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DESCRIPCION
Auriculares de juego con rutas de audio programables
Remision a solicitud relacionada

Esta solicitud esta relacionada con la solicitud provisional, en tramite junto con la presente, 61/365.441 presentada el
19 de julio de 2010.

Campo de la invencion

La presente invencion se refiere a un conjunto de auriculares usado en el campo de videojuegos que se juegan en
ordenadores personales o consolas especializadas. Mas particularmente, la presente invencion se refiere a la
mejora de la experiencia de juego modificando los sonidos de voz del juego, chat y micr6fono que comprenden las
rutas de sefales de audio en unos auriculares de juego.

Antecedentes de la invencion

En el documento de los Estados Unidos 2007/0 242 834 Al se muestran unos auriculares inaldmbricos con un
receptor de IR que puede recibir una sefal de IR enviada por un transmisor de IR. Previo al transmisor de IR, un
procesador digital de sefiales (DSP) mezcla una pluralidad de corrientes de audio de entrada (por ejemplo, MP3,
CD,...) hasta dar una sola cadena de sefiales como se muestra en la Figura 3. Esta cadena de sefiales es
descodificada por un descodificador dentro de los auriculares y dividida en diferentes canales que pueden ser
elegidos por un usuario por medio de un control. El usuario solo puede seleccionar un canal especifico o fuente de
audio para ser reproducido por los altavoces de los auriculares. No se proporciona una alteracién de las sefiales de
audio.

Los auriculares de juego convencionales pueden incorporar modificadores de la sefial para mejorar los sonidos del
juego, micréfono y chat. Por ejemplo, se puede utilizar una amplificacion de bajos para incrementar el realismo del
sonido de explosiones en el sonido del juego. O se puede incorporar un amplificador de sefial en la sefial del chat
para amplificar el nivel de voz de otros jugadores, de manera que se puedan oir mas facilmente cuando el sonido del
juego aumenta de volumen. Estos modificadores de sonido en auriculares de juego convencionales se implementan
normalmente con modificadores de sefal fijos y, por lo tanto, adolecen de varios inconvenientes, incluyendo la
incapacidad de modificar facilmente los ajustes de parametros de los modificadores de sonido o de recuperar
facilmente tales modificaciones.

Un "auricular de juego" tipico utilizado con ordenadores personales o consolas de videojuegos, tales como la
Microsoft Xbox o Sony PlayStation, combina el sonido del juego con las voces de otros jugadores e incluye un
micréfono con brazo colocado cerca de la boca del jugador, permitiendo al usuario chatear con otros jugadores. Este
tipo de auriculares de juego permite a los jugadores interactuar verbalmente entre si mientras escuchan el sonido del
juego. Tipicamente, se proporcionan tres rutas de audio distintas; una para el sonido del juego, otra para el sonido
del chat y otra para el sonido del micréfono. Cada ruta requiere diferentes formas de procesamiento de sefial para
optimizar su inteligibilidad. Al cambiar los parametros de estas rutas de sonido independientemente es posible
mejorar las caracteristicas especificas que son Unicas para cada ruta, logrando asi una mejor experiencia de juego.

Por ejemplo, la Patente de los Estados Unidos 7.283.635 divulga unos auriculares con memoria integrada para
almacenar ajustes de parametros relacionados con las caracteristicas de funcionamiento de los auriculares que se
pueden medir durante la produccion de los auriculares y almacenarse en la memoria. Un adaptador central
comunica con los auriculares a través de un puerto de comunicaciones en serie. Esta invencion tiene por objeto
proporcionar un disefio de los auriculares mas flexible que permite una prueba facil y un ajuste rapido de las
caracteristicas de funcionamiento individuales de los auriculares, tanto durante el proceso de fabricacion como
posteriormente a lo largo de la vida de los auriculares. La presente invenciéon no tiene por objeto mejorar la
capacidad de fabricacion de los auriculares y, en su lugar, tiene por objeto modificar las rutas de sefial discretas para
un rendimiento mejorado durante el juego.

Los documentos de los Estados Unidos 5.202.927 y 4.731.850 describen sistemas de audifonos programables. El
documento de los Estados Unidos 5.202.927 incorpora un circuito de procesamiento de sefial cuyos parametros
estan controlados de manera inalambrica con un dispositivo de teclado externo, de manera que el usuario puede
ajustar las caracteristicas de respuesta de frecuencia del audifono de manera que se adapte mejor a la respuesta de
escucha de la persona. El documento de los Estados Unidos 4.731.850 describe un audifono que es programable
para tener caracteristicas electroacusticas optimas. Los valores de parametro de un filtro programable y limitador de
amplitud se programan en EEPROM para permitir que el audifono se ajuste automaticamente para un rendimiento
optimo para habla, reverberacién ambiental y ruido de fondo. Aunque estas invenciones permiten modificar las
caracteristicas del audifono, se pretende que proporcionen un medio de ajuste de la respuesta de frecuencia del
audifono de manera que se adapte mejor a las caracteristicas del oido del usuario. La presente invencién no se
limita por si misma al ajuste de la respuesta de frecuencia con el propdsito de adaptar la respuesta a las
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caracteristicas del oido del oyente, pero, en su lugar, modifica las tres rutas de sonido en unos auriculares de juego
para mejorar el rendimiento de audio de los auriculares durante el juego.

El documento de los Estados Unidos 7.903.833 divulga un dispositivo de escucha programable para la cabeza que
procesa el audio de los micréfonos situados en las almohadillas auriculares para mejorar la capacidad de un usuario
para oir sonidos ambientales en diferentes entornos. La invencién incluye un sistema procesador de sefiales
programable para modificar el sonido del micréfono, pero no se dirige al empleo en la presente invencién que se
emplea para el procesamiento de sonidos especificos para la aplicacion de juego de auriculares.

La solicitud de la patente de los Estados Unidos 2008/0181424 describe un sistema de anulacién de voz y de control
de amplitud para un sistema de entretenimiento de audio que suprime la sefial de musica de manera que pueda ser
anulada por una sefal de voz. La invencién tiene por objeto ser utilizada como parte de un sistema de direccién
publica utilizado tanto para comunicaciones de musica como de voz. Aunque los sistemas de la técnica anterior
proporcionan un medio para permitir que la sefial de musica se anule bruscamente mediante la sefial de voz, el
circuito de anulacion de voz en el documento 4.881.123 proporciona una atenuacion gradual de la musica a un nivel
predeterminado por la sefial de voz y, después, la sefial de musica vuelve gradualmente a su nivel normal tras la
terminacion de la sefial de voz. De nuevo, la presente invencion difiere de esta invencion porque el sonido del juego
no se altera, sino mas bien se aumenta el volumen del chat.

Como un ejemplo, dado que los auriculares cubren ambas orejas, es dificil que el usuario oiga su propia voz cuando
habla por el micréfono, haciendo de este modo que hable més alto de lo normal. En consecuencia, como se describe
en el documento de los Estados Unidos 7.110.940, una porcién de la sefial del micré6fono se puede redirigir a los
altavoces de los auriculares, de manera que el usuario pueda oir su voz mientras habla por el micr6fono. Aunque es
deseable ajustar el nivel de sonido del micréfono que se retroalimenta a los altavoces de esta forma, es engorroso
hacerlo asi porque existe poco espacio en los auriculares para un control de volumen fisico para establecer este
nivel. Por lo tanto, esta caracteristica de supervisién se implementa normalmente con un nivel de volumen fijo que
puede ser demasiado suave o demasiado fuerte para un usuario particular. No es posible ajustar el nivel del monitor
del micr6fono con un ordenador personal externo y almacenarlo en la memoria local de los auriculares para una facil
recuperacion por parte del usuario, permitiendo de este modo que se logre un nivel de supervision variable sin
necesidad de controles adicionales en los auriculares.

Como un segundo ejemplo, el sonido de juego oido en los auriculares presentard a menudo un rango dinamico
amplio mediante el cual un nivel de volumen bajo puede aumentar inmediatamente hasta un nivel de volumen alto,
por ejemplo, cuando se produce una explosién u otro evento dinamico en el juego. La dinamica de la sonoridad
puede ser sostenida durante largos periodos de tiempo, por ejemplo, durante una batalla encarnizada en un juego
de accion. Como una consecuencia de este rango dinamico amplio, si se fijan las sefiales de comunicacién del chat
para un nivel de volumen comodo durante los pasajes de juego normales, no se pueden oir por encima del sonido
de juego fuerte durante los pasajes de juego de sonido mas fuerte. En consecuencia, el usuario tiene que ajustar
manualmente el nivel del volumen de las sefiales del chat para compensar los cambios en el nivel del juego. Para
compensar esto, el documento de los Estados Unidos 2010/0040240 describe cémo el nivel de voz del chat se
puede incrementar automaticamente a medida que aumenta el nivel de juego, de manera que el volumen del chat
siempre permanezca por encima del volumen de juego. En este caso, es deseable ajustar el grado en el que
aumenta el volumen del chat en tdndem con el volumen del juego. Sin embargo, existe poco espacio en los
auriculares para afiadir los controles de parametros requeridos, de manera que este parametro de amplificacion de
ganancia a menudo es fijo y no es ajustable por el usuario. De nuevo, no es posible ajustar la configuracion de
amplificacion de ganancia, asi como otras configuraciones relacionadas, tales como los tiempos de ataque y
liberacién, con un ordenador personal y almacenarla en la memoria local de los auriculares para una facil
recuperacion por parte del usuario, permitiendo de esta manera que se logre una caracteristica personalizada de
amplificacion sin la necesidad de controles adicionales en los auriculares.

Como un tercer ejemplo, el sonido del juego puede ser procesado mediante modificadores de la sefial para hacerlo
mas dinamico o realista durante el juego. Mejoras tales como amplificacion de bajos, expansién de estéreo y
similares, pueden hacer que el sonido del juego sea mas espectacular que el sonido de juego no procesado que
emana de la consola o del ordenador personal. Por ejemplo, en algunos juegos es deseable ecualizar la respuesta
de frecuencia del audio del juego para acentuar ciertos sonidos en el juego. Los parametros para los modificadores
de la sefial son normalmente numerosos y, por lo tanto, no pueden ser ajustados con controles fisicos en los
auriculares. En consecuencia, estos parametros son a menudo fijos y no pueden ser modificados, aparte de
encender o apagar los valores fijos con un simple botdn. No es posible ajustar una pluralidad de parametros de
modificador de sefial con un ordenador personal externo y almacenarlo en la memoria local de los auriculares para
una facil recuperacion por parte del usuario, permitiendo de esta manera que se implemente un gran nimero de
caracteristicas personalizadas en los auriculares y se controlen facilmente por el usuario.

Como un cuarto ejemplo, el sonido del juego puede a veces llegar a crescendos fuertes inesperados que pueden
dafiar potencialmente la audicion del oyente. Bajar el volumen para compensar los sonidos mas altos hace mas
dificil oir sonidos mas suaves y, por tanto, es raramente realizado por el usuario. Por lo tanto, seria deseable limitar
automaticamente el volumen maximo de los auriculares para proteger la audicion del usuario.
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A partir de estos ejemplos, es evidente que se pueden modificar muchos parametros de sonido del juego para
mejorar la experiencia del juego, aunque la mayoria de los auriculares de juego no permiten la modificacion de
parametros para ajustar el sonido. Incluso en los pocos casos en los que se pueden ajustar varios parametros con
controles fisicos, tales como potenciémetros, interruptores y similares, cada vez que los auriculares se utilizan con
un juego diferente, o por un usuario diferente, el usuario debe ajustar individualmente estos parametros multiples a
sus requisitos o preferencias personales. Este método de ajuste hace dificil establecer los pardmetros deseados por
cada usuario y reproducir exactamente las configuraciones especificas deseadas por el usuario.

Los auriculares de juego se utilizan en diferentes entornos que requieren varios ajustes de los parametros
modificadores del sonido. Por lo tanto, es deseable proporcionar un medio automatizado para establecer estos
parametros para procesar las rutas de sefial de juego, voz y chat en formas que puedan mejorar la experiencia de
juego. Existen muchos métodos diferentes en los cuales se pueden procesar estas sefiales, muchos de los cuales
se describiran en este documento. Cada método de maodificacion de la sefial requiere el establecimiento de multiples
parametros para controlar el efecto especifico.

Existen varios problemas con la modificacion de una pluralidad de parametros.

Un problema es que es engorroso para el usuario establecer y ajustar multiples parametros si los controles estan
situados en los auriculares debido al nUmero de controles y a la complicaciéon de manipulaciéon de los controles
situados en las almohadillas auriculares o en el cable de conexién. En las manifestaciones actuales de estos
auriculares se colocan varios botones y controles sobre las almohadillas auriculares, controlando cada uno un
parametro especifico tal como volumen de juego, amplificaciéon de bajos y similares. Debido al espacio limitado en
unos auriculares, el nimero y la situaciéon de los controles fisicos es muy limitado y, por lo tanto, solo unos pocos
parametros pueden ser ajustados por el usuario.

Otro problema es que el usuario no puede ver los controles colocados en las almohadillas auriculares mientras lleva
puestos los auriculares, haciendo dificil saber qué parametro se cambia cuando se manipulan los controles.

Otro problema es que es dificil ajustar una pluralidad de configuraciones de parametros sin una interfaz visual que
presente todos los controles de una manera légica, para que puedan ser ajustados y almacenados para una facil
recuperacion. El gran niumero de parametros que se puede ajustar hace poco factible proporcionar controles de
hardware para configurar los parametros. Por lo tanto, seria deseable utilizar un software de ordenador para ver y
controlar los parametros de una manera conveniente y ldgica en una pantalla de ordenador.

Otro problema es que las implementaciones de hardware fijo de los circuitos de modificacién del sonido hacen que
sea dificil que el usuario modifique y reemplace los efectos utilizados para modificar las rutas de audio con
variaciones personalizadas que sean deseables para el usuario. En su lugar, el usuario debe conformarse solamente
con los efectos proporcionados de fabrica por defecto.

Otro problema de las implementaciones de hardware fijo de circuitos de modificacion de sonido es que no se puede
actualizar facilmente a nuevas configuraciones. La naturaleza fija del disefio limita de forma inherente la capacidad
de cambiar las rutas de enrutado y procesamiento de sefial para mejoras o cambios del disefio original.

Cuando se utilizan auriculares para juegos de ordenadores personales, es posible implementar el sistema de
modificacion de sonido en el software que se ejecuta en el ordenador personal. Un problema con esta
implementacion es que la porcion de modificacién del sonido de los auriculares no reside dentro de los propios
auriculares, sino mas bien en el software del ordenador personal. Es deseable tener el hardware de modificacion del
sonido y los ajustes de parametros para modificar las rutas de sonido residiendo dentro los auriculares y que no
requieran un sistema informatico externo para modificar, almacenar y recuperar los ajustes. De esta manera, los
modificadores de sonido llegan a ser parte de los auriculares y el usuario puede utilizar los mismos modificadores de
sonido sin importar si esta utilizando los auriculares en su ordenador personal, en una consola de videojuegos 0 en
el ordenador de otro jugador.

Objetivo de la invencién

Por lo tanto, un objetivo de la presente invencion es proporcionar unos auriculares de sistema de juego mejorados
con rutas de audio programables.

Otro objetivo es la provision de tal sistema de auriculares de juego mejorado con rutas de audio programables que
supere los inconvenientes mencionados anteriormente.

Sumario de la invencion

Este objeto se resuelve por un sistema de auriculares de acuerdo con la reivindicaciéon independiente 1. Las
realizaciones preferidas de la invencion se mencionan en las reivindicaciones dependientes.
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Unos auriculares que proporcionan sefiales de audio de juego, sefiales de audio de chat y sefiales de audio de
micréfono a un usuario esta provisto de un procesador de sefial programable para modificar individualmente las
sefiales de audio y una memoria configurada para almacenar una pluralidad de ajustes de parametros de
procesamiento de sefial seleccionables por el usuario que determinan el modo por el cual las sefiales de audio seran
alteradas por el procesador de sefial. Los ajustes de parametros forman colectivamente un preajuste y uno o mas
controles accionables por el usuario pueden seleccionar y activar un preajuste a partir de la pluralidad de preajustes
almacenados en la memoria. Los parametros almacenados en el preajuste seleccionado pueden cargarse en el
procesador de sefial, de manera que las caracteristicas de sonido de las rutas de audio sean modificadas de
acuerdo con los ajustes de parametro en el preajuste seleccionado.

La presente invencidon mejora considerablemente la versatilidad y el rendimiento de audio de unos auriculares de
juego al reemplazar la modificacion de sefial fija con una modificaciéon de sefial programable que permite la
personalizacion de las rutas de sonido para optimizar y personalizar el rendimiento de audio para el juego que se
esta jugando. La versatilidad proporcionada por la invencion permite lograr un rendimiento de audio
significativamente mejorado de unos auriculares de juego mientras hace mas facil que el usuario controle y tenga
acceso a las caracteristicas mejoradas.

Breve descripcién de los dibujos

Los objetivos, caracteristicas y ventajas anteriores y otros se haran mas facilmente evidentes a partir de la siguiente
descripcion, haciéndose referencia al dibujo adjunto en el que:

Las Figuras 1a, 1b, 1c y 1d muestran diversos ajustes de los auriculares de juego de acuerdo con la invencion;
La Figura 2 es una vista esquematica de la presente invencion;

La Figura 3A es un diagrama esquematico que ilustra un sistema de acuerdo con la invencién;

La Figura 3B es un diagrama de una conexion para el sistema de la presente invencion;

Las Figuras 4, 5, 6 y 7 son diagramas esquematicos de sistemas de acuerdo con la invencion;

La Figura 8 es una vista que ilustra la relacion entre los elementos de la invencién y una interfaz de
programacion;

La Figura 9 es un diagrama que ilustra la relacion entre controles de auriculares y una interfaz de programacion;
Las Figuras 10A y 10B muestran un ajuste de acuerdo con la invencion; y

Las Figuras 11 y 12 son diagramas esquematicos que ilustran aspectos adicionales de la invencion.

Descripcion detallada

Como se ve en la Figura 1a, el circuito de procesador esta situado dentro de la almohadilla auricular con controles a
lo largo del perimetro. La Figura 1b muestra unos auriculares de juego inalambricos 3 con el circuito de procesador
situado en la unidad transmisora que envia una sefial inaldmbrica al auricular 3. En este caso se producira la
modificacién del sonido en el lado del transmisor en lugar de en el lado de los auriculares, pero el mismo efecto se
lograria como si ocurriera la modificacidon del sonido en los auriculares 3. Los auriculares 3 pueden tener controles
que, cuando se activan, envian una sefial a la unidad transmisora para controlar el circuito de procesador dentro del
transmisor. La Figura 1¢c muestra unos auriculares 3 con cable con el circuito de procesador situado en una carcasa
colocada en algun punto a lo largo del cable que conecta los auriculares a la fuente de audio de juego, en lugar de
en los propios auriculares 3. La Figura 1d muestra como el circuito de procesador puede ser incorporado en un
accesorio de auriculares encerrado en una carcasa separada con conectores para unir unos auriculares 3 a la
carcasa, por lo que se consigue el mismo efecto que si la invencién estuviera incorporada como parte de los propios
auriculares 3.

Ademas, la invencion es igualmente efectiva en auriculares de multiples altavoces como se encuentra en auriculares
estéreo. Por lo tanto, aunque esta descripcion de la invencion se limita a su aplicacién en auriculares de juego
estéreo, los auriculares de juego de multiples altavoces 3 que incorporan la modificacion de las sefiales de juego,
chat y micréfono, también se anticipan como extensiones obvias de la presente invencion.

La Figura 2 muestra una configuracion de auriculares de juego tipica con una videoconsola en la que las tres
sefiales de audio principales fluyen entre una videoconsola 1 XBOX y un controlador 2 de juego portatil a los
auriculares 3 de juego. Estas sefales fluyen en las rutas de audio 4, 5y 6 para el sonido del juego, el sonido del chat
de voz de los jugadores en linea y el sonido del micréfono situado en los auriculares 3. En una consola PlayStation u
ordenador personal, las sefiales de chat y de micréfono vuelven a la consola, en lugar de enrutarse al controlador
portatil, pero esto no cambia los principios descritos en la presente invencion puesto que el concepto basico de tres
corrientes de audio discretas es el mismo.

El sonido de juego 4 y las sefiales de chat 5 se mezclan normalmente entre si y se amplifican dentro de los
auriculares 3y, después, se enrutan a los altavoces 8 de los auriculares. La sefial 6 del micr6fono se enruta a la
consola de videojuego a través del controlador de juego 2 y una porcién de la sefial del micr6fono también se mezcla
con las sefiales de juego y de chat, de modo que el usuario pueda oir su propia voz en los altavoces 8.
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La figura 3A muestra como la invencion modifica las tres rutas de sefial dentro de unos auriculares de juego tipicos
con secciones de procesamiento de sefial individuales. La sefial de juego 4 es procesada por la seccion de
procesamiento de sefial 2, la sefial de chat 3 es procesada por la seccién de procesamiento de sefial 4 y la sefial de
micréfono 5 es procesada por la seccién de procesamiento de sefial 6. Estas tres sefiales se suman, cada una con
sus propios niveles de volumen, y la sefial sumada se enruta a un amplificador 7 que acciona los altavoces 8 de los
auriculares. La sefial de micréfono procesada también se enruta a la consola de videojuegos. Una Unidad de Micro-
Controlador (MCU) 9 se utiliza para configurar los ajustes en cada seccion de procesamiento de sefial por los
valores almacenados en la memoria no volatil de lectura/escritura 10.

Los ajustes de parametros de cada seccion de procedimiento de sefial puede ser editada en software que se ejecuta
en un ordenador personal 11 que esta conectado a la MCU 9 por medio de un Bus Universal en Serie (USB) u otro
tipo de identificacion de datos 12. Con esta configuracion, el usuario puede editar los ajustes en las secciones de
procesamiento de sefial utilizando el software de ordenador personal y, después, transferir los datos desde el
software de edicion de ordenador personal a la unidad de memoria 10 a través de la MCU 9 a través del enlace de
datos 12. Una vez que se transfieren los datos, el enlace de datos 12 se puede desconectar, permitiendo que los
auriculares 3 sean reconfigurados de acuerdo con los ajustes almacenados en la unidad de memoria 10 presionando
los botones de control 13. Asi, la invencién permite al usuario configurar las tres rutas de procesamiento de sefial en
los auriculares 3 y optimizar el sonido del juego, y almacenar una pluralidad de diferentes ajustes de parametros en
la unidad de memoria de manera que se pueda acceder facilmente a los ajustes al presionar los controles en los
auriculares 3, tal como un botén o mando de control.

Como alternativa, los datos pueden ser transferidos desde el ordenador personal 11 al auricular 3 por medio de un
enlace de RF, como se muestra en la Figura 3B. En este caso, el ordenador personal 11 se conecta a un transmisor
de RF 2a que usa la transmision de RF para transferir los datos a un receptor de RF 3a en los auriculares 3. Los
datos de este receptor 3a se envian a la MCU 9 que transfiere los mismos a la memoria local 10. Esta configuracién
es muy parecida a la configuracion mostrada en la figura 3A, con la excepcién de que se coloca un enlace de RF
entre el ordenador personal 11 y los auriculares 3 para transferencia de datos.

Con referencia de nuevo a la figura 3A, se proporciona un notificador de voz 14 o dispositivo de reproduccion digital
que es capaz de almacenar una pluralidad de grabaciones digitales que pueden ser activadas por sefiales de control
de la MCU 9 en respuesta a la entrada del usuario o a la actividad del sistema. Esto se puede usar, por ejemplo,
para notificar al usuario que la bateria de los auriculares esta casi agotada, para indicar qué preajuste esta activo
cuando se presiona un botén en los auriculares, y asi sucesivamente. Por lo tanto, no seria necesario que el usuario
vea qué control especifico ha sido activado con el fin de saber el estado del control, porque la notificaciéon de voz
anunciara el estado. Por ejemplo, con referencia a la Figura 3A, se puede configurar el botén de control de preajuste
13 de tal manera que, cuando se presiona, las secciones de procesamiento de sefal 2, 4 y 6 se reconfiguran de
acuerdo con los datos almacenados en la unidad de memoria 10 y, en ese momento, el dispositivo de reproduccion
de voz 14 reproduce una sefial grabada digitalmente anunciando al usuario el nimero de preajuste que ha sido
seleccionado.

La MCU 9 se puede conectar a un ordenador personal 11 a través de la interfaz de datos 12, permitiendo que las
grabaciones digitales sean transferidas entre el notificador de voz 14 y el ordenador personal 11. Es por lo tanto otro
aspecto Unico de esta invencién proporcionar un medio para modificar los registros de voz en el dispositivo de
reproduccion de voz al permitir que el usuario grabe diferentes sonidos en el ordenador personal 11 y transfiera las
grabaciones al notificador de voz 14 a través del enlace de datos 12. Este puede ser utilizado, por ejemplo, para
reemplazar los registros de voz preestablecidos de fabrica en el notificador de voz con grabaciones creadas por el
usuario o con grabaciones descargadas de un sitio web de Internet u otra fuente remota de almacenamiento de
datos. Como un ejemplo de aplicacion practica de esta caracteristica, se puede usar un programa de software que
se ejecute en el ordenador personal 11 para registrar nuevas notificaciones de voz y las notificaciones se pueden
editar segun el usuario desee. Estas versiones editadas pueden entonces ser transferidas de regreso al dispositivo
de reproduccién a través de la conexion de datos 12 a la MCU 9 para reemplazar o modificar las notificaciones de
voz originales con versiones personalizadas de su propia voz o la voz de otros.

Como un segundo ejemplo de una aplicacién practica de esta caracteristica, las notificaciones de voz se pueden
descargar de una ubicacién remota, tal como un sitio web de Internet, que aloja diferentes tipos de notificaciones de
voz. Esto permitiria el reemplazo de las notificaciones de voz instaladas con notificaciones de voz registradas en un
idioma diferente, o con voces de famosos, etc. El usuario puede descargar las notificaciones de voz del sitio web de
Internet en el ordenador personal y luego transferir las notificaciones de voz al notificador de voz en los auriculares 3
a través de la conexidn de datos entre el ordenador personal 11y la MCU 9.

Para mejorar el nivel de sefal-ruido de los auriculares 3, cada una de las rutas de sefial incorpora una puerta de
ruido 13a que silencia la sefial de entrada siempre que caiga por debajo de un nivel umbral preestablecido. Por
ejemplo, una de las quejas mas comunes de los usuarios de auriculares de juego es que el ruido de fondo de la sala
es recogido por el micréfono y escuchado por otros jugadores en linea. La puerta de ruido en la ruta de sefial de
micréfono proporciona, por lo tanto, un método para eliminar el ruido de fondo al silenciar la ruta de sefial del
micréfono, a menos que la sefial de voz exceda un umbral preestablecido.
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Para proteger la audiciéon del oyente es deseable limitar el maximo nivel de volumen de los auriculares 3. Por lo
tanto, la ruta de salida principal incorpora un limitador de volumen 14a con un umbral variable que puede ser
establecido por el usuario para limitar el nivel de sefial de salida para que no exceda la amplitud predeterminada.

Como se describe en la Figura 3A, la invencién incorpora una cadena de procesamiento de sefial separada para las
rutas de sefial de juego, de chat y de microfono. Este procesador de sefiales se implementa normalmente con un
procesador digital de sefiales (DSP) que puede programarse para procesar las rutas de sefial entrantes segln se
desee. Los elementos de procesamiento de sefial en cada ruta se seleccionan para modificar de manera éptima los
aspectos clave de la ruta de sefial ajustando parametros que determinan la manera en la cual se altera la sefial.
Estos parametros son programables por el usuario y pueden ser almacenados en memoria no volatil 10 para una
facil recuperacion.

Las descripciones de las secciones de procesamiento de sefial en el presente documento son simplemente ejemplos
de implementaciones tipicas de las etapas de procesamiento discretas y son posibles otras variaciones. La
invencion pretende proporcionar medios para modificar las rutas de audio con elementos de procesamiento de sefial
y la implementacion especifica descrita en el presente documento no pretende limitar el alcance de las posibles
formas en las que los elementos de procesamiento de sefial pueden ser combinados, secuenciados o modificados.

La Figura 4 ilustra los elementos de procesamiento individuales en la seccién de procesamiento de sefial para la ruta
de audio del juego. Esta realizacién particular se muestra aqui con el propoésito del ejemplo y se entiende que se
pueden realizar modificaciones o adiciones a esta ruta por los expertos en la materia del procesamiento de audio y
gue tales modificaciones o adiciones no afectan al principio basico cubierto por la presente invencién.

Con referencia a la Figura 4, el sonido de juego no procesado 1 es primero procesado por la puerta de ruido 13a que
elimina el ruido no deseado de la sefial de juego al silenciar la ruta de audio, siempre que el nivel de audio del juego
caiga por debajo de un umbral preestablecido. El usuario puede programar esta configuracién de umbral para
compensar diferentes niveles de ruido en el sonido del juego.

La segunda etapa comprende dos secciones. La primera es un ecualizador de frecuencia 13b que amplifica o atenta
las frecuencias especificas de interés en el sonido de juego, de manera que el intervalo de frecuencia pueda
optimizarse para el intervalo de sonido deseado. La segunda es un expansor de volumen 13c que refuerza la
amplitud del sonido del juego, siempre que la amplitud esté por debajo de un umbral establecido por el usuario. De
esta manera, solamente aquellos sonidos que se encuentran dentro de la banda de frecuencia preestablecida y que
estan por debajo del umbral se incrementaran en volumen. Esto es (til, por ejemplo, para amplificar sonidos con
caracteristicas de frecuencia especificas que son menores en volumen que otros sonidos en el juego, tales como
pasos en la distancia. Un control de equilibrio 13d permite al usuario ajustar la cantidad de sonido procesado y no
procesado.

Este elemento de procesamiento de sefial particular es un aspecto Unico de esta invencién que aborda un problema
comln cuando se utilizan unos auriculares de juego, concretamente, la incapacidad para oir sonidos bajos sin
reforzar también los sonidos mas altos. Por ejemplo, con el fin de oir pisadas tenues en la distancia, se debe subir el
nivel de volumen maestro de todos los auriculares para reforzar el nivel de la sefial de juego. Esto aumenta
inadvertidamente el volumen de todos los sonidos en lugar de solo los sonidos suaves de interés, haciendo de este
modo que los sonidos de explosiones o disparos de pistola sean demasiado altos. Para compensar este efecto
inadvertido, este procesamiento de sefial permite reforzar solamente las sefiales en un intervalo de frecuencia
limitado que se encuentra por debajo de un umbral preestablecido mientras que no afecta al volumen de sonidos
mas altos que estan por encima del umbral. Asi, por ejemplo, el usuario puede ajustar los parametros para reforzar
el volumen de ciertos sonidos, tales como pasos o la traccién de la anilla en una granada, y no reforzar otros sonidos
fuera del intervalo de frecuencia seleccionado.

La siguiente etapa 13e es un ecualizador de frecuencia similar a 13b que amplifica o atenla las frecuencias
especificas de interés en el sonido del juego. Esto puede usarse, por ejemplo, para reforzar los bajos. La siguiente
etapa 13f es un expansor de estéreo que ensancha el campo de sonido estéreo para hacer mas acentuados los
sonidos del juego en los lados izquierdo y derecho que los sonidos en el centro. La etapa final es un limitador de
volumen 13g que permite limitar la amplitud maxima del audio del juego para proteger la audicion de los usuarios de
ser daflado por sonidos excesivamente fuertes. El sonido final de juego procesado se enruta, entonces, a un
mezclador que se describe en una seccion posterior del presente documento.

La Figura 5 ilustra el procesador de sefiales (6p) para la ruta de audio del micr6fono. En esta realizacion particular,
mostrada aqui con el propésito del ejemplo, el sonido de micréfono no procesado 6 es procesado primero mediante
una puerta de ruido 13h. Esto elimina el ruido no deseado de la sefial del micréfono al silenciar la ruta de audio
siempre que el nivel de entrada del micréfono caiga por debajo de un umbral preestablecido. Por ejemplo, esto se
puede utilizar para eliminar el ruido de fondo en la sala mediante la configuraciéon del umbral justo por encima del
nivel de ruido ambiental y por debajo del nivel de la sefial del micr6fono. De este modo, siempre que el usuario habla
al micréfono, la puerta de ruido dejara pasar la sefial de voz mientras bloquea el ruido de fondo cuando no hay sefial
de habla. La siguiente etapa 13i es un control de nivel que limita el nivel de micr6fono maximo de manera que la
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sefial no se sobrecarga si el usuario habla demasiado cerca del micr6fono. La siguiente etapa es un variador de tono
13j que cambia el tono de la voz para hacerlo mas alto o0 mas bajo. Esto es Util si el usuario desea ocultarse cuando
es oido por otros jugadores. Un control de equilibrio 13k ajusta la cantidad de voz con variacién de tono y de voz
normal, de manera que las dos se pueden mezclar y combinar en cualquier proporcion. Un ecualizador de frecuencia
13m permite adaptar la respuesta de frecuencia de voz. La sefial de micréfono procesada se enruta a la consola de
videojuegos. Un control de equilibrio 131 enruta la sefial de micr6fono al amplificador de los auriculares de manera
que el usuario puede oir la voz no procesada o procesada en los auriculares 3. Un control de volumen de monitor de
micréfono en la etapa de mezclado de salida, descrito mas adelante en el presente documento, ajusta el nivel de la
sefial de micréfono oida en los auriculares.

La Figura 6 ilustra la seccion de procesamiento de sefial para la ruta de audio de chat. En esta realizacion particular,
mostrada aqui con el propdsito del ejemplo, el sonido de chat no procesado 6 es procesado primero por una puerta
de ruido 13n que elimina el ruido no deseado de la sefial de chat al silenciar la ruta de audio siempre que el nivel
caiga por debajo de un umbral preestablecido. El usuario puede programar esta configuracion de umbral para
compensar diferentes niveles de ruido de chat. Esto puede ser utilizado, por ejemplo, para eliminar el ruido de fondo
digital que normalmente emana de la salida de chat del controlador de juego de la XBOX. La siguiente etapa 130 es
un control de nivel cuya ganancia se establece por la salida del Detector de Amplitud 13p. La sefial de control de
salida varia en respuesta a la amplitud del sonido de juego procesado de manera que incrementa la ganancia del
control de nivel 130 a medida que aumenta el volumen de juego, incrementando asi el volumen de chat en
proporcion al volumen de juego. El nivel maximo de ganancia para el control de nivel 130 es programable por el
usuario, de manera que la cantidad de efecto de refuerzo de chat puede ser controlada para un efecto 6ptimo. La
siguiente etapa 13qg es un ecualizador de frecuencia que permite adaptar la respuesta de frecuencia de chat. El
sonido de chat procesado final se enruta a un mezclador en la seccién de salida, descrito a continuacion.

La Figura 7 ilustra la ruta de sefial para la secciéon de salida, en la que un mezclador 13r combina las sefiales
procesadas de juego, de chat y de micr6fono junto con la sefial de notificacion de voz, cada una con su propio
control de volumen de manera que pueden equilibrarse individualmente. La salida mixta se enruta a un limitador de
volumen 13s que limita el nivel de sefial enviado al amplificador de los auriculares, protegiendo de este modo la
audicion del usuario de sonidos excesivamente fuertes en la sefial de audio mixta. Al final de la etapa de
procesamiento, un control de volumen maestro 13t ajusta el nivel de sefial final para los auriculares, y el amplificador
7 acciona los altavoces 8 de los auriculares.

Un aspecto clave de la presente invencion es permitir al usuario modificar las caracteristicas de sonido de la ruta de
sefial particular al controlar los parametros en cada una de las etapas de procesamiento de sefial dentro de la ruta.
Cada etapa de procesamiento incluye una pluralidad de parametros haciendo que sea fisicamente imposible
proporcionar suficientes controles en los auriculares 3 para ajustar los parametros. En su lugar, la invencion
proporciona un medio para ver y editar estos parametros con un programa de software que se ejecuta en un
ordenador personal 11 conectado a los auriculares 3 mediante una interfaz de datos, tal como, una conexién en
serie USB. El programa de software presenta todos los parametros que pueden ser modificados en los auriculares,
incluyendo parametros de procesamiento de sefial, ajustes de volumen, ajustes operacionales y similares.

La Figura 8 ilustra una implementacién tipica de los controles de software para las etapas de procesamiento de
sefial en la ruta de procesamiento de sefial de sonido de juego. El software presenta un grupo de controles en
pantalla que pueden ser manipulados con un ratén de ordenador. Cada control se corresponde con un parametro
especifico en las etapas de procesamiento de sefial, como se muestra en las flechas de la Figura 8. Estos ajustes de
control en pantalla permiten que los parametros sean vistos y editados en "tiempo real”, de manera que los
resultados de los cambios puedan ser oidos mientras se escucha como afecta al sonido en los auriculares 3.

Después de editar estos ajustes de parametros utilizando el panel de control de software, los ajustes se pueden
guardar como un "preajuste” en la unidad de disco duro del ordenador personal para la recuperacion futura o
transferirse a la memoria de los auriculares 10. Cuando se transfieren a la memoria de los auriculares 10, se puede
acceder a estos preajustes presionando un botén en la almohadilla auricular 8 de los auriculares o dispositivo de
control externo.

La Figura 9 ilustra cémo los botones de los auriculares corresponden a los ajustes preestablecidos de software
almacenados en la memoria 10. En el presente ejemplo, ocho preajustes de software etiquetados 1 B 8 se muestran
a continuaciéon de un noveno preajuste alternativo marcado como principal. EI nimero real de preajustes es
irrelevante y puede ser mayor 0 menor que lo aqui ilustrado.

Presionar el boton de preajuste en la almohadilla auricular izquierda conmuta a través de los ocho preajustes
almacenados en la memoria local 10. Presionar el botén principal en la almohadilla auricular derecha conmuta a un
noveno preajuste. Esto permite al usuario conmutar entre cualquiera de los ocho preajustes y el preajuste principal,
simplemente presionando el botén principal.

Como se ha indicado con anterioridad, un preajuste “maestro” comprende tres sub-preajustes para la ruta de
micréfono, chat y juego. Se selecciona la combinacion de estos tres sub-preajustes que constituyen un preajuste
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maestro. Estos preajustes se pueden nombrar, guardar, recuperar de la memoria y borrar utilizando los controles
ilustrados.

Una vez que el usuario termina la ediciéon de los pardmetros en un preajuste, haciendo clic en cualquiera de los
botones preestablecidos o el botdn principal se transferiran los ajustes para el preajuste maestro desde la memoria
del ordenador personal a la memoria de auricular 10 para el control local. Presionar el boton 1 de PREAJUSTES en
los auriculares pasara a través de los ocho preajustes almacenados en la memoria de los auriculares y la
notificacion de voz anunciara cual esta activo a medida que se conmutan.

El preajuste guardado en la posicién 4 de preajuste principal se activa presionando el principal en la almohadilla
auricular 3 derecha, permitiendo que el usuario cambie facilmente entre este preajuste principal y el preajuste
seleccionado del grupo de ocho, sin tener que conmutar a través de los ocho preajustes.

También se puede acceder a los preajustes a través de controles externos, tal como un dispositivo remoto
inalambrico portatil o accionado por el pie, o, en el caso de unos auriculares cableados, controles en la carcasa
situados en el cable conectado a los auriculares 3. Un ejemplo especifico de este tipo de control externo se ilustra en
las Figuras 10A y 10B.

En este caso, una unidad de control exterior 15 esta disefiada para atarse con una correa sobre el brazo del usuario
o abrocharse al cinturén. La unidad 15 se conecta al auricular 3 por medio de un cable de datos que lleva sefiales de
datos bidireccionales entre un microcontrolador en la unidad de control 15 y el microcontrolador en los auriculares 3.
Un conjunto de ocho botones corresponde a los ocho preajustes almacenados en la memoria local 10. Presionando
uno cualquiera de estos botones se activara el preajuste seleccionado y se encendera el LED para el boton. Un
botdn de preajuste principal conmuta entre el preajuste principal y el seleccionado de los ocho preajustes. Se
pueden afiadir botones y mandos adicionales para hacer mas facil el control de los auriculares 3, tal como un botén
de silencio de micréfono, controles de volumen de juego y de chat. Ademas, un mando y un interruptor se pueden
hacer programables de manera que puedan ser asignados para controlar varios parametros en el preajuste
seleccionado.

Los preajustes también se pueden controlar a través de tonos externos integrados en el juego, de manera que el
procesamiento de sonido en los auriculares pueda cambiar dependiendo de la seccion del juego que esta activa,
como se ilustra en la Figura 11. Aqui, la XBOX 360 1 se utiliza como ilustracion, pero puede ser cualquier consola de
videojuegos, tal como PS3, Wii, ordenador personal y similares. En esta realizacion, el audio del juego tiene tonos
especificos integrados en el sonido de juego 4 que se transmiten a un descodificador de tono 16. El descodificador
de tono detecta y convierte los tonos de control en sefiales que son descodificadas por la MCU 9. Si la MCU 9
detecta un patron correspondiente a un numero de preajuste, transfiere los parametros preestablecidos
correspondientes al preajuste seleccionado de la memoria 10 al DSP 17, de manera que las caracteristicas de
modificacién del sonido atribuidas al preajuste estan activas dentro del DSP 17. En esta configuracion, el disefiador
de juego solo necesita integrar los distintos tonos para representar el nUmero de preajuste que puede, entonces,
descodificarse mediante los auriculares 3 para seleccionar automaticamente el preajuste, sin intervencion del
usuario. Puesto que los tonos son muy cortos, no es probable que se oigan durante el juego y, por lo tanto, se puede
controlar los auriculares 3 sin distraer al usuario.

Otro método de seleccion de preajustes es mediante el uso de un dispositivo de reconocimiento de voz, como se
ilustra en la figura 12. Aqui, el sonido de voz 6 del micréfono del auricular se enruta a un circuito de reconocimiento
de voz 18 cuya sefial de salida corresponde a un nimero dicho por el usuario. Esta sefial de salida se conecta a la
MUC 9 que transfiere los parametros de preajuste correspondientes al preajuste seleccionado de la memoria 10 al
DSP 17, de manera que las caracteristicas de modificacion del sonido atribuidas al preajuste estan activas dentro
del DSP 17. En esta configuracion, el usuario solo necesita decir el nimero de preajuste que desea que, después,
se descodifica por la unidad de auricular para seleccionar automaticamente el preajuste sin intervencién del usuario.
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REIVINDICACIONES
1. Un sistema de auriculares (3) que proporciona sefales de audio (4; 5; 6) a un usuario, que comprende:

un procesador de sefales que tiene secciones de procesamiento de sefial (2p; 4p; 6p) para cada una de las
sefales de audio (4; 5; 6);

una memoria (10) configurada para almacenar una pluralidad de preajustes, comprendiendo cada preajuste una
pluralidad de configuraciones de parametros de procesamiento de sefial que determinan la forma en la que las
sefiales de audio (4; 5; 6) seran alteradas por el procesador de sefiales;

una entrada operable para recibir una sefal de control para seleccionar y activar un preajuste de la pluralidad de
preajustes almacenados en la memoria (10), de tal manera que las caracteristicas de sonido de la sefial de audio
(4) se madifican de acuerdo con las configuraciones de parametros en el preajuste seleccionado,

caracterizado por que

la sefial de control comprende tonos, en donde la seleccidn de un preajuste se realiza sin ninguna interaccién del
usuario descodificando una combinacién de tonos que esta integrada dentro de la pista de audio de un juego y
se transmite a los auriculares (3) a través de una ruta de audio conectada a los auriculares (3), permitiendo de
esta manera cambiar los preajustes en los auriculares (3) de acuerdo con la descodificacion de los tonos.

2. El sistema de auriculares (3) de la reivindicacion 1, que comprende:

una conexion de puerto de datos operable para reemplazar los preajustes mediante una conexion a un
ordenador personal (11), ya sea a través de una conexion de puerto de datos por cable (12) o de manera
inalambrica a través de una conexion inalambrica del puerto de datos.

3. El sistema de auriculares (3) de la reivindicacion 1, en el que las secciones de procesador de sefial (2p; 4p; 6p)
estan situadas en los propios auriculares (3).

4. El sistema de auriculares (3) de la reivindicacion 1, en el que las secciones de procesamiento de sefial (2p; 4p;
6p) programables son controladas por un dispositivo externo conectado a los auriculares (3), ya sea de manera
inalambrica o por medio de un cable de datos y asegurado al brazo del usuario, a un cinturén o a otra seccion del
cuerpo,

el dispositivo de control externo tiene un grupo de botones de preajuste para seleccionar facilmente los preajustes
en los auriculares (3) y

el dispositivo de control externo tiene uno o mas controles programables que cuando se activan controlan los
parametros en las secciones de procesamiento de sefal (2p; 4p; 6p).

5. El sistema de auriculares (3) de la reivindicacién 1, en el que los parametros en las secciones de procesamiento
de (2p; 4p; 6p) sefal pueden presentarse y editarse con un programa de software de ordenador personal.

6. El sistema de auriculares (3) de la reivindicacion 1, en el que:

el firmware del microcontrolador de los auriculares puede ser reemplazado por medio de una conexion de datos
a un ordenador personal (11) externo,

el ordenador personal (11) puede comprobar el firmware de los auriculares para confirmar si es 0 no la Ultima
version,

el ordenador personal (11) puede descargar una nueva version del firmware del sitio web de Internet o de medios
extraibles y

el ordenador personal (11) puede reemplazar el firmware actual con la versiébn mas reciente del firmware.

7. El sistema de auriculares (3) de la reivindicaciéon 1, en el que el sistema de auriculares (3) comprende un
dispositivo de reproducciéon digital capaz de almacenar una pluralidad de grabaciones digitales, correspondiéndose
la pluralidad de grabaciones digitales a anuncios del estado del sistema, y activacién por entrada de usuario,

en donde los datos de voz en el dispositivo de reproduccion digital pueden ser actualizados.

8. El sistema de auriculares (3) de la reivindicacion 1, comprendiendo el sistema de auriculares (3) un expansor de
volumen limitado por frecuencia (13c) que tiene;

un amplificador de ganancia variable con un umbral ajustable de manera que el nivel de sonido de las sefiales de
audio por debajo del volumen umbral ajustable se incrementara sin afectar al nivel de sonido de las sefiales de audio
de mayor volumen fuera de un intervalo de frecuencia,

un filtro de entrada para limitar las bandas de frecuencia procesadas por un amplificador de refuerzo, y;

un control de equilibrio (13d) para ajustar una cantidad de sonido de juego procesado y no procesado en los
auriculares (3).

9. El sistema de auriculares (3) de la reivindicacion 1, en el que los auriculares (3) comprenden un limitador de

volumen (14a; 13g; 13s; 13i) que incorpora un nivel umbral variable para limitar el volumen maximo enviado a los
altavoces de manera que no exceda una amplitud predeterminada.
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10. El sistema de auriculares (3) de la reivindicacién 1, en el que el procesador de sefial comprende una pluralidad
de rutas de sefial, en donde cada ruta de sefial en la pluralidad de rutas de sefial incluye una puerta de ruido (13a;
13h; 13n) para eliminar sonidos no deseados cuya amplitud esta por debajo de un umbral preajustado, mejorando
asf la relacion sefial-ruido de la ruta de audio.
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