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DESCRIPCION
Coordinacion de elementos de interfaz de usuario a través de espacios de pantalla

ANTECEDENTES

Las interfaces graficas de usuario (GUI, o simplemente Interfaz de Usuario) tradicionalmente se han dividido en una
taxonomia que incluye ventanas/pantallas/paginas/controles etcétera que se componen conjuntamente, en el que hay
una correspondencia uno a uno entre un elemento de Interfaz de Usuario y el codigo / légica que lo controla. En un
patron de interfaz de usuario tipico, tal como el Model-View-Controller (MVC), Model-View-View-Model (MVVM),
etcétera, una sola vista abarca sus elementos de Interfaz de Usuario dentro de una jerarquia de la vista. La vista posee
y gestiona la vida util de sus elementos de Interfaz de Usuario.

En dichos patrones, cuando una vista actual cambia a una nueva vista, se produce un cambio abrupto en la vista, ya
que la vista actual finaliza la vida util de sus elementos de interfaz de usuario y la nueva vista inicia sus elementos de
interfaz de usuario. Seria deseable que los disefios de las aplicaciones proporcionen transiciones suaves y/o bordes
suaves entre dichas vistas o similares, pero que lo hagan sin la necesidad de una programacion compleja ni que las
vistas sean programadas con los detalles de otras vistas.

RESUMEN

Este Resumen se proporciona para introducir una selecciéon de conceptos representativos en una forma simplificada
que se describen a continuacién en la Descripcion Detallada. Este Resumen no pretende identificar caracteristicas
clave o caracteristicas esenciales de la materia reivindicada, ni pretende ser utilizado de ninguna manera que limite el
alcance de la materia reivindicada.

En resumen, uno o mas de los diversos aspectos del objeto descrito en este documento estan orientados al intercambio
de informacién relacionada a nivel de elemento entre una pluralidad de pantallas, incluida la transicién desde una
pantalla de origen (por ejemplo, una pantalla existente/saliente) hasta una pantalla de destino (por ejemplo, pantalla
nueva/entrante). La transicion incluye el uso de la informacion relacionada a nivel de elemento en una pantalla de
destino para compartir uno o mas elementos existentes de una pantalla de origen.

En uno o mas aspectos, un servicio de navegacion esta configurado para acoplar informacioén relacionada a nivel de
elemento de uno o mas elementos de una pantalla de origen con una pantalla de destino que adquiere posesion de
uno o mas elementos utilizados por la pantalla de origen. El servicio de navegacion coordina una transicion desde la
pantalla de origen hasta la pantalla de destino.

Uno o mas aspectos estan orientados a la transicion desde una pantalla de origen hasta una pantalla de destino, que
incluye coordinar el cambio de propiedad de al menos un elemento compartido de la pantalla de origen con la pantalla
de destino. La pantalla de destino no necesita conocer de antemano el elemento o los elementos de la pantalla de
origen (y/o viceversa). Se crea al menos otro elemento asociado con la pantalla de destino para producir la pantalla
de destino de al menos un elemento compartido y al menos un elemento creado.

Otras ventajas pueden resultar evidentes a partir de la siguiente descripcion detallada en consideracion junto con los
dibujos.

El documento US 2011/258534 A1 describe un sistema de disefio visual que soporta transiciones de interfaz complejas
entre plantillas y estados de interfaz definidas de forma declarativa. El sistema crea una correspondencia entre una
plantilla antigua y la nueva plantilla, conserva elementos visuales que estan presentes en ambas plantillas, y cambia
las propiedades y la posicion de los elementos visuales en un arbol de representacion segun sea necesario. El sistema
crea o destruye elementos visuales que estan solo en una plantilla segun sea necesario. Usando el sistema de disefio
visual, un disefiador puede especificar los estados de una interfaz de usuario dentro de una representacion declarativa
de la plantilla que producira las pantallas especificadas. El sistema permite explorar cambios de estado para su
especificaciéon como plantillas para el disefiador.

El documento US 2010/235769 A1 describe un sistema de animacion de disefio que realiza transiciones suaves para
las propiedades de un disefo, independientemente de si las propiedades del disefio son discretas o se calculan
automaticamente. Antes de que se ejecute una transicion, el sistema de animacion de disefio extrae y almacena el
posicionamiento, el tamafio y la visibilidad de elementos participantes a través de la jerarquia de disefio. El sistema
coloca los elementos afectados en la misma posicién, tamario y visibilidad que las solicitudes de estado salientes y
anima los elementos segun un estado entrante. Para cada elemento, el sistema calcula una animacién suave que
transforma el elemento desde la posicion, el tamafio y la visibilidad salientes hasta la posicion, el tamafio y la visibilidad
entrantes. El sistema luego anima los elementos durante un tiempo de transicion deseado.
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El objeto de la presente invencion es permitir una transicion mejorada desde una pantalla de origen hasta una pantalla
de destino.

El objeto es solucionado por la materia de las reivindicaciones independientes.
Las reivindicaciones dependientes definen formas de realizacion preferidas de la presente invencion.

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS
La presente invencion se ilustra a modo de ejemplo y no se limita a las figuras adjuntas en las que niumeros de
referencia similares indican elementos similares y en los que:

La figura 1A es un diagrama de bloques que muestra una configuracion de ejemplo que se puede usar para hacer una
transicion de un elemento o unos elementos desde una pantalla de origen hasta una pantalla de destino, de acuerdo
con una o mas formas de realizacién de ejemplo.

La figura 1B es un diagrama de bloques que muestra una configuracion de ejemplo alternativa que se puede usar para
hacer una transicion de elementos desde una pantalla de origen hasta una pantalla de destino, de acuerdo con una o
mas formas de realizacién de ejemplo.

La figura 2 es un diagrama que muestra la temporalizacion generalizada de cémo un servicio de navegacion puede
coordinar la transicion desde una pantalla de origen hasta una pantalla de destino, de acuerdo con una o mas formas
de realizacion de ejemplo.

La figura 3 es una representacion de como se pueden compartir elementos de una pantalla de origen con una pantalla
de destino, de acuerdo con una o mas formas de realizacion de ejemplo.

La figura 4 es una representacion de interseccion de informacion relacionada a nivel de elemento de la pantalla de
origen con informacion relacionada a nivel de elemento de la pantalla de destino para facilitar el intercambio de
elementos desde la pantalla de origen hasta la pantalla de destino, de acuerdo con una o mas formas de realizacion
de ejemplo.

Las figuras 5A, 5B, 6A y 6B comprenden representaciones de pantallas en el tiempo que muestran ejemplos de
elementos de animacion durante la transicion desde una pantalla de origen hasta una pantalla de destino, de acuerdo
con una o mas formas de realizacién de ejemplo.

La figura 7 es un diagrama de flujo que muestra etapas de ejemplo que pueden realizarse para hacer una transicion
desde una pantalla de origen hasta una pantalla de destino, de acuerdo con una o mas formas de realizacion de
ejemplo.

Las figuras 8 — 10 son representaciones de transiciones desde pantallas de origen hasta pantallas de destino, en las
que se pueden compartir elementos de nivel superior e inferior entre las pantallas, de acuerdo con una o mas formas
de realizacion de ejemplo.

La figura 11 es un diagrama de bloques que representa un entorno informatico de ejemplo en el que se pueden
incorporar aspectos de la materia descrita en este documento.

DESCRIPCION DETALLADA

Diversos aspectos de la tecnologia descrita en este documento generalmente estan orientados a tener elementos de
Interfaz de Usuario (sinénimo de "controles" en este documento) que existen en un espacio global y virtual. En un
aspecto, cualquier pantalla puede compartir sus elementos con cualquier otra pantalla. El controlador de cada pantalla
basicamente adquiere el derecho a usar cualquiera de los elementos globales de la Interfaz de Usuario para dentro
de su pantalla, pero el controlador de la pantalla (normalmente) no conserva la posesion exclusiva.

En lugar de que una vista gestione la vida util completa de sus elementos de interfaz de usuario, los controladores
controlan la vida util de los elementos de interfaz de usuario coordinando la responsabilidad de la vida util de la interfaz
de usuario a través de una API de gestion de controlador o similar. Cada pantalla / controlador crea elementos de
Interfaz de Usuario y proporciona estos elementos (por ejemplo, todos o la mayoria) a una aplicacion general bajo
demanda, es decir, en un momento de transicién a una nueva pantalla.

En una implementacion, una nueva pantalla entrante denominada en este documento como pantalla de destino puede
retener cualquiera de los elementos que estaban siendo utilizados por la pantalla anterior saliente. Como beneficio, se
facilita una transicion sin problemas y/o suave entre pantallas. Por ejemplo, una pantalla saliente puede hacer una
transicién de uno o mas elementos no retenidos fuera de la vista, mientras que una pantalla entrante puede hacer una
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transicion de (o mantener como esta) cualquier elemento comun retenido procedente de la pantalla anterior y/o agregar
cualquier otro elemento necesario para producir la nueva pantalla.

En una implementacion, un servicio de navegacion coordina la comparticion de qué elementos desea la nueva pantalla
(de destino) con qué elementos ya ha creado y representado la pantalla actual (de origen). Ademas de usar cualquier
elemento ya creado y representado, la pantalla de destino no necesita saber nada de antemano con respecto a la
pantalla de origen, ya que recibe esta informacion bajo demanda del servicio de navegacion (segun la ha
proporcionado la pantalla de origen), es decir, en un momento de transicion.

Se debe entender que cualquiera de los ejemplos en este documento no son limitativos. Como tal, la presente
invencion no se limita a ninguna realizacién, aspectos, conceptos, estructuras, funcionalidades o ejemplos particulares
descritos en este documento. Mas bien, cualquiera de las formas de realizacion, aspectos, conceptos, estructuras,
funcionalidades o ejemplos descritos en este documento no son limitativos, y la presente invencion puede usarse de
diversas maneras que proporcionan beneficios y ventajas en el procesamiento y la representacion de contenido en
general.

La figura 1A muestra un diagrama de bloques de un ejemplo de dispositivo de usuario 102 (o un sistema de
dispositivos) configurado para ejecutar cualquier nimero de programas, por ejemplo, uno de los cuales se representa
con una pantalla de interfaz de usuario actualmente activa. La pantalla saliente actualmente activa puede ser
denominada en este documento como una pantalla de origen 104 porque actia como un origen de cualesquiera
elementos retenidos usados por la siguiente pantalla. Téngase en cuenta que, segun se usa en este documento, una
"pantalla” se refiere a cualquier unidad légica (tal como una vista, una pagina, un menu, una ventana, etc.) que combina
y coordina uno o mas elementos de interfaz de usuario; una pantalla puede referirse a lo que se muestra, y/o a la
légica / codigo / controlador correspondiente a la operacion de la pantalla. Una pantalla tipica puede organizarse como
un arbol de presentacion de Interfaz de Usuario, que contiene los elementos de Interfaz de Usuario en pantalla activos
en una jerarquia visual, cada elemento indexado por un nombre Unico, que puede ser una referencia / identificador
(ID) o un nombre legible por humanos. Téngase en cuenta que una pantalla también puede contener elementos
inactivos y/u ocultos, y cada elemento puede contener su propia légica junto con la légica del controlador de pantalla.

Como es sabido, un usuario interactia con los elementos en la pantalla de origen 104 a través de uno o mas
dispositivos de entrada. Estas interacciones pueden hacer que se envie informacién, que se recupere informacion,
que se realicen cambios en los elementos, etc. Uno de los cambios puede corresponder a un evento para pasar a una
nueva pantalla; dicha nueva pantalla entrante puede ser denominada en este documento como pantalla de destino
106. Segun se entiende, la pantalla de origen 104 es el origen de elementos de interfaz de usuario (y normalmente el
estado de esos elementos) utilizados por la pantalla de destino 106 siempre que sea posible y se desee.

En una implementacion descrita en este documento, se proporciona un servicio de navegacion 108 para coordinar la
transicion desde la pantalla de origen 104 hasta la pantalla de destino 106. Se puede usar un conjunto de API o similar
para la comunicacion entre cada pantalla 104 o 106 y el servicio 108. Segun se describe en este documento, la
transicion puede incluir la comparticion de cualquiera o todos los elementos de la pantalla de origen 104 con la pantalla
de destino 106. Téngase en cuenta que la figura 1A también muestra la transicion activada por un evento externo, tal
como el generado a través de un temporizador, un reconocedor de voz, una sefal de red (por ejemplo, procedente de
otro dispositivo), un comando de control remoto, etc., en lugar de una interaccién mas directa de usuario con cualquier
elemento de la Interfaz de Usuario en la pantalla.

La figura 1B muestra un modelo alternativo, en el que cada pantalla contiene un componente de servicio de navegacion
(por ejemplo, oculto para el usuario). En un modelo de este tipo, antes de cerrar la pantalla de origen 114, los
controles/elementos de navegacion 118a y 118b en las pantallas 114 y 116 realizan generalmente la misma
funcionalidad que un servicio de navegacion independiente, s6lo que de forma mas directa que indirecta. Por lo tanto,
segun se usa en este documento, el término "servicio de navegacion" se refiere a cualquier configuracion de uno o
mas componentes o similares que permite que la pantalla de origen intercambie informacion con la pantalla de destino,
en al menos una direccion, que incluye lo que se muestra en las figuras 1A y 1B, incluso si dicha configuracion no
suele considerarse un "servicio" en otros contextos. En lo sucesivo y a efectos de simplicidad, generalmente el modelo
de la figura 1A se describira, por ejemplo, con un solo servicio de navegacion 108 utilizado por ambas pantallas, sin
embargo, se entiende que la manera en que se intercambia informacion relevante entre pantallas puede variar entre
formas de realizacion alternativas.

La figura 2 representa como funciona la coordinacién entre pantallas y el servicio en una implementacion de ejemplo.
En general, el servicio de navegacion 108 detecta un evento activador, ya sea por la interaccion del usuario con la
pantalla de origen 104 o un evento externo. Por ejemplo, cuando un usuario interactia con la pantalla de origen 104
para cambiar a la pantalla de destino 106, la pantalla de origen activa el evento para el servicio de navegacion 108.
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Cuando esto ocurre, el servicio de navegacion 108 se comunica con la pantalla de destino 106 (por ejemplo, su ldgica
de control) para permitir que la pantalla de destino 106 sepa que debe prepararse para la transicion. Segun se describe
en el presente documento, la transicién incluye adquirir posesion de cualquier elemento de la interfaz de usuario
compartida que la pantalla de origen pueda tener en comun con la pantalla de destino. En el ejemplo de la figura 2, el
servicio de navegacion 108 realiza una notificacion de este tipo como parte de una comunicacién con la pantalla de
destino 106 que también esta destinada a solicitar los nombres de los elementos que necesita usar la pantalla de
destino 106. La pantalla de destino 106 responde con una lista (u otra estructura de datos adecuada) que identifica
los nombres de los elementos deseados.

El servicio de navegacion 108 devuelve esta lista a la pantalla de origen 104 (por ejemplo, su légica de control), que a
continuacion elimina de la lista los elementos que no tiene; (en lugar de eliminarlos, la pantalla de origen puede marcar
aquellos que tiene contra aquellos que no tiene). La pantalla de origen 104 responde con la lista (posiblemente)
modificada, que ahora identifica cualquier elemento o elementos que tiene en comun con los que desea la pantalla de
destino 106. Sin embargo, téngase en cuenta que mientras la pantalla de origen 104 basicamente elimina los
elementos no comunes de la lista, la pantalla de origen 104 (normalmente) no elimina de la vista de forma sincrénica
sus propios elementos que no necesita; en su lugar, se puede usar un efecto de transicion (por ejemplo, animacién u
otro) para eliminar (o no) de la vista los elementos no necesarios de la pantalla de origen, segun se ilustra a
continuacion.

Como alternativa a que la pantalla de origen tenga que procesar la lista, el servicio de navegacion puede realizar el
procesamiento. Por ejemplo, la pantalla de destino puede proporcionar su lista de elementos deseados, la pantalla de
origen puede proporcionar su lista de elementos disponibles y el servicio de navegacion puede realizar la interseccion
de las listas. El servicio de navegacion puede devolver una lista de los elementos a la pantalla de destino que la
pantalla de destino necesita crear, y/o puede devolver una lista de los elementos a la pantalla de origen que la pantalla
de origen necesita ignorar / mantener vivos. Alternativamente (o adicionalmente a dichas listas), el servicio de
navegacion puede devolver el resultado de la interseccion (que puede ser un conjunto vacio) a la pantalla de destino,
y devolver una lista de cualquier elemento o elementos que deban ser ignorados a la pantalla de origen. Como puede
apreciarse facilmente, cuando se realizan las diversas etapas de procesamiento y/o qué protocolo se usa puede variar
entre formas de realizacion alternativas.

Segun se ha representado en la figura 2, el servicio de navegacion devuelve la informacion relacionada a nivel de
transicion, por lo que la pantalla de destino utiliza entonces cualquier elemento o elementos comunes, lo que incluye
adquirir posesion de ese elemento o elementos. El elemento o los elementos retenidos generalmente contintan
teniendo sus datos de estado actuales asociados con los mismos (aunque la pantalla de origen puede optar por borrar
o modificar los datos de estado de cualquier elemento antes de responder al servicio de navegacion).

Cuando las pantallas de origen y de destino han indicado al servicio de navegacion 108 que la transicion entre pantallas
esta lista, incluida la preparacion de cualesquiera scripts de transicion (incluida cualquier animacion), el servicio de
navegacion 108 hace que los scripts de transicién se ejecuten en paralelo, proporcionando una pantalla virtual
compartida temporalmente por ambos controladores de pantalla. En general, una "transicion de salida", que puede
incluir efectos de animacién o similares, elimina visiblemente de la pantalla virtual los elementos anteriores no
necesarios de la pantalla de origen, mientras que un efecto de animacion de "transicion de entrada" o similar de la
pantalla de destino, que incluye cualquier elemento o elementos retenidos de posesion actual y cualquier elemento o
elementos creados recientemente, mueve / redimensiona / muestra gradualmente / representa de otra manera los
elementos de destino. Un elemento existente procedente de la pantalla de origen puede dejarse solo tal como esta en
términos de posicion y/o apariencia visual.

En la figura 3 se muestra un ejemplo general de una transicion, que muestra el estado del arbol de presentacion de la
interfaz de usuario antes de que comience la navegacion, y después de que se complete la transicién entre la pantalla
334 y la pantalla 336. En la figura 3, los elementos comunes a y b de la pantalla de origen 334 son compartidos con
la pantalla de destino 336. El elemento c no es necesario en la pantalla de destino, pero el elemento d si que lo es, y
dado que no esta disponible en la pantalla de origen, es creado. Téngase en cuenta que desde el estado inicial
correspondiente a la pantalla de origen 334, con respecto al estado final correspondiente a la pantalla de destino 336,
se aumenta el tamario del elemento a, mientras que se mueve hacia abajo la posicién del elemento b. Se elimina el
elemento c y se crea el elemento d. En este momento, se puede apreciar faciimente que la pantalla de "destino" se
convierte ahora en una nueva pantalla de origen para una pantalla de destino subsiguiente (que en realidad puede ser
la pantalla de origen anterior a través de un botéon "atras" o similar). Por lo tanto, se entiende que la "propiedad" o
“posesion” de un elemento puede ser solo temporal.

La figura 4 muestra el concepto de interseccion / adquisicion de propiedad en un diagrama de Venn 440. La pantalla
de destino indica que desea usar los elementos a, b y d, de los cuales la pantalla de origen tenia los elementos ay b
(la interseccion), por lo que el servicio de navegacion (o la pantalla de origen) tiene que hacer que la pantalla de
destino adquiera posesion de los elementos a y b. Por lo tanto, la pantalla de origen transiciona sin el elemento c, la
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pantalla de destino asume el control de los elementos a 'y b, y solo el elemento d debe ser creado por la pantalla de
destino.

Como puede apreciarse facilmente, hay modelos alternativos que pueden proporcionar informacién similar para su
intercambio. Por ejemplo, la pantalla de origen puede proporcionar inicialmente una lista de sus elementos (por
ejemplo, a través del servicio de navegacion) a la pantalla de destino, por lo que la pantalla de destino puede conservar
los que desee y ordenar (por ejemplo, a través del servicio de navegacion) a la pantalla de origen que elimine los
demas, o la propia pantalla de destino puede asumir y eliminar los demas. El servicio de navegacion puede recibir una
lista en el momento de la transicién, o se puede proporcionar la lista por adelantado, anticipandose a una transicion
posterior. En un escenario de ejemplo, comenzar con los elementos de la pantalla de origen permite que la pantalla
de destino adquiera posesion de todos los elementos de interfaz de usuario existentes procedentes de la pantalla de
origen, incluso aquellos que la pantalla de destino realmente no desea, y luego realizar la transicién segun lo deseado
sin los elementos de interfaz de usuario que no desee, retener (con animacion incluida segun se desee) aquellos
elementos de interfaz de usuario deseados realmente, y crear y hacer la transicion en cualquier elemento nuevo de
interfaz de usuario que sea necesario. Este escenario es mas complejo desde la perspectiva de la pantalla de destino,
pero le otorga a la pantalla de destino el control completo sobre la transicion. Para reducir la complejidad, en lugar de
adquirir la posesion de todos los elementos, incluidos uno o mas elementos que no son realmente necesarios, una
pantalla de destino puede adquirir la posesiéon de solo un nimero limitado de elementos innecesarios (por ejemplo,
hasta tres elementos innecesarios), o solo los seleccionados que no sean necesarios, (por ejemplo, solo aquellos que
son elementos de imagen).

Téngase en cuenta que una pantalla de origen no necesita compartir un elemento en particular (y/o su estado) con
una pantalla de destino. Por ejemplo, un elemento de interfaz de usuario puede contener datos sensibles, tales como
un numero de tarjeta de crédito, y por motivos de seguridad, un desarrollador de la pantalla de origen puede configurar
la pantalla para eliminar de la lista de elementos solicitados cualquier elemento o elementos de interfaz de usuario
sensibles, como si la pantalla de origen no tuviera ese elemento. Téngase en cuenta que la eliminacion visible de un
elemento de datos sensibles puede ser mas inmediata en lugar de suave o animada. Por ejemplo, un usuario puede
interactuar para cambiar de forma protegida a otra pantalla si alguien estd mirando por encima del hombro en un
momento en que aparecen los datos sensibles; en ese momento, el usuario no desea que estos datos sensibles se
eliminen gradualmente de la vista. Por lo tanto, los efectos de transicion, si los hay, pueden ser elemento a elemento
y/o en funcion de si aparecen datos sensibles.

Téngase en cuenta que una pantalla de destino puede no querer un elemento de la pantalla de origen y, por lo tanto,
simplemente puede no solicitarlo aunque necesite otra instancia del mismo elemento. Por ejemplo, la pantalla de
destino puede querer que se borre un elemento en particular de cualesquiera datos de estado cuando sea iniciada por
primera vez, y puede ser mas eficiente y/o visualmente atractivo simplemente crear una nueva instancia en lugar de
borrar y/o cambiar la posiciéon/tamafio de un elemento existente.

Las figuras 5A, 5B, 6A y 6B muestran como se puede usar la animacioén paralela de una pantalla virtual para hacer
una transicion suave de elementos, en el que las figuras corresponden a "instantaneas" de diferentes estados en
diferentes momentos TO, T1, T2 y T3, respectivamente. Téngase en cuenta que los momentos no pretenden ser
instantaneas divididas exactamente en el tiempo, sino que solo transmiten de forma aproximada el concepto de
animacion paralela.

De este modo, a partir de un estado inicial en el momento TO (figura 5A), la figura 5B (momento T1) muestra como un
elemento compartido a comienza a crecer en tamafio, y como el elemento d comienza a moverse hacia su visibilidad,
mientras que los elementos b y ¢ se mueven hacia abajo, con respecto al tamafio del elemento a y las posiciones de
los elementos b y ¢c en el momento TO (figura 5A). Téngase en cuenta que una vez que se inicia la transicion, el
controlador de la pantalla de origen solo se ocupa del elemento ¢ en este momento, ya que los elementos a y b ahora
son posesion de la pantalla de destino.

La figura 6A (momento T2) muestra un estado posterior, en el que el elemento ¢ se ha movido parcialmente fuera de
la pantalla virtual y el elemento d es completamente visible en la pantalla. Téngase en cuenta que el elemento a sigue
creciendo en este ejemplo. La figura 6B (momento T3) muestra el estado final.

Téngase en cuenta que pueden usarse diferentes alternativas con respecto a la interactividad de elementos durante
la transiciéon. Por ejemplo, en un escenario tipico, cualquier interaccion de usuario puede ignorarse mientras se
producen los efectos de transicion (por ejemplo, animaciones). Otros modelos pueden permitir que se activen los
elementos de la pantalla de destino tan pronto como comienza la animacion (por ejemplo, para que un usuario
"impaciente" pueda hacer clic en un botén tan pronto como empiece a aparecer en lugar de esperar a que se complete
una animacion lenta). Seleccionando un elemento anterior de "abandonar transicion" tal como el elemento c en el
ejemplo de la figura 6A puede causar un retorno a la pantalla de origen. La interaccion puede ser elemento a elemento,
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por ejemplo, un elemento "botén" puede ser interactivo durante la transicién / animacién pero no un elemento de
cuadro de texto, por ejemplo.

Es factible que datos relacionados con efectos de transicion tales como informacion relacionada con animacion (u
otra) sean intercambiados entre las pantallas de origen y de destino. Por ejemplo, en lugar de depender de los
desarrolladores de pantallas para producir animaciones visualmente coordinadas, se pueden intercambiar sugerencias
o parametros de efectos de transicion mas especificos. Por ejemplo, en el ejemplo de las figuras 5A - 6B, la pantalla
de destino puede sugerir primero a la pantalla de origen que anime cualesquiera elementos eliminados de la pantalla
(en este caso solo el elemento d) en una direccion hacia abajo a una velocidad de X. Como puede apreciarse
facilmente, virtualmente se puede intercambiar y usar cualquier informacion de animacion / efecto de transicion
adecuada, por ejemplo, una velocidad de disipacion (aumentar la transparencia de) un elemento para que parezca
que aparece gradualmente un nuevo elemento sobre un elemento antiguo, un momento de inicio para mover o acelerar
la posicion de un elemento (por ejemplo, de modo que otro elemento puede moverse hacia y "colisionar" con el otro
elemento cuando alcanza su posicion (que se ha proporcionado a la pantalla de destino), etcétera.

La figura 7 resume algunas de las operaciones descritas en este documento, incluidas las del servicio de navegacion
que controla los cambios en la vista, controla el traspaso de elementos entre dos pantallas y coordina los elementos
de interfaz de usuario compartidos entre las dos pantallas. Segin se ha descrito anteriormente, no es necesario un
servicio de navegacion real en todas las implementaciones, y se puede apreciar facilmente que las etapas del servicio
de navegacion de ejemplo en la figura 7 pueden ser realizadas por otros componentes, incluso a través de la alternativa
representada en la figura 1B.

La etapa 702 representa que el servicio de navegacion recibe un nuevo evento de pantalla, por ejemplo, goTo
(newScreen). En la etapa 704, el servicio de navegacion solicita a la pantalla de destino una lista de los elementos
deseados; la etapa 706 representa que el servicio de navegacion recibe la lista de nombres de elementos que desea
la pantalla de destino. En este ejemplo, la lista comprende un conjunto de nombres de nivel superior que comprende
una coleccién de indices de elementos de interfaz de usuario para los elementos de interfaz de usuario deseados por
una pantalla. Cada pantalla declara un conjunto de dichos nombres de nivel superior en una implementacion.

En la etapa 708, la lista de nombres de primer nivel es proporcionada por el servicio de navegacion a la pantalla de
origen. En la etapa 710, la pantalla de origen elimina los nombres de la lista que no tiene, y produce un script de
transicion de salida o similar que eliminara sus elementos de nivel superior, excepto aquellos elementos asociados
con los nombres de nivel superior de la pantalla de destino. El script de salida es responsable de destruir cualesquiera
elementos de interfaz de usuario que no vayan a ser utilizados por la pantalla entrante, lo que normalmente implica
eliminar de forma animada elementos que no ha adquirido la pantalla de destino. La etapa 712 responde al servicio
de navegacion con la lista, lo que también indica que la pantalla de origen esta lista para la transicion.

En la etapa 714, el servicio de navegacion proporciona la lista a la pantalla de destino, que indica a la pantalla de
destino que adquiera posesién de cualquiera de los elementos que permanecen en la lista. La etapa 716 representa
unas acciones realizadas por la pantalla de destino, incluida la adquisicion de posesion y creacion de cualquiera de
los elementos restantes de su lista inicial de nombres de nivel superior. En una implementacion, la etapa 716 produce
como resultado un script de transicion de entrada que, por ejemplo, incluye un script de animacion o similar que crea
cualesquiera elementos de interfaz de usuario que aun no existen y situa de forma animada en su ubicacién los
elementos que posee la pantalla de destino.

La etapa 718 representa la respuesta de la pantalla de destino cuando su script de transicion de entrada esta listo. En
la etapa 720, el servicio de navegacion ordena a las pantallas que ejecuten ambos scripts de transicion, que pueden
comprender scripts de animacion, en paralelo.

En una o mas formas de realizacion alternativas, los elementos de nivel superior pueden incluir sub-elementos que
pueden ser compartidos entre pantallas. En una o mas implementaciones, los elementos de nivel inferior pueden ser
compartidos desde la pantalla de origen hasta la pantalla de destino para su uso de diversas maneras. Por ejemplo,
segun se pone de ejemplo en la figura 8, un elemento de nivel inferior e puede ser compartido entre elementos de
nivel superior de las pantallas. En la figura 9, cuando un elemento de nivel superior x esta en la pantalla de origen
puede convertirse en un sub-elemento de otro elemento g de la pantalla de destino. En la figura 10, un elemento de
nivel inferior k en la pantalla de origen puede convertirse en un elemento de nivel superior en la pantalla de destino,
que puede (o0 no) incluir un sub-elemento p, etcétera. Virtualmente puede existir cualquier jerarquia de elementos de
nivel superior / inferior que sea practica y razonable.

EJEMPLO DE DISPOSITIVO INFORMATICO

Las técnicas descritas en este documento pueden aplicarse a cualquier dispositivo o conjunto de dispositivos capaces
de ejecutar programas y procesos, tal como el dispositivo de usuario 102 de la figura. 1A. Se puede entender, por lo
tanto, que dispositivos de mano, portatiles y otros dispositivos informaticos y objetos informaticos de todo tipo, incluidos

9



10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

ES 2735874 T3

teléfonos celulares, sistemas informaticos de tableta / pizarra, consolas de juegos / entretenimiento y similares, se
contemplan para su uso en relacion con las diversas formas de realizacion. Por consiguiente, el sistema informatico
remoto de propdsito general que se describe a continuacion en la figura 11 es solo un ejemplo de un dispositivo
informatico.

Formas de realizacién pueden ser implementadas parcialmente a través de un sistema operativo, para su uso por
parte de un desarrollador de servicios para un dispositivo u objeto, y/o ser incluidas dentro del software de aplicacion
que opera para realizar uno o mas aspectos funcionales de las diversas formas de realizacién descritas en este
documento. El software puede describirse en el contexto general de instrucciones ejecutables informaticamente, tal
como modulos de programas, que se ejecutan en uno o mas dispositivos informaticos, tales como estaciones de
trabajo cliente, servidores u otros dispositivos. Los expertos en la materia apreciaran que los sistemas informaticos
tienen una diversidad de configuraciones y protocolos que pueden usarse para comunicar datos, y por lo tanto, ninguna
configuracion o protocolo particular se considera limitativo.

La figura 11, por lo tanto, ilustra un ejemplo de un entorno de sistema informatico adecuado 1100 en el que se pueden
implementar uno o diversos aspectos de las formas de realizacion descritas en este documento, aunque segun se ha
dejado claro anteriormente, el entorno de sistema informatico 1100 es solo un ejemplo de un entorno informatico
adecuado y no se pretende sugerir limitacion alguna en cuanto al alcance de uso o funcionalidad. Ademas, el entorno
de sistema informatico 1100 no debe interpretarse como que tiene alguna dependencia relacionada con un
componente o una combinacion de los componentes ilustrados en el ejemplo del entorno de sistema informatico 1100.

Con referencia a la figura 11, un dispositivo de ejemplo para implementar una o mas formas de realizacién incluye un
sistema informatico de propdsito general en forma de un dispositivo informatico 1110. Los componentes del dispositivo
informatico 1110 pueden incluir, entre otros, una unidad de procesamiento 1120, una memoria de sistema 1130 y un
bus del sistema 1122 que acopla diversos componentes del sistema, incluyendo la memoria del sistema a la unidad
de procesamiento 1120.

El dispositivo informatico 1110 incluye normalmente una diversidad de medios legibles informaticamente y puede ser
cualquier medio disponible al cual pueda acceder el dispositivo informatico 1110. La memoria del sistema 1130 puede
incluir medios de almacenamiento informaticos en forma de memoria volatil y/o no volatil, tales como memoria de solo
lectura (ROM) y/o memoria de acceso aleatorio (RAM), y medios de disco duro, medios de almacenamiento 6ptico,
medio flash, etc. A modo de ejemplo, y no limitativo, la memoria del sistema 1130 también puede incluir un sistema
operativo, programas de aplicacion, otros médulos de programa y datos de programa.

Un usuario puede proporcionar comandos e informacion al dispositivo informatico 1110 a través de dispositivos de
entrada 1140. Un monitor u otro tipo de dispositivo de visualizacion también esta conectado al bus del sistema 1122 a
través de unainterfaz, tal como la interfaz de salida 1150. Ademas de un monitor, los dispositivos informaticos también
pueden incluir otros dispositivos periféricos de salida, tales como altavoces y una impresora, que pueden conectarse
a través de la interfaz de salida 1150.

El dispositivo informatico 1110 puede funcionar en un entorno de red o distribuido utilizando conexiones légicas a uno
o0 mas dispositivos informaticos remotos, tal como el dispositivo informatico remoto 1170. El dispositivo informatico
remoto 1170 puede ser un ordenador personal, un servidor, un enrutador, un PC de red, un dispositivo peer u otro
nodo de red comun, o cualquier otro dispositivo de transmision o consumo de medios remotos, y puede incluir
cualquiera o todos los elementos descritos anteriormente en relacién con el dispositivo informatico 1110. Las
conexiones logicas que se muestran en la figura 11 incluyen una red 1172, tal como una red de area local (LAN) o una
red de area amplia (WAN), pero también puede incluir otras redes/buses. Dichos entornos de red son comunes en
hogares, oficinas, redes de dispositivos informaticos de toda una empresa, intranets e Internet.

Segun se ha mencionado anteriormente, aunque se han descrito formas de realizacién de ejemplo en relacion con
diversos dispositivos informaticos y arquitecturas de red, los conceptos subyacentes pueden aplicarse a cualquier
sistema de red y cualquier dispositivo o sistema informatico en el que sea deseable mejorar la eficiencia del uso de
recursos.

También, hay diversas formas de implementar la misma funcionalidad o similar, por ejemplo, una API apropiada, un
juego de herramientas, un cédigo de controlador, un sistema operativo, un objeto de software independiente o
descargable, etc. que permite a las aplicaciones y servicios que aprovechen las técnicas proporcionadas en este
documento. Por lo tanto, las formas de realizacién de este documento se contemplan desde el punto de vista de una
API (u otro objeto de software), asi como desde un objeto de software o hardware que implementa una o mas formas
de realizacion segun se describe en este documento. Por lo tanto, diversas formas de realizacion descritas en este
documento pueden tener aspectos que estan totalmente en hardware, parte en hardware y parte en software, asi
como totalmente en software.
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La palabra "ejemplo" se utiliza en este documento para indicar que sirve como ejemplo, instancia o ilustracién. Para
evitar dudas, la materia descrita en este documento no esta limitada por dichos ejemplos. Ademas, cualquier aspecto
o disefio descrito en este documento como un "ejemplo" no debe interpretarse necesariamente como preferido o
ventajoso con respecto a otros aspectos o disefios, ni pretende excluir estructuras y técnicas de ejemplo equivalentes
conocidas por los expertos en la técnica. Ademas, en la medida en que los términos "incluye", "tiene", "contiene" y se
utilizan otras palabras similares, para evitar dudas, se pretende que dichos términos sean inclusivos de manera similar
al término "comprende" como una palabra de transicidon abierta sin excluir ningin elemento adicional o de otro tipo
cuando se utiliza en una reivindicacion.

Como se ha mencionado, las diversas técnicas descritas en este documento pueden implementarse en conexién con
hardware o software o, cuando sea apropiado, con una combinacién de ambos. Segun se usa en este documento, los
términos "componente”, "maédulo”, "sistema" y similares estan destinados a referirse a una entidad relacionada con un
dispositivo informatico, ya sea hardware, una combinacion de hardware y software, software o software en ejecucion.
Por ejemplo, un componente puede ser, pero sin limitarse a, un proceso que se ejecuta en un procesador, un
procesador, un objeto, un ejecutable, un hilo de ejecucién, un programa y/o un ordenador. A modo de ilustracién, tanto
una aplicacion que se ejecuta en un dispositivo informatico como el sistema informatico pueden ser un componente.
Uno o mas componentes pueden residir dentro de un proceso y/o hilo de ejecucion y un componente puede ubicarse

en un dispositivo informatico y/o estar distribuido entre dos 0 mas dispositivos informaticos.

Los sistemas mencionados anteriormente se han descrito con respecto a una interaccién entre diversos componentes.
Puede apreciarse que dichos sistemas y componentes pueden incluir aquellos componentes o subcomponentes
especificados, algunos de los componentes o subcomponentes especificados, y/o componentes adicionales, y de
acuerdo con diversas permutaciones y combinaciones de los anteriores. Los subcomponentes también se pueden
implementar como componentes acoplados comunicativamente a otros componentes en lugar de estar incluidos
dentro de componentes principales (padres jerarquicos). Ademas, se puede observar que uno o mas componentes
pueden combinarse en un Unico componente que proporciona una funcionalidad agregada o dividirse en diversos
subcomponentes separados, y que se puede proporcionar una o mas capas intermedias, tal como una capa de gestion,
para su acoplamiento de forma comunicativa a dichos subcomponentes con el fin de proporcionar una funcionalidad
integrada. Cualquier componente descrito en este documento también puede interactuar con uno o mas componentes
no descritos especificamente en este documento pero generalmente conocidos por los expertos en la materia.

En vista de los sistemas de ejemplo descritos en este documento, las metodologias que pueden implementarse de
acuerdo con la materia descrita también se pueden apreciar con referencia a los diagramas de flujo de las diversas
figuras. Si bien para simplificar la explicacion, las metodologias se muestran y describen como una serie de bloques,
debe entenderse y apreciarse que las diversas formas de realizacion no estan limitadas por el orden de los bloques,
ya que algunos bloques pueden ocurrir en diferentes 6rdenes y/o de forma concurrente con otros bloques a partir de
lo que se representa y describe en este documento. Cuando se ilustra un flujo no secuencial o ramificado a través de
un diagrama de flujo, se puede apreciar que se pueden implementar diversas otras ramas, rutas de flujo y 6rdenes de
los bloques que logran el mismo resultado o similar. Ademas, algunos bloques ilustrados son opcionales en la
implementacién de las metodologias que se describen a continuacion.

CONCLUSION
Aunque la invencion es susceptible de diversas modificaciones y construcciones alternativas, se muestran ciertas
formas de realizacion de las mismas ilustradas en los dibujos y descritas anteriormente en detalle.

Ademas de las diversas formas de realizacion descritas en este documento, debe entenderse que pueden usarse
otras formas de realizacion similares o pueden realizarse modificaciones y agregaciones a la forma o formas de
realizacién descritas para realizar la misma funciéon o una funcién equivalente de la forma o formas de realizacién
correspondientes sin desviarse de las mismas. Aun mas, multiples chips de procesamiento o multiples dispositivos
pueden compartir la realizacion de una o mas funciones descritas en el presente documento, y de manera similar, el
almacenamiento puede efectuarse a través de una pluralidad de dispositivos. Por consiguiente, la invencién no debe
limitarse a ninguna realizacion individual, sino que debe interpretarse segun el alcance de acuerdo con las
reivindicaciones adjuntas.
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REIVINDICACIONES

1. Un procedimiento, que comprende;

comunicar, a través de un servicio de navegacion (108), entre una ldgica de control de origen asociada con una
pantalla de origen (104) que se esta mostrando actualmente en un dispositivo de visualizacién y una légica de control
de destino asociada con una pantalla de destino (106) a mostrar en el dispositivo de visualizacion, que resulta en una
identificacion de un conjunto de interseccion de nombres de elementos de interfaz de usuario entre un primer conjunto
de nombres de elementos de interfaz de usuario que se estan presentando actualmente en la pantalla de origen y un
segundo conjunto de nombres de elementos de interfaz de usuario necesarios para su presentacion en la pantalla de
destino; y

en respuesta a recibir respectivas indicaciones de la légica de control de origen en relacién a que un script de
transicion de origen esta listo y de la loégica de control de destino en relacion a que un script de transicion de destino
esta listo, coordinar, por parte del servicio de navegacion (108), una ejecucion concurrente del script de transicion de
origen por parte de la I6gica de control de origen y del script de transicion de destino por parte de la I6gica de control
de destino para hacer una transicion desde la visualizacion de la pantalla de origen (104) hasta la visualizacién de la
pantalla de destino (106) en el dispositivo de visualizacion;

en el que la ejecucion del script de transicion de origen comprende eliminar, por parte de la légica de control de
origen, de la presentacion en la pantalla de origen (104), elementos de interfaz de usuario del primer conjunto de
nombres de elementos de interfaz de usuario que no estan en el conjunto de interseccion de nombres de elementos
de interfaz de usuario; y

en el que la ejecucion del script de transicion de destino comprende instanciar, por parte de la I6gica de control de
destino, elementos de interfaz de usuario del segundo conjunto de nombres de elementos de interfaz de usuario que
no estan en el conjunto de interseccion de nombres de elementos de interfaz de usuario, y adquirir posesion de
elementos de interfaz de usuario del conjunto de intersecciéon de nombres de elementos de interfaz de usuario.

2. El procedimiento de la reivindicacion 1, en el que la comunicacién comprende:

solicitar (704), por parte del servicio de navegacion (108), a la pantalla de destino (106) informacion relacionada a
nivel de elemento que identifica la segunda lista de nombres de elementos de interfaz de usuario requeridos por la
pantalla de destino (106);

recibir (706), por parte del servicio de navegacion (108), la informacion solicitada relacionada a nivel de elemento
de la pantalla de destino (106) y proporcionar (708) la informacion relacionada a nivel de elemento a la pantalla de
origen (104);

producir (710), por parte de la pantalla de origen (104), el script de transicion de origen;

recibir, por parte del servicio de navegacion (108), informacion relacionada a nivel de elemento de la pantalla de
origen (104) que indica el primer conjunto de nombres de elementos de interfaz de usuario presentados actualmente
en la pantalla de origen (104) que corresponden a elementos de interfaz de usuario de los elementos de interfaz de
usuario requeridos por la pantalla de destino (106), y proporcionar (714) la informacion relacionada a nivel de elemento
a la pantalla de destino (106);

producir (716), por parte de la pantalla de destino (106), el script de transicion de destino.

3. El procedimiento de la reivindicacion 1, en el que el script de transicion de origen incluye una animacion u otro efecto
visual de transicién, o ambos, que transiciona haciendo desaparecer al menos uno de los elementos a eliminar.

4. El procedimiento de la reivindicacion 1, en el que el script de transicion de destino incluye una animacién u otro
efecto visual de transiciéon, o ambos, que transiciona haciendo aparecer al menos uno de los elementos a crear.

5. Un sistema que comprende una memoria y un procesador que esta acoplado operativamente a la memoria y que
esta configurado para ejecutar un codigo almacenado en la memoria, estando configurado el procesador, en respuesta
a la ejecucion del cadigo, para realizar un procedimiento segun una de las reivindicaciones 1 a 4.

6. Uno o mas medios de almacenamiento legibles informaticamente que tienen instrucciones ejecutables
informaticamente, que cuando son ejecutadas realizan un procedimiento seguin una de las reivindicaciones 1 a 4.
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