra un ejemplo de animacién visual que se presenta para
ensefiar al usuario el vocabulario utilizado para el reloj.

Otros ejemplos de realizacion son también posibles. Por ejemplo, el gesto de pulso puede usarse en conexion con
una aplicacién de reproductor de medios (por ejemplo, musica, video y/o similares). Si se esta reproduciendo una
cancion o video, el usuario puede iniciar un gesto de pulso para recibir retroalimentacion sobre el tiempo restante, el
numero de capitulos o canciones restantes y/o similares. Ademas, puesto que el gesto de pulso puede activar la
retroalimentacion y proporcionar un mecanismo para recibir la retroalimentacion de una manera que no depende de
la vista, el dispositivo podria estar en el bolsillo del usuario y el usuario podria solicitar y recibir la retroalimentacion
correspondiente. En algunos casos, el usuario puede estar capacitado para proporcionar el gesto de pulso y recibir
retroalimentacion a través de un articulo de ropa (por ejemplo, un bolsillo de pantalén o similar). Ademas, en algunas
realizaciones de ejemplo, se puede recuperar informacion adicional y diferente iniciando un gesto de pulso de salida.
Como se ha indicado anteriormente, la retroalimentacion que se ha de proporcionar para el gesto de pulso y cada
uno de cualquier numero de posibles gestos de pulso de salida puede predeterminarse basandose en el léxico de
retroalimentacion. Sin embargo, en algunos casos, en lugar de simplemente solicitar retroalimentacion, puede
proporcionarse alguna funcionalidad estableciendo el gesto de pulso de salida. Por ejemplo, usando un gesto de
pulso de salida, el usuario puede saltar a la siguiente cancién o capitulo, mientras que el usuario puede detener o
pausar la reproduccién usando un gesto de pulso de salida diferente. De manera similar, cuando el usuario usa el
gesto de pulso para recuperar informacién sobre el nimero de llamadas perdidas o mensajes recibidos, el usuario
puede emplear un gesto de pulso de salida particular para leer (por ejemplo, mediante conversion de texto a voz) los
nombres de los llamantes, o leer o reproducir los mensajes restantes.

La figura 10 ilustra un ejemplo de realizacion empleado en el contexto de una aplicaciéon de mapas. Como se ha
indicado anteriormente, el uso de un gesto de pulso puede provocar la generacion de una retroalimentacion tactil
gue indica un nimero de giros que quedan para el destino, el tiempo o la distancia que queda hasta el destino o el
tiempo o la distancia que queda hasta el siguiente giro. Sin embargo, en algunos ejemplos, el usuario puede estar
habilitado para extraer informacion adicional de la aplicacion de mapas. Por ejemplo, en algunos casos, el usuario
puede extraer informacién de voz de la aplicacion de mapas en respuesta a un gesto de pulso o un gesto de pulso
de salida. La informacién de voz puede ser una repeticion verbal de la informacién que puede obtenerse de otro
modo a través de la retroalimentacién tactil. Sin embargo, algunas realizaciones pueden permitir al usuario saltar la
retroalimentacion tactil completamente y solicitar directamente retroalimentacion verbal. Por ejemplo, si el usuario
selecciona un area aproximada de la pantalla (por ejemplo, para un mapa u otra aplicacion) donde el usuario
recuerda (o determina con un rapido vistazo) la informacion se estd mostrando, la informacion se puede extraer a
través de retroalimentacién de voz en el gesto del usuario como se muestra en la figura 10.

Aungue los ejemplos en las figuras 3, 4, 6 y 7 ilustran los elementos seleccionables como elementos discretos, la
operacion independiente de la vista puede, en algunos casos, facilitarse por la eliminacion de cualquier dependencia
de la correspondencia entre el gesto de pulso (0 gesto de pulso de salida) y un objeto visualizado particular. De este
modo, en algunos casos, el elemento seleccionable puede ser simplemente cualquier porcion activa de la pantalla,
como se muestra en el ejemplo de las figuras 8 y 9, 0 una regién general de la pantalla, como se muestra en la
figura 10, para cualquier aplicacién particular. Por ejemplo, si se muestra una pantalla bloqueada (o si el dispositivo
esta bloqueado y la pantalla esta apagada) y una porcion (o incluso la totalidad) de la pantalla bloqueada esta activa
cuando se muestra la pantalla inactiva (0 cuando la pantalla esta apagada en el estado bloqueado), el gesto de
pulso puede proporcionarse en la porcién activa de la pantalla y la porcion activa (incluso si es toda la pantalla)
puede actuar como elemento seleccionable. Sin embargo, en algunas situaciones, los dispositivos también pueden
tener otras superficies sensibles al tacto en las que se puede emplear el gesto de pulso u otras entradas tactiles (por
ejemplo, placa posterior capacitiva, bordes laterales u otras porciones del dispositivo). Ademas, en algunos
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ejemplos, se puede ejecutar una funcion asociada a una aplicacién en respuesta al comportamiento del gesto de
pulso, y se pueden ejecutar otras funciones en respuesta a la realizaciéon de uno o mas gestos de pulso de salida
direccionalmente distintos. La figura 11 ilustra un ejemplo en el que una lista de contactos o aplicacion de contactos
favoritos puede estar abierta y se proporciona un gesto de pulso 110. Como se muestra en la figura 11, el gesto de
pulso 110 puede proporcionarse en cualquier parte en la pantalla tactil 100. En respuesta al gesto de pulso 110, se
puede proporcionar retroalimentacion sobre la actividad asociada a la aplicacién de contactos favoritos. En este
ejemplo, la retroalimentacion proporcionada en respuesta al gesto de pulso 110 puede ser una indicaciéon de un
numero de llamadas perdidas (por ejemplo, como se indica por un nimero de zumbidos generados). Se puede
proporcionar otra informacién en respuesta a la ejecucion de un gesto de pulso de salida. Por ejemplo, en respuesta
a una determinacion de la orientacion del dispositivo y un gesto de pulso de salida hacia una parte superior del
dispositivo como se indica mediante la flecha 300, puede proporcionarse una indicaciéon del nimero de mensajes no
leidos. Mientras tanto, en respuesta a una indicacion de un gesto de pulso de salida en una direccién hacia la parte
inferior del dispositivo como se indica mediante la flecha 310, puede proporcionarse una indicacion del estado de las
actualizaciones. El estado puede proporcionarse con respecto a un punto de referencia o umbral como superior al
umbral (por ejemplo, zumbido largo) o menor que el umbral (por ejemplo, zumbido breve), o puede proporcionarse
una indicacion directa del nimero de actualizaciones.

Ejemplos de realizacion pueden permitir que un usuario interactiie con un dispositivo (por ejemplo, el terminal movil
10) sin depender de la vista. El gesto que solicita la retroalimentacion haptica se puede introducir a través del mismo
objeto (por ejemplo, al menos dos dedos) que recibe la retroalimentacion haptica. Por lo tanto, para algunas
realizaciones de ejemplo, se utilizan los mismos objetos y el mismo modo de interfaz tanto para la entrada como
para la respuesta. Ademas, en algunos ejemplos, la insercion repetitiva del gesto de pulso puede desplazarse a una
aplicacién diferente para permitir la recuperacion de informacion relacionada con miltiples aplicaciones utilizando
solo entradas tactiles y retroalimentacion tactil.

La figura 12 ilustra un diagrama de flujo del flujo de trabajo que puede gestionarse de acuerdo con un ejemplo de
realizacién. En la operacion 400, se pueden analizar elementos graficos en una vista actual. En la operacién 402, se
pueden clasificar elementos gréaficos similares basados en criterios predefinidos o un valor tal como una amplitud u
otro indicador de grado o frecuencia de ocurrencia de un suceso basado en diversos umbrales y/o clasificaciones
correspondientes a diferentes valores potenciales que pueden ser asignados a cada elemento grafico. En la
operacion 404, puede determinarse si se detecta un gesto de pulso. Si se detecta el gesto de pulso, se puede
determinar un estado del elemento grafico correspondiente en la operacion 406 (por ejemplo, la clasificacion o valor
correspondiente) y se puede proporcionar una retroalimentacién de vibracion tactil basada en el estado en la
operacion 408. Puede determinarse entonces si se detecta un gesto de pulso de salida en la operacién 410. Si se
detecta el gesto de pulso de salida, entonces se puede realizar una determinacién en cuanto a la orientacién del
dispositivo en la operacion 412. El gesto de pulso de salida puede entonces clasificarse en la operacion 414 y la
retroalimentacion de vibracion tactil correspondiente puede proporcionarse para el gesto de pulso de salida
clasificado en la operacién 416.

La figura 13 es un diagrama de flujo de un método y un producto de programa de acuerdo con un ejemplo de
realizacién de la invencién. Se entendera que cada bloque del diagrama de flujo, y combinaciones de bloques en el
diagrama de flujo, pueden implementarse por diversos medios, tales como hardware, firmware, procesador, circuitos
y/u otro dispositivo asociado a la ejecucion de software que incluye una 0 mas instrucciones de programa
informatico. Por ejemplo, uno o méas de los procedimientos descritos anteriormente se pueden realizar mediante
instrucciones de programa informatico. A este respecto, las instrucciones del programa informatico que incorporan
los procedimientos descritos anteriormente pueden almacenarse mediante un dispositivo de memoria de un terminal
de usuario (ya sea movil o fijo) y ejecutarse mediante un procesador en el terminal de usuario. Como se apreciara,
cualquiera de dichas instrucciones de programa informatico puede cargarse en un ordenador u otro aparato
programable (por ejemplo, hardware) para producir una maquina, de modo que las instrucciones que se ejecutan en
el ordenador u otro aparato programable crean medios para implementar las funciones especificadas en los bloques
del diagrama de flujo. Estas instrucciones de programa informatico también se pueden almacenar en una memoria
legible por ordenador no transitoria que puede dirigir un ordenador u otro aparato programable para funcionar de una
manera particular, tal que las instrucciones almacenadas en la memoria legible por ordenador producen un articulo
de fabricaciébn que implementa las funciones especificadas en el(los) bloque(s) del diagrama de flujo. Las
instrucciones de programa informatico también pueden cargarse en un ordenador u otro aparato programable para
hacer que una serie de operaciones que se realizan sobre el ordenador u otro aparato programable produzcan un
proceso implementado por ordenador tal que las instrucciones que se ejecutan en el ordenador u otro aparato
programable implementen las funciones especificadas en los bloques del diagrama de flujo.

Por consiguiente, los bloques del diagrama de flujo soportan combinaciones de medios para realizar las funciones
especificadas y combinaciones de operaciones para realizar las funciones especificadas. Se entendera también que
uno o mas bloques del diagrama de flujo, y combinaciones de bloques en el diagrama de flujo, pueden
implementarse por sistemas informaticos de propésito especial basados en hardware que realizan las funciones
especificadas, o combinaciones de instrucciones de hardware de propdsito especial e informaticas.

A este respecto, un método de acuerdo con una realizacién de la invencion, como se muestra en la figura 13, puede
incluir recibir una indicacion de un gesto de pulso que estéa siendo realizado por al menos dos dedos con respecto a
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un elemento seleccionable mostrado en una pantalla tactil en la operacion 500, determinando un estado con
respecto a la actividad asociada a una aplicacion correspondiente al elemento seleccionable en la operacion 510, y
provocando la provision de retroalimentacion haptica a los al menos dos dedos basandose en el estado en la
operacion 520.

En algunas realizaciones, ciertas de las operaciones anteriores pueden ser modificadas o también amplificadas
como se describe a continuacion. Ademas, en algunas realizaciones también pueden incluirse operaciones
opcionales adicionales (algunos ejemplos de los cuales se muestran en lineas discontinuas en la figura 13). Debe
apreciarse que cada una de las modificaciones, adiciones opcionales o amplificaciones siguientes pueden incluirse
con las operaciones anteriores, ya sea en solitario 0 en combinaciéon con cualquier otra entre las caracteristicas
descritas en el presente documento. En algunas realizaciones, el método puede incluir ademas la recepcién de una
indicacion de movimiento de los al menos dos dedos fuera del gesto de pulso y en un gesto de pulso de salida,
donde el gesto de pulso de salida esta asociado a una consulta predeterminada en la operacion 530 y provoca la
provision de retroalimentacién haptica a los al menos dos dedos para proporcionar una respuesta a la consulta en la
operacion 540. En algunas realizaciones, recibir la indicacion de movimiento de los al menos dos dedos fuera del
gesto de pulso y dentro del gesto de pulso de salida puede incluir determinar una direccién de movimiento de los al
menos dos dedos y determinar una consulta respectiva asociada a la direccion de movimiento de los al menos dos
dedos, y causar la provision de la retroalimentacion haptica puede incluir hacer que la provisiéon de la
retroalimentacion héaptica proporcione una respuesta a la consulta respectiva. En un ejemplo de realizacion, la
provision de la retroalimentacion haptica puede incluir la provisién de una frecuencia de pulsos a los al menos dos
dedos que es proporcional a una frecuencia de actividad asociada a la aplicacion. En algunos casos, provocar la
provision de la retroalimentacion haptica puede incluir la provisién de una frecuencia de pulsos a los al menos dos
dedos que se determina basandose en una clasificacion del elemento seleccionable con respecto a la frecuencia de
ocurrencia de una actividad comun a otros elementos seleccionables asociado a la aplicacion. En una realizacion de
ejemplo, el elemento seleccionable puede ser una porcion especifica de la pantalla tactil asociada a un elemento de
contenido especifico correspondiente, un elemento de contenido especifico por si mismo o cualquier porcion de la
pantalla tactil asociada a la aplicacion. En algunas realizaciones, la determinacion del estado con respecto a la
actividad asociada a la aplicacion puede incluir determinar un estado con respecto al logro de un objetivo, completar
una tarea, una frecuencia de realizaciébn de una operacion, un nimero de instancias de realizacion de una
operacion, llegada a un destino, recepcion de actualizaciones, participacion en una actividad y/o similares. En una
realizaciéon de ejemplo, la provision de la reaccién héaptica puede incluir hacer referencia a un Iéxico de
retroalimentacion que define una respuesta de retroalimentacion que se proporcionara para el estado determinado
para la aplicacion y dirigir la respuesta de retroalimentacion que se aplicara a través de la pantalla tactil.

En una realizacion de ejemplo, un aparato para realizar el método de la figura 13 anterior puede comprender un
procesador (por ejemplo, el procesador 70) configurado para realizar algunas o cada una de las operaciones (500-
540) descritas anteriormente. El procesador 70 puede, por ejemplo, configurarse para realizar las operaciones (500-
540) mediante la realizacion de las funciones légicas implementadas en hardware, ejecutando las instrucciones
almacenadas, o ejecutando algoritmos para realizar cada una de las operaciones. Alternativamente, el aparato
puede comprender medios para realizar cada una de las operaciones descritas anteriormente. A este respecto,
segun un ejemplo de realizacion, los ejemplos de medios para realizar las operaciones 500-540 pueden comprender,
por ejemplo, la interfaz de pantalla tactii 80 (o sus respectivos componentes diferentes). Adicionalmente o
alternativamente, al menos en virtud del hecho de que el procesador 70 puede estar configurado para controlar o
incluso incorporarse como la interfaz de pantalla tactil 80, el procesador 70 y/o un dispositivo o circuito para ejecutar
instrucciones o ejecutar un algoritmo para procesar la informacion tal como se ha descrito anteriormente también
puede formar medios de ejemplo para realizar las operaciones 500-540.

Un ejemplo de un aparato segun una realizacién de ejemplo puede incluir al menos un procesador y al menos una
memoria que incluye codigo de programa informatico. La al menos una memoria y el cédigo de programa informatico
pueden configurarse para, con el al menos un procesador, hacer que el aparato realice las operaciones 500-540
(con o sin las modificaciones y amplificaciones descritas anteriormente en cualquier combinacion).

Un ejemplo de un producto de programa informatico de acuerdo con una realizaciéon de ejemplo puede incluir al
menos un medio de almacenamiento legible por ordenador que tiene porciones de cddigo de programa ejecutables
por ordenador almacenadas en el mismo. Las porciones de cddigo de programa ejecutables por ordenador pueden
incluir instrucciones de codigo de programa para realizar la operacién 500-540 (con o sin las modificaciones y
amplificaciones descritas anteriormente en cualquier combinacién).

En algunos casos, las operaciones (500-540) descritas anteriormente, junto con cualquiera de las modificaciones se
pueden implementar en un método que implica facilitar el acceso a al menos una interfaz para permitir el acceso a al
menos un servicio a través de al menos una red. En estos casos, se puede decir que al menos un servicio realiza al
menos las operaciones 500 a 540.

Muchas modificaciones y otras realizaciones de las invenciones expuestas en este documento vendran a la mente

de un experto en la técnica a la que pertenecen estas invenciones, que tienen el beneficio de las ensefianzas
presentadas en las descripciones anteriores y en los dibujos asociados. Por lo tanto, debe entenderse que las
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invenciones no se limitan a las realizaciones especificas divulgadas, y que modificaciones y otras realizaciones
estan destinadas a incluirse dentro del alcance de las reivindicaciones adjuntas. Ademas, aunque las descripciones
anteriores y los dibujos asociados describen algunos ejemplos de realizacion en el contexto de ciertas
combinaciones a modo de ejemplo de elementos y/o funciones, se debe apreciar que las diferentes combinaciones
de elementos y/o funciones pueden proporcionarse mediante realizaciones alternativas sin apartarse del alcance de
las reivindicaciones adjuntas. En este sentido, por ejemplo, también se contemplan diferentes combinaciones de
elementos y/o funciones que las descritas anteriormente de manera explicita, tal como puede establecerse en
algunas de las reivindicaciones adjuntas. Aunque se emplean términos especificos en el presente documento, se
utilizan en un sentido genérico y descriptivo y no con fines de limitacién.
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REIVINDICACIONES
1. Un método, que comprende:

recibir (500) una indicacién de un gesto;

determinar (510) un estado con respecto a la actividad asociada a una aplicacion en donde la aplicacion tiene
actividad asociada a la misma, en respuesta a la recepcién de la indicacion del gesto; y

causar la provisién (520) de retroalimentacion haptica de un informe de actividad que proporciona informacion
relativa al estado que se determind con respecto a la aplicacion, en donde causar la provision de la
retroalimentacion haptica comprende causar la provisién de retroalimentacién haptica que tiene una o mas
caracteristicas que son indicativas del estado de la actividad asociada a la aplicacion, en donde una
caracteristica temporal de la retroalimentaciéon haptica es indicativa de una propiedad numérica de la actividad o
del estado.

2. El método de la reivindicacion 1, en el que causar la provisién de la retroalimentacién haptica comprende causar
la provisién de una frecuencia de pulsos que es proporcional a una frecuencia de actividad asociada a la aplicacion.

3. El método de la reivindicacion 1, en el que recibir la indicacién del gesto comprende recibir la indicacion del gesto
que se realiza con respecto a un elemento seleccionable (120) mostrado en una pantalla tactil (28) y en donde
causar la provision de la retroalimentacion haptica comprende causar la provisién de una frecuencia de pulsos que
se determina basandose en una clasificacion del elemento seleccionable con respecto a la frecuencia de ocurrencia
de una actividad comU(n a otros elementos seleccionables asociados a la aplicacion.

4. El método de la reivindicacion 1, que comprende ademas recibir una indicacion de movimiento de al menos un
dedo fuera del gesto y en un gesto de salida, estando asociado el gesto de salida a una consulta predeterminada, y
causar la provision de retroalimentacion haptica para proporcionar una respuesta a la consulta.

5. El método de la reivindicacion 4, en el que recibir la indicacion de movimiento del al menos un dedo fuera del
gesto y dentro del gesto de salida comprende determinar una direccion de movimiento del al menos un dedo y
determinar una consulta respectiva asociada a la direccién de movimiento del al menos un dedo, y en donde causar
la provisién de la retroalimentacion haptica comprende causar la provision de la retroalimentacion haptica para
proporcionar una respuesta a la consulta respectiva.

6. El método de la reivindicacion 1, en el que recibir la indicacién del gesto comprende recibir la indicacion del gesto
tactil que se esta realizando con respecto a un elemento seleccionable mostrado en una pantalla tactil y en donde el
elemento seleccionable es una porcion especifica de la pantalla tactil asociada a un elemento de contenido
especifico correspondiente.

7. El método de la reivindicacién 1, en el que recibir la indicacion del gesto comprende recibir la indicacion del gesto
que se realiza con respecto a un elemento seleccionable mostrado en una pantalla tactil, y en donde el elemento
seleccionable es cualquier porcidon de la pantalla tactil asociada a la aplicacion, y dirigir la respuesta de
retroalimentacion que se aplicara a través de la pantalla tactil.

8. El método de la reivindicacion 1, en el que la indicacion del gesto corresponde a (i) una clasificacion de un evento
tactil detectado que comprende presion en una pantalla tactil, o (ii) una clasificacién de un objeto detectado que se
desplaza sobre una pantalla tactil.

9. El método de la reivindicaciéon 1, en el que causar la provision de la retroalimentacion haptica comprende hacer
referencia a un léxico de retroalimentacién que define una respuesta de retroalimentacion que se proporcionara para
el estado determinado para la aplicacion.

10. El método de la reivindicacion 1, en el que la caracteristica temporal comprende una frecuencia o un nimero de
rafagas de retroalimentacion haptica, y en el que la propiedad numérica comprende al menos uno de:

el nimero de veces que una actividad se ha producido:
progreso con respecto al logro de un objetivo.
11. El método de la reivindicacion 1, en el que el gesto es un gesto de pulso que es realizado por al menos dos
dedos, en donde el gesto de pulso comprende un evento tactil con al menos dos dedos mantenidos juntos desde el
inicio del gesto de pulso hasta el reconocimiento del gesto de pulso.
12. Un aparato que comprende al menos un procesador y al menos una memoria que incluye cédigo de programa
informatico, la al menos una memoria y el cédigo de programa informatico configurados para, con el procesador,

hacer que el aparato al menos:
reciba una indicacion de un gesto;
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determine un estado con respecto a la actividad asociada a una aplicacion, en donde la aplicacion tiene actividad
asociada a la misma, en respuesta a la recepcién de la indicacién del gesto; y

provoque la provision de retroalimentacion haptica de un informe de actividad que proporciona informacion
relativa al estado que se determind con respecto a la aplicacion, en donde la al menos una memoria y el cédigo
de programa informatico estan configurados para, con el procesador, hacer que el aparato cause la provision de
retroalimentacion haptica causando la provision de retroalimentacion haptica que tiene una o mas caracteristicas
que son indicativas del estado de la actividad asociada a la aplicacién, en donde una caracteristica temporal de
la retroalimentacion haptica es indicativa de una propiedad numérica de la actividad o del estado.

13. El aparato de la reivindicacion 12, en el que la al menos una memoria y el cédigo de programa informatico estan
configurados para, con el al menos un procesador, hacer que el aparato reciba la indicacion del gesto recibiendo la
indicacion del gesto que se esta realizando con respecto a un elemento seleccionable que se muestra en una
pantalla tactil, y en donde la al menos una memoria y el cédigo de programa informatico estan configurados para,
con el al menos un procesador, hacer que el aparato provoque la provisién de la retroalimentacion haptica causando
la provision de una frecuencia de pulsos que se determina basandose en una clasificacion del elemento
seleccionable con respecto a la frecuencia de ocurrencia de una actividad comun a otros elementos seleccionables
asociados a la aplicacion.

14. El aparato de la reivindicacion 12, en el que la al menos una memoria y el cédigo de programa informatico estan
configurados adicionalmente para, con el al menos un procesador, hacer que el aparato realice el método segun
cualquiera de las reivindicaciones 4 a 9.

15. Un producto de programa informatico que comprende al menos un medio de almacenamiento no transitorio
legible por ordenador que tiene instrucciones de codigo de programa ejecutables por ordenador almacenadas en el
mismo, comprendiendo las instrucciones de cédigo de programa ejecutable por ordenador instrucciones de cédigo
de programa para:

recibir una indicacion de un gesto;

determinar un estado con respecto a la actividad asociada a una aplicacion, en donde la aplicacion tiene
actividad asociada a la misma, en respuesta a la recepcion de la indicacion del gesto; y

causar la provision de retroalimentacion haptica de un informe de actividad que proporciona informacion relativa
al estado que se determind con respecto a la solicitud, en donde las instrucciones de cédigo de programa para
hacer que el aparato cause la provision de la retroalimentacion haptica comprende instrucciones de cddigo de
programa para causar la provision de retroalimentacion haptica que tiene una o mas caracteristicas que son
indicativas del estado de la actividad asociada a la aplicacién, en donde una caracteristica temporal de la
retroalimentacion haptica es indicativa de una propiedad numérica de la actividad o del estado.
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Recibir una indicacién de un gesto de pulso
que se realiza mediante al menos dos dedos
con respecto a un elemento seleccionable
mostrado en una pantalla tactil

Determinar un estado con respecto a la

actividad asociada a una aplicacion
correspondiente al elemento
seleccionable

Causar la provision de retroalimentacion
haptica a los al menos dos dedos en base
al estado

________________________________ .

Recibir una indicacién de movimiento de
los al menos dos dedos fuera del gesto
de pulso y en un gesto de pulso de
salida, estando el gesto de pulso
de salida asociado a una
consulta predeterminada

Causar la provision de retroalimentacion
haptica a los al menos dos dedos
para proporcionar una respuesta

ala consulta

FIG. 13.
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