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DESCRIPCION
Dispositivo de videojuego

La presente invencion se refiere, de manera general, a un controlador de juego dispuesto para ser accionado por un
usuario y enviar sefales hacia una unidad de célculo de juego.

En la técnica anterior se conocen controladores de juego dotados de numerosas teclas, tal como el descrito en el
documento US2013215024. Como contrapartida, este sistema presenta concretamente el inconveniente de
presentar una cartografia de teclas preestablecidas, 0 que puede no venir bien a todos los usuarios.

Ademas, el documento EP1736847A2 describe una estacion de base de juego movil universal y de mando.

La empresa Logitech ha comercializado en 2013 un mando a distancia llamado “Harmony” en el que pueden
configurarse determinadas teclas.

Por ultimo se conoce proponer controladores de juego que pueden ponerse en configuracion “zurdo” y “diestro”,
Véase la direccion:

https://web.archive.
org/web/20130728114752/http://altgamecontrols.
com/definitions.php

https://web.archive.
org/web/20130728111158/http://altgamecontrols.
com/ps3games.php

Un objetivo de la presente invencion es responder a los inconvenientes del documento de la técnica anterior
mencionado anteriormente y, en particular, en primer lugar, proponer un procedimiento de configuracion para
controlador de juego cuyo uso pueda ser adaptado entonces a cada usuario.

La invencion se define por las reivindicaciones adjuntas. Para ello un primer aspecto se refiere a un procedimiento
de uso de un controlador de juego, que comprende:

- una fase de configuracion de un controlador de juego con un aparato electronico portatil, concretamente un
teléfono movil, comprendiendo el controlador de juego al menos una tecla dispuesta para ser accionada por un
usuario, comprendiendo la fase de configuracion las etapas que consisten en:

- programar, en el aparato electrénico portatil, una funcion que ha de ejecutarse al accionar dicha al menos una
tecla,

- definir, con el aparato electrénico portatil, una sefal que ha de enviarse a una unidad de calculo de juego
distinta del aparato electronico portéatil y del controlador de juego, correspondiente a la funcion programada,

- enviar, con el aparato electrénico portatil, al controlador de juego la seial definida,
- asociar, en el controlador de juego, el accionamiento de dicha al menos una tecla con la sefial definida,

- una fase de uso, implementada con un teléfono movil, con una etapa que consiste en enviar a la unidad de
célculo de juego la sefal definida cuando dicha al menos una tecla es accionada,

y que comprende:

- una etapa que consiste en hacer llegar al controlador de juego un mensaje destinado al teléfono mévil, y
- una etapa que consiste en mostrar el mensaje en una pantalla de visualizacién del controlador de juego.

El procedimiento segun la presente invencidn permite efectuar la configuracion del controlador de juego con un
teléfono movil, cuya interfaz hombre-maquina es mas compleja que la de un controlador de juego clasico. De
manera muy ventajosa, el teléfono moévil comprende una pantalla de visualizacion tactil, lo que hace que las
manipulaciones sean extremadamente sencillas. Una vez efectuada la programacién de la funcién, basta con enviar
al controlador de juego la definicion de la sefial que ha de emitirse al accionar la tecla elegida y este Ultimo la asocia
a la tecla en cuestién, para todos los accionamientos posteriores. Puede preverse anadir una tecla particular en el
controlador de juego que sera configurable para ocio (es decir, una tecla especifica, adicional a las teclas de
funciones estandar), o bien puede preverse reconfigurar una tecla estandar para asignarle otra funcion diferente a la
prevista de inicio.
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Segun esta implementacion, la sefial definida es enviada, y no corresponde a una sefial estandar.

El controlador de juego permite mostrar mensajes de tipo “Short Message Service” o SMS, lo que aumenta la
inmersion del jugador, o le permite leer estos mensajes sin perder tiempo.

Una gran ventaja del procedimiento segun la invencién es permitir una personalizacion del uso del controlador de
juego, sin pasar por la consola de juego (la unidad de calculo de juego que puede ser una consola de sobremesa), ni
por el programa de juego: esta solucion es completamente independiente y no requiere modificacién/intervencién
alguna en la consola o el programa que por lo general estan protegidos contra las modificaciones.

La etapa de envio de la sefal definida al controlador de juego con el aparato electrénico portatil puede comprender
una etapa que consiste en identificar con el aparato electrénico portatil caracteristicas esenciales de la sefal
definida, y una etapa que consiste en enviar las caracteristicas esenciales al controlador de juego. En otras
palabras, solo los parametros de la sefial definida son enviados al controlador de juego, y son estos parametros los
que son almacenados en el controlador de juego. Esto permite al controlador de juego, al accionarse dicha al menos
una tecla, reproducir la sefal definida y enviarla a la unidad de célculo de juego.

Ventajosamente, el controlador comprende dos teclas, cada una dispuesta para enviar una sefial predeterminada a
la unidad de célculo de juego, y siendo la etapa de programacion una etapa que consiste en intercambiar las sefiales
que han de enviarse entre las dos teclas. Puede hacerse que el mando sea mas practico de utilizar para un zurdo o
un diestro, por ejemplo. El mando se convierte en ambidiestro y la configuracién por el aparato electrénico portatil
permite simplificar el controlador en si mismo.

Ventajosamente, la unidad de calculo esta integrada en una consola de juegos de sobremesa.

Ventajosamente, la etapa de definicion, con el aparato electronico portatil, de la sefal que ha de enviarse a una
unidad de célculo de juego, correspondiente a la funcién programada, comprende una etapa que consiste en tener
en cuenta un juego particular. Dicho de otro modo, la sefial definida estara adaptada a un juego particular, lo que
permite responder a especificidades del juego en cuestion, o crear acciones particulares para ese juego, o también
incluso caracteristicas particulares. Puede preverse, por ejemplo, crear un arma inédita para un juego de disparos.

Ventajosamente, el procedimiento se implementa con un teléfono mévil o una tableta tactil. Estos aparatos se
prestan bien a recibir aplicaciones de programas de configuracion, y son faciles de utilizar, con sus pantallas tactiles.

Ventajosamente, la etapa de programacion es una etapa que consiste en asociar al menos dos funciones de juego
diferentes entre si. De esta manera, accionando una sola tecla, el controlador de juego emitird una senal
correspondiente a la secuencia deseada, 0 que evita tener que accionar una pluralidad de teclas. Por ejemplo,
pueden combinarse en un juego de disparos las funciones que consisten en arrodillarse, encarar y disparat,
accionando un solo boton.

Ventajosamente, la etapa de programacion es una etapa que consiste en definir una funciéon de accionamiento de
tecla acelerado. Segun esta implementacién, basta con accionar una vez la tecla en cuestién, para que el
controlador envie hacia la unidad de célculo de juego un determinado nimero de sefiales idénticas repetidas a una
frecuencia dada, como si el usuario hubiera accionado varias veces la misma tecla. Por ejemplo, puede utilizarse
esta funcionalidad para lanzar una serie de varios disparos rapidos, accionando una sola tecla.

Ventajosamente, la etapa de configuracién es una etapa que consiste en definir una sensibilidad de dicha al menos
una tecla. Esta implementacion es interesante para las situaciones en las que hay que apuntar a un objetivo, por
ejemplo, entonces basta con reducir la sensibilidad de las teclas de desplazamiento, para ajustar lentamente una
mira sobre el objetivo.

Ventajosamente, el procedimiento de uso comprende las etapas que consisten en:

- enviar al controlador de juego una sefial de una llamada enviada al teléfono movil, y

- contestar a la llamada desde el controlador de juego,

- desviar la conversacion desde el teléfono moévil hacia unos cascos de audio que lleva puestos el usuario. Esta
implementacion aumenta la inmersiéon ya que el usuario ya no tiene necesidad de agarrar su teléfono para
contestar una llamada.

Ventajosamente, el aparato electronico portatil establece una comunicacion inaldmbrica con el controlador de juego
para enviar la sefal definida. Puede preverse utilizar una comunicacion inalambrica siguiendo un protocolo
particular.
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Un ultimo aspecto de la invencién se refiere a un dispositivo de videojuego que comprende:

- un aparato electrénico portatil, concretamente un teléfono moévil, con medios de comunicacién,

- al menos un controlador de juego, que comprende al menos una tecla de mando dispuesta para ser accionada
por un usuario, medios de generacién de una sefal cuando dicha al menos una tecla es accionada; medios de
comunicaciones dispuestos para enviar la sefial a una unidad de calculo de juego,

- una unidad de célculo de juego dispuesta para recibir la sefial enviada por el controlador de juego,

caracterizado por que:

- el aparato electronico portatil comprende medios de calculo dispuestos para permitir programar una funciéon que
ha de ejecutarse al accionar dicha al menos una tecla, y para definir una sefial correspondiente a la funcion
programada, estando dispuesto los medios de comunicacién del aparato electrénico portatil para enviar la sefal
definida hacia el controlador de juego,

- el controlador de juego comprende: medios de comunicacién con el aparato electrénico portatil dispuestos para
recibir la sefal definida enviada por el teléfono, y una unidad digital dispuesta para asociar el accionamiento de
dicha al menos una tecla con la sefal definida.

Otras caracteristicas y ventajas de la presente invencion se pondran de manifiesto méas claramente con la lectura de
la descripcién detallada que sigue de un modo de realizacion de la invencién proporcionado a modo de ejemplo
meramente limitativo e ilustrado por los dibujos adjuntos, en los que:

- lafigura 1 representa un sistema de juego que utiliza un controlador de juego;
- lafigura 2 representa un teléfono mévil con el que un usuario puede configurar el controlador de juego;

- la figura 3 representa el teléfono mévil de la figura 1 mientras esta enviando al controlador de juego la
configuracién efectuada.

La figura 1 representa un sistema de juego que comprende una consola de juego 30, conectada a una pantalla de
visualizacion 40 y a un controlador de juego 20. La consola de juego 30 comprende al menos una unidad de calculo
de juego y una unidad de almacenamiento de datos digitales que le permite almacenar y ejecutar un programa de
videojuego. El controlador de juego 20 permite a un usuario dirigir, por ejemplo, acciones de un personaje virtual 41,
accionando teclas del controlador de juego. Con cada accionamiento, el controlador de juego envia una sefal
particular a la unidad de calculo de juego que provocara, como respuesta, un movimiento o una accion del personaje
virtual 41. Para facilitar el uso del controlador de juego 20, la invencién propone permitir cambiar la configuracion de
las teclas del controlador de juego 20.

La figura 2 representa un teléfono mévil 10 que comprende una pantalla tactii 11. Con el fin de efectuar la
configuracion de un controlador de juego, un programa informatico o aplicaciéon se ha descargado previamente en
unos medios de memoria del teléfono movil 10. Este programa, al ser ejecutado, provoca la visualizaciéon en la
pantalla 11 de una representacién simplificada del controlador de juego que va a configurarse, asi como iconos 12,y
ventanas de ajustes 13 asociadas.

En un primer ejemplo de realizacion, los iconos 12 representan teclas predefinidas del controlador de juego (que
pueden estar asociadas entre si mediante nimeros, por ejemplo), y las ventanas de ajustes 13 permiten elegir una
funcién de entre una lista (que puede ser desplegable, por ejemplo). La funcién elegida se asociara, a continuacion,
a la tecla en cuestion tras una validacion realizada por el usuario. Una vez efectuada la validacion, el programa
definira una sefal que el controlador debera enviar a la unidad de calculo de juego. En particular, puede ser posible
dedicar una tecla particular a una funcién de salto del personaje virtual 41. Al estar las funciones propuestas en un
menu desplegable, el usuario puede elegir cualquiera de ellas. Puede preverse proponer al usuario las funciones
siguientes: salto, carrera, marcha atras, dependiendo del juego en cuestion y de su contexto.

En un segundo ejemplo de realizacion, los iconos 12 representan botones definidos con su funcién asociada por
defecto, y las ventanas de ajustes 13 representan un ajuste de la intensidad de la funcién. Por ejemplo, un icono
puede representar el botdn asociado a carrera, y la ventana de ajustes 13 asociada permitira ajustar la velocidad de
carrera, por ejemplo. Puede preverse igualmente que un icono represente un botén de disparo y la ventana asociada
permitira ajustar la velocidad de disparo. Por ultimo, la tecla puede ser una tecla de desplazamiento, y la
configuracion puede consistir en ralentizar el desplazamiento, para permitir una punteria mas precisa.

En un tercer modo de realizacién, los iconos 12 pueden representar una tecla particular del controlador de juego 20,
y la ventana de ajustes 13 permitira asociar varias funciones que han de asociarse conjuntamente, o combinarse.
Asi, puede preverse asociar una funcién de colocaciéon en posicion arrodillada de un tirador con una funcion de
disparo. El usuario, con esta configuracion podra, accionando una sola tecla, ejecutar las dos acciones una tras otra.
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Una vez programada la funcién, el programa ejecutado por el teléfono movil 10 definira una sefial correspondiente a
esta funcioén, que el controlador 20 debera enviar a la unidad de calculo de juego, cuando la tecla en cuestidon es
accionada.

Evidentemente, es posible configurar determinadas teclas segun el primer modo de realizacién (definir una funcién
para una tecla), otras segun el segundo modo de realizacién (ajuste de la intensidad o de la sensibilidad), y otras
mas segun el tercer modo de realizacion (combinacion de funciones), en el mismo controlador de juego 20.

La figura 3 representa el teléfono movil 10 que envia al controlador de juego 20 la senal definida, con el fin de que el
controlador de juego 20 la asocie a la tecla configurada por el usuario. Segun esta implementacion, se entiende que
surgen diversas ventajas, concretamente el hecho de poder configurar el controlador de juego 20 en el teléfono
moévil 10, es decir sin manipular el controlador de juego 20, y sin su presencia necesariamente. Ademas, el envio de
la configuracién al controlador de juego 20 por el teléfono mévil 10 no tiene lugar a través de la consola de juego 30,
es decir, que el sistema segun la presente invencion no necesita modificacién alguna en la consola de juego 30, ni al
nivel del programa de videojuego, que se mantienen ambos de forma estandar.

Es igualmente posible almacenar las configuraciones en el teléfono mévil 10, en forma de perfiles o de cuentas de
usuario, para poder almacenar una configuracién particular para un juego dado o un usuario dado.

En el caso del envio de la configuracién efectuada al controlador de juego 20, la comunicacion entre el teléfono
moévil 10 y el controlador de juego 20 es breve, aunque puede preverse igualmente disponer de una comunicacion
establecida de manera continua, con el fin de poder enviar o transferir al controlador de juego 20 mensajes recibidos
en el teléfono mévil 10, para mostrarlos en una pantalla 21 del controlador de juego 20. Esta pantalla 21 puede ser
tactil para escribir y enviar una respuesta directamente desde el controlador de juego 20.

Puede preverse igualmente implantar un botén 22 que permita contestar una llamada telefénica recibida en el
teléfono movil 10 para desviar directamente desde el controlador de juego 20 la conversacién a unos cascos de
audio que lleva puestos el usuario.

Una ultima implementacién consiste en implantar un botén en el controlador de juego 20 que, cuando es accionado,
envia al teléfono mévil 10 una sefial de mando para hacerlo sonar, con el fin de que el usuario encuentre facilmente
su teléfono movil 10.

La comunicacién entre el controlador de juego 20 y el teléfono movil 10 puede tener lugar segun un enlace
inaldmbrico, segun un protocolo ampliamente conocido por el experto en la técnica, Bluetooth o Wifi, por ejemplo.

Se entendera que diversas modificaciones y/o mejoras evidentes para el experto en la técnica pueden aportarse a
los diferentes modos de realizacién de la invencion descritos en la presente descripcion sin salirse del marco de la
invencion definida por las reivindicaciones adjuntas.
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REIVINDICACIONES
1. Procedimiento de uso de un controlador de juego (20), que comprende:

- una fase de configuracién de un controlador de juego (20) con un teléfono mévil (10), comprendiendo el
controlador de juego (20) al menos una tecla dispuesta para ser accionada por un usuario, comprendiendo la
fase de configuracion las etapas que consisten en:

- programar, en el teléfono mavil, una funcién que ha de ejecutarse al accionar dicha al menos una tecla,

- definir, con el teléfono movil, una sefal que ha de enviarse a una unidad de célculo de juego distinta del
teléfono movil y del controlador de juego, correspondiente a la funcion programada,

- enviar, con el teléfono movil, al controlador de juego (20) la sefal definida,

- asociar, en el controlador de juego (20), el accionamiento de dicha al menos una tecla con la sefial definida,

- una fase de uso que comprende una etapa que consiste en enviar a la unidad de célculo de juego la sefial
definida cuando dicha al menos una tecla es accionada,

y que comprende:

- una etapa, implementada con el teléfono moévil (10) que consiste en hacer llegar al controlador de juego (20) un
mensaje destinado al teléfono moévil (10), y

- una etapa que consiste en mostrar el mensaje en una pantalla de visualizacién (21) del controlador de juego
(20).

2. Procedimiento de uso de un controlador de juego (20) segun la reivindicacion anterior, en el que la etapa de
programacién comprende una etapa que consiste en asociar al menos dos funciones de juego diferentes entre si.

3. Procedimiento de uso de un controlador de juego (20) segln la reivindicacién 1, en el que la etapa de
programacién comprende una etapa que consiste en definir una funcién de accionamiento de tecla acelerado.

4. Procedimiento de uso de un controlador de juego (20) segln la reivindicacién 1, en el que la etapa de
programacioén comprende una etapa que consiste en definir una sensibilidad de dicha al menos una tecla.

5. Procedimiento de uso de un controlador de juego (20) segun una de las reivindicaciones anteriores en el que la
fase de uso comprende las etapas que consisten en:

- enviar al controlador de juego (20) una sefal de una llamada enviada al teléfono movil (10), y
- contestar a la llamada desde el controlador de juego (20),
- desviar la conversacion desde el teléfono mévil (10) hacia unos cascos de audio que lleva puestos el usuario.

6. Procedimiento segun una de las reivindicaciones anteriores, en el que el teléfono movil establece una
comunicacioén inalambrica con el controlador de juego (20) para enviar la sefal definida.
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