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DESCRIPCION
Consola de juegos y procedimiento para operar una consola de juegos

Campo de la invencién

La presente invencion se refiere a una consola de juegos que comprende un aparato de procesamiento para realizar
llamadas de voz o video a través de una red basada en paquetes y un procedimiento para operar dicha consola de
juegos.

Antecedentes

Algunos sistemas de comunicacion permiten que el usuario de un terminal, tal como un ordenador personal, realice
llamadas de voz o video a través de una red informatica basada en paquetes tal como Internet. Dichos sistemas de
comunicacién incluyen voz o video a través de sistemas de protocolo de Internet (VolP). Estos sistemas son
beneficiosos para el usuario ya que a menudo son de un coste significativamente menor que las redes
convencionales de linea fija o méviles. Esto puede ser particularmente el caso de la comunicacion a larga distancia.
Para utilizar un sistema VolP, el usuario instala y ejecuta el software cliente en su terminal. El software cliente
configura las conexiones VolP, asi como otras funciones, como el registro y la autenticacion. Ademas de la
comunicacién de voz, el cliente también puede establecer conexiones para otros medios de comunicacién tales
como mensajeria instantanea (“IM”), mensajeria SMS, transferencia de archivos y correo de voz.

Un tipo de sistema de comunicacién para comunicaciones basadas en paquetes utiliza una topologia entre pares
(“P2P”). Para habilitar el acceso a un sistema entre pares, un usuario ejecuta software cliente P2P suministrado por
un proveedor de software P2P en su terminal y se registra con el sistema P2P. Cuando el usuario se registra con el
sistema P2P, el software cliente recibe un certificado digital de un servidor. Esto puede denominarse “certificado de
identidad de usuario” (UIC). Una vez que se ha proporcionado el software cliente con el certificado, las llamadas u
otras conexiones de comunicacion pueden configurarse y enrutarse posteriormente entre los usuarios finales
(“pares”) del sistema P2P sin el uso adicional de un servidor en la configuracion de la llamada. En su lugar, el cliente
busca las direcciones IP requeridas a partir de la informacién distribuida entre el software cliente P2P en los
terminales de otros usuarios finales dentro del sistema P2P. Es decir, la lista de consulta de direcciones se distribuye
entre los propios comparferos. Una vez que se ha determinado asi la direccion IP del terminal de un receptor, el
software cliente P2P del interlocutor intercambia entonces los certificados UIC con el software cliente P2P del
receptor. El intercambio de estos certificados digitales entre usuarios proporciona la prueba de las identidades de los
usuarios y que estan debidamente autorizados y autenticados en el sistema P2P. Por lo tanto, la presentacién de
certificados digitales proporciona confianza en la identidad de los usuarios.

Por lo tanto, es una caracteristica de la comunicacion entre pares que, una vez registrados, los usuarios puedan
configurar sus propias rutas de comunicacion a través del sistema P2P de una manera al menos parcialmente
descentralizada basada en la busqueda de direcciones distribuidas y/o el intercambio de uno o mas certificados
digitales, sin utilizar un servidor para esos fines. En los documentos WO 2005/008524 y WO 2005/009019 se
describen mas detalles de un ejemplo de sistema P2P.

Las comunicaciones VolP u otras comunicaciones basadas en paquetes también se pueden implementar utilizando
sistemas no P2P que utilizan la configuracion y/o autorizacion de llamadas centralizadas, por ejemplo, a través del
servidor.

Un problema con las comunicaciones basadas en paquetes es que su accesibilidad a los usuarios es limitada. En
particular, a estas comunicaciones se accede mas comunmente utilizando un ordenador personal. Esto tiene la
desventaja de que el usuario debe ser lo suficientemente competente técnicamente para descargar, instalar y operar
el software del cliente de comunicaciones basado en paquetes en su ordenador personal, lo que constituye una
barrera para la aceptacion. Incluso cuando el cliente de comunicacién se instala y ejecuta en un ordenador personal,
su uso puede estar limitado porque los ordenadores personales a menudo no se encuentran en un lugar donde el
usuario esté familiarizado o cémodo con la comunicaciéon. Por ejemplo, un ordenador personal se encuentra a
menudo en un estudio, el cual para muchos usuarios no es el entorno mas natural o cémodo para hacer llamadas
telefonicas.

Aunque a los sistemas de comunicacién basados en paquetes también se puede acceder a través de ciertos
dispositivos moviles, éstos generalmente no tienen recursos de procesamiento ni pantallas de visualizacién
disponibles para ofrecer una gama completa de caracteristicas, tales como llamadas de video.
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Por consiguiente, seria deseable hacer mas accesibles a los usuarios las comunicaciones basadas en paquetes.
Una forma de hacerlo seria ejecutar un cliente de comunicacién basado en paquetes en un procesador integrado en
un dispositivo de medios familiar como un televisor o decodificador para conectarlo a un televisor. Integrado en este
contexto significa dentro de la carcasa del aparato. La capacidad de integrar un procesador integrado en un televisor
o decodificador es conocida, y de hecho muchas televisiones y decodificadores modernos contienen ya un
procesador para realizar al menos parte del procesamiento de sefial digital requerido para decodificar y emitir
sefiales de television visibles a la pantalla.

EP 2 114 062 A1 describe un televisor que comprende una pantalla de television, una interfaz de usuario alternativa,
un puerto de red para conectar el televisor a una red y un procesador dispuesto para ejecutar un programa cliente
configurado para permitir que un usuario final se comunique en una llamada a través de la red, para recibir una
notificacion de un evento de comunicacién entrante sefializado a la television a través de la red, para controlar la
pantalla de televisidon para notificar al usuario del evento de comunicacion entrante cuando la pantalla de television
esté disponible y para controlar la interfaz de usuario alternativa para indicar el evento de comunicacién entrante
cuando la pantalla de televisién no esta disponible debido a que muestra emisiones de television.

Resumen

Sin embargo, los inventores han reconocido que pueden existir todavia uno o mas problemas potenciales debido a
un conflicto entre la funcionalidad anadida de la aplicacion del cliente y la funcionalidad existente de un televisor
convencional.

Particularmente, la operacion del cliente es probable que interfiera con la visidn del usuario, porque las llamadas
entrantes seran asincronas con el estado actual del televisor. Es decir, las llamadas no son elegidas para ser
iniciadas por el usuario de la television, sino que llegan sobre la red basada en paquetes en tiempos impredecibles
en el inicio de otro usuario remoto, y por lo tanto pueden llegar cuando la television estd ocupada con la
visualizacion de contenidos de una consola de juegos.

Segun un aspecto de la presente invencion, se proporciona una consola de juegos segun la reivindicaciéon 1 y/o un
procedimiento para operar una consola de juegos segun la reivindicacion 7.

Por lo tanto, las realizaciones de la presente invencién difieren automaticamente las notificaciones de llamadas
entrantes u otras comunicaciones hasta después de un momento adecuado en el videojuego, enviando las
notificaciones al usuario una vez que se ha alcanzado ese tiempo. Esto significa que un usuario no sera perturbado
indebidamente por eventos de comunicacién entrantes asincronos durante el videojuego en cuestion, sino que se le
enviaran esos eventos de comunicacion mas tarde en un momento mas adecuado.

Los eventos de comunicacion entrantes pueden comprender una llamada de video o voz basada en paquetes
entrantes.

La aplicaciéon del cliente puede estar configurada para detectar dicha delineacion basandose en un temporizador
establecido por el usuario.

La aplicacion del cliente puede estar configurada para detectar dicha delineacion basandose en un temporizador
establecido por el usuario.

La notificacion puede adoptar la forma de notificaciones audibles y/o en pantalla. Por lo tanto, en realizaciones
adicionales, la aplicacion del cliente puede configurarse para emitir una o mas notificaciones diferidas para su
visualizacién en la pantalla.

Ademas, la aplicaciéon del cliente puede configurarse para emitir la una o mas notificaciones diferidas para su
visualizacion en la pantalla junto con un control en pantalla que permite al usuario iniciar una comunicacion de
retorno con un usuario correspondiente diferente a través de la red basada en paquetes.

Esto facilita ventajosamente el retorno mas eficaz de la llamada u otra comunicacion.
En realizaciones adicionales, la aplicacién del cliente puede configurarse para devolver, antes de dicha delineacion,

un mensaje automatico a uno o mas usuarios de uno o mas eventos de comunicacion entrantes recibidos durante el
videojuego.
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Por lo tanto, es posible no solo diferir una notificacién hasta después de la delineacién, sino también informar al otro
usuario remoto sobre la falta de disponibilidad. En una realizacion adicional, el cliente de comunicacion puede
comprender una configuracion de usuario dispuesta para alternar entre un primer modo de operacién donde se
difieren las notificaciones de eventos de comunicaciéon entrantes recibidos durante el videojuego, y un segundo
modo de operacion donde no se difieren dichas notificaciones. y, en cambio, se envian al usuario durante el
videojuego.

La aplicacion del cliente puede configurarse para detectar dicha delineacién cuando un jugador muere o pierde
dentro del videojuego.

En realizaciones, el procedimiento puede comprender de manera conforme cualquiera de las caracteristicas
anteriores de la consola de juegos.

Breve descripcién de los dibujos

Para una mejor comprension de la presente invencién y para mostrar como se puede poner en practica, se hace
referencia, a modo de ejemplo, a los dibujos adjuntos donde:

la figura 1 es una representacion esquematica de un sistema de comunicacion,
la figura 2 es una representacion esquematica de una unidad de control remoto,

la figura 3a es un diagrama de bloques esquematico de un televisor fuera del alcance de las presentes
reivindicaciones,

la figura 3b es un diagrama de bloques esquematico de una consola de juegos segun una realizacion de la presente
invencion,

la figura 4 es una representacion esquematica de una interfaz de usuario, y

la figura 5a es una representacion esquematica de una notificacion de llamada diferida,
la figura 5b es una representacion esquematica de otra notificacion de llamada diferida,
la figura 5c es una representacién esquematica de otra notificacion de llamada diferida, y
la figura 6 ilustra esquematicamente la transmision de una trama de transporte.

Descripcion detallada

Una realizacion de la invencién se describira con referencia a la figura 3b. Sin embargo, para ayudar en la
descripcién de esa realizacién, se describirdan primero las disposiciones fuera del alcance de las presentes
reivindicaciones, con referencia a las figuras 1, 2 y 3a.

La figura 1 muestra un sistema de comunicacién 100 que comprende una red basada en paquetes 101 tal como
Internet; y que comprende ademas una red de difusion de televisién separada 108, tal como una red de television
terrestre, por satélite o por cable. Se muestra una pluralidad de terminales de ordenador 102 acoplados a Internet
101, comprendiendo cada uno una interfaz de red para comunicarse a través de Internet. También se muestra una
pluralidad de televisores 103 acoplados a Internet 101, cada uno de los cuales comprende también una interfaz de
red para comunicarse a través de Internet. Ademas de la interfaz de red, cada televisor 103 comprende ademas un
receptor de television para recibir sefiales de television analégicas y/o digitales que se emiten a través de la red de
television 108. Como alternativa o adicionalmente, un televisor 103 podria estar dispuesto para recibir sefiales de
television basadas en paquetes a través de Internet 101 u otra red basada en paquetes. La diferencia entre una
difusién y una comunicacion hecha sobre una red basada en paquetes es que las sefiales de radiodifusiéon se
transmiten indiscriminadamente, sin transmitir a los dispositivos de destino seleccionados e independientemente de
si el usuario final ha seleccionado recibir la sefial (aunque todavia puede ser necesaria una clave de descifrado o
similar para que solo los usuarios autorizados puedan obtener informacion significativa de la sefial de television para
su visualizacion). Por otro lado, las comunicaciones basadas en paquetes son punto a punto, estando incluida una
direccién del dispositivo de destino previsto en los paquetes. En el caso de las sefales de television basadas en
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paquetes transmitidas a través de Internet, éstas siguen siendo comunicaciones punto a multipunto en lugar de una
difusion.

Cada terminal de ordenador 102 se instala con una aplicacién del cliente de comunicacién 110. Cada terminal de
ordenador 102 comprende también un transceptor de audio 111 que comprende un altavoz y un micréfono, por
ejemplo, en forma de un auricular, 0 un altavoz y un micréfono integrados. La mayor parte de los terminales de
ordenador 102 también comprenden preferiblemente una camara 112. Ademas, cada televisor 103 comprende un
procesador integrado y una memoria instalada con una version de la aplicacién del cliente de comunicacion 113
especialmente adaptada para funcionar en un televisor. Cada televisor 103 comprende también una camara web
115 y un transceptor de audio con altavoz y micréfono, o esta conectado o puede comunicarse con dichos
componentes. Se puede proporcionar un transceptor de audio en una unidad de control remoto 114 de la television
103, que se explica brevemente.

Las aplicaciones cliente de comunicaciéon 110 y 113 son preferiblemente clientes entre pares para establecer y
conducir llamadas VolP segun los principios entre pares como se ha analizado anteriormente. Para este fin, un
servidor de extremo trasero entre pares 104 esta acoplado a Internet 101 para recibir peticiones de registro de las
aplicaciones cliente 111 y 113. El servidor de extremo trasero 104 esta dispuesto para distribuir certificados UIC a
las aplicaciones cliente respectivas 111 y 113 que se ejecutan en los terminales de ordenador 102 y en los
televisores 103 en respuesta a las solicitudes de registro. Una vez registrados vy, por lo tanto, en posesién de un
certificado UIC, las aplicaciones cliente 111 y/o 113 pueden buscar las direcciones de otros, intercambiar y
autenticar los certificados de otros, y asi establecer una llamada de voz o video a través de Internet 101. Se
apreciara sin embargo que se pueden utilizar alternativamente otros tipos de cliente de comunicacion, por ejemplo,
basado en la configuracién de llamadas centralizadas basadas en un servidor.

Ademas, el sistema de comunicacion 100 puede comprender una red telefénica 107 tal como una red de
conmutacion de circuitos, y una pasarela 106 que se conecta entre Internet 101 y la red telefonica 107. Una version
de pasarela de la aplicacién del cliente esta dispuesta para ejecutarse en la pasarela 106, y una aplicacion del
cliente de comunicaciéon 110 o 113 que se ejecuta en un terminal de ordenador 102 o un televisor 103 es capaz de
establecer una llamada con una unidad telefénica dedicada 109 de la red telefénica 107. Esto se logra estableciendo
una conexion con el cliente en la pasarela 106 que usa la configuracion de llamada entre pares y después suministra
el numero de teléfono relevante a la pasarela 107 (efectivamente el cliente del usuario 110 o 113 ve la pasarela 106
como un par). La red telefénica 107 puede comprender, por ejemplo, una red de linea fija (“linea terrestre”) y/o una
red celular movil.

Cada televisor 103 tiene una unidad de mando a distancia asociada 114, cuyo ejemplo se ilustra en la figura 2.

Como se muestra en la figura 2, la unidad de mando a distancia (o simplemente “mando a distancia”) comprende un
micréfono 201, un altavoz 202, una primera interfaz remota en forma de un transmisor de infrarrojos (IR) 203 y una
segunda interfaz remota en forma de una interfaz de RF de corto alcance 204 tal como una interfaz Bluetooth. El
micréfono 201 y el altavoz 202 estan acoplados operativamente a la interfaz Bluetooth 204. El mando a distancia
114 esta asi dispuesto para comunicar sefales de voz desde el micréfono 201 al televisor 103 a través de la interfaz
Bluetooth 204 y para recibir sefiales de voz desde el televisor 103 a través de la interfaz Bluetooth 204 para la
reproduccion del altavoz 202.

El mando a distancia 114 comprende ademas una pluralidad de botones acoplados operativamente al transmisor de
infrarrojos 203, dispuesto de modo que permita al usuario controlar el televisor 103 a través del transmisor de
infrarrojos 203. Los botones comprenden un botén de “espera” 205 para el ajuste del televisor en un modo de baja
potencia. Los botones comprenden ademas botones numéricos o alfanuméricos 206 para cambiar de canal o
suministrar otros datos numéricos o alfanuméricos al televisor 103; botones de funcién 208 para controlar varias
funciones del televisor 103, por ejemplo, para controlar un sistema de cursor y/o menu; y opcionalmente botones de
llamada dedicados 207 para realizar operaciones dedicadas especificas relacionadas con la funcionalidad de
llamada de la aplicacién del cliente 113, por ejemplo, “Llamar”, “colgar” o botones para acercar y alejar la imagen
durante una videollamada.

La figura 3a es un diagrama de bloques esquematico de un televisor 103 fuera del alcance de las presentes
reivindicaciones. El televisor 103 es una unidad de televisidon dedicada en el sentido de que su finalidad principal es
como television y esta disefiada para cumplir el papel de una televisién familiar o doméstica. Sin embargo, al mismo
tiempo se proporciona adicionalmente una funcionalidad incorporada secundaria tal como llamadas VolP.

El televisor 103 comprende, dentro de una sola carcasa: un aparato de procesamiento integrado 301; una memoria
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de acceso aleatorio (RAM) 319; y un dispositivo de almacenamiento no volatil integrado 318 que puede comprender
una memoria borrable y reprogramable electrénicamente (EEPROM o memoria “flash”), un medio de
almacenamiento magnético, y/o una ROM de escritura de una sola vez. El dispositivo de almacenamiento no volatil
318 esta acoplado al aparato de procesamiento 301 y almacena un sistema operativo béasico (OS) 326, una
aplicacion de television 330 y una aplicacion del cliente de comunicacion 113 tal como un cliente de VolP. El aparato
de procesamiento 301 esta dispuesto para ejecutar el sistema operativo 326, por ejemplo, ya sea recolectando
instrucciones directamente desde la ROM o cargando primero desde una memoria flash a la RAM 319 antes de la
extraccion. Cuando se ejecuta, el sistema operativo 326 esta configurado para cargar la aplicacion de television 330
y la aplicacion del cliente 113 en la RAM 319 y programarlas para su ejecucion en el aparato de procesamiento 301.
El aparato de procesamiento 301 esta asi dispuesto para ejecutar la aplicacion de television 330 y la aplicacién del
cliente 113 bajo el control del sistema operativo 326. En algunos ejemplos, solo se puede requerir un sistema
operativo minimo 326, en la forma de un planificador basico.

El televisor 103 comprende ademas, dentro de la misma carcasa: un bufer de trama de video 320 y un bufer de
trama de interfaz de usuario (Ul) 322, un hardware de video 324, una pantalla 309, un amplificador 314 y un altavoz
316 o una salida a un altavoz externo o auriculares, un receptor de televisiéon 304, una entrada externa de audio y
video (AV) 306, tal como una entrada SCART o HDMI desde una fuente externa, una webcam o entrada de webcam
308 para conectar a una camara web externa, una interfaz de red 302 en la forma de un primer transceptor de RF de
corto alcance tal como un transceptor Wi-Fi, una primera interfaz remota 310 en forma de un receptor de infrarrojos
(IR), y una segunda interfaz remota en forma de un segundo transceptor de RF de corto alcance 312 tal como un
transceptor Bluetooth.

El bufer de trama de video 320 y el bufer de trama de interfaz de usuario (Ul) 322 tienen cada uno una entrada
acoplada al aparato de procesamiento 301. El hardware de video 324 tiene una entrada acoplada a las salidas del
bufer de trama de video 320 y el bufer de trama de Ul 322. La pantalla 309 tiene una entrada a la salida del
hardware de video 324. Los buferes de trama 320 y 322 podrian buferes de hardware dedicados o, como alternativa,
podrian ser implementados en una memoria de propésito general. El amplificador 314 tiene una entrada acoplada al
aparato de procesamiento 301 y una salida acoplada al altavoz 316. El aparato de procesamiento 301 estéd ademas
acoplado a la interfaz de red 302, el receptor de television 304, la entrada auxiliar 306, la entrada de camara web
308, la interfaz de infrarrojo 310, y la interfaz Bluetooth 312.

Cualquiera o todos los componentes anteriores pueden estar acoplados al aparato de procesamiento 301 a través
de componentes intermedios tales como un bus y/o caché (no mostrado), tal como comprendera un experto en la
técnica.

El receptor de television 304 comprende una entrada para conectar al menos un medio de recepcion tal como una
antena, una antena parabdlica o una linea de cable, y estd asi dispuesto para recibir sefiales de difusién de
television desde la red de television 108 a través de los medios de recepcion. El receptor de television 304 es un
extremo delantero de hardware que puede comprender, por ejemplo: circuito de muestreo, un amplificador de bajo
ruido, un filtro, un mezclador y/o un convertidor analégico-digital (ADC). Una vez recibidas por la unidad de recepcion
de television 304, las sefales de television se ponen asi a disposicion del aparato de procesamiento 301 para el
procesamiento de la sefal. La aplicacion de television 330 comprende un motor de procesamiento de sefiales en
forma de cdédigo que, cuando se ejecuta, realiza al menos parte del procesamiento de sefial requerido sobre las
sefiales de television recibidas. Las sefiales de television procesadas son entonces enviadas al bufer de trama de
video 320 y al amplificador 314 para su consumo por el usuario final. El motor de procesamiento de sefiales puede
comprender, por ejemplo: un filtro digital, un demodulador, un demultiplexor, un decodificador, un bloque de
descifrado y/o un bloque de comprobacién de errores. Sin embargo, también son posibles diferentes maneras de
asignar el receptor de televisién y la funcionalidad de procesamiento entre software y hardware dedicado. Por
ejemplo, mas de la funcionalidad, tal como la desmultiplexacion, podria moverse al extremo delantero del receptor
304. Las técnicas para recibir y procesar sefiales de television seran conocidas por un experto en la técnica.

En el caso de las emisiones de television analdgicas tradicionales, las sefales de una pluralidad de programas
simultaneos diferentes (de canales de TV diferentes) son multiplexadas por divisién de frecuencia sobre las ondas
de radio al ser transmitidas en frecuencias diferentes. El receptor de television 304 comprendera entonces un
circuito de sintonizacion para demultiplexar las transmisiones y, por lo tanto, separar la sefial del programa
requerido. En el caso de las transmisiones de television digital, las sefales de diferentes programas concurrentes se
dividen, cada una, en paquetes y se intercalan para multiplexar con division por tiempos las sefiales de los diferentes
programas en una trama de transporte para su difusién. El motor de procesamiento de sefiales de la aplicacion de
televisién 330 comprendera entonces un filtro de paquetes para demultiplexar los paquetes de diferentes tramas de
transporte y separar asi la sefal del programa requerido. También se pueden transmitir multiples tramas de
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transporte en frecuencias diferentes, requiriendo un sintonizador también. Ademas, para la television digital, una o
mas de las tramas de transporte pueden comprender informacion adicional del programa tal como una guia
electronica de programas (EPG).

Las sefiales de video para la salida a la pantalla de television 309 también pueden ser recibidas a través de la
entrada AV 306 desde una fuente externa tal como un reproductor de DVD o una consola de juegos.

La aplicacidon de television 330 comprende ademas un motor grafico de Ul, un motor de protocolo remoto, una
interfaz de programacioén de aplicaciones (APIl) y una capa de Ul de television. El funcionamiento general del motor
de procesamiento de sefial, del motor grafico de Ul, del motor de protocolo remoto y de la API es controlado por la
capa de Ul de television. El usuario puede seleccionar la emisién a visualizar presionando los botones 205, 206, 208
en el mando a distancia 114, haciendo que el mando a distancia 114 comunique sefiales de control al aparato de
procesamiento 301 a través del transmisor de infrarrojos 203 y el receptor 310. El usuario también puede usar los
botones de manera similar para ver informacion adicional como la EPG o los menus de control, y para navegar por la
EPG o los menus. Las sefiales de control relevantes son interpretadas por el motor de protocolo remoto de la
aplicacion de television 113, que a su vez se comunica con la capa de Ul de television. En respuesta, la capa de Ul
de television controla el motor de procesamiento de sefiales para emitir el programa de television correspondiente al
bufer de trama de video 320, y/o controla el motor de grafico de Ul para enviar graficos al bufer de trama de Ul 322
(por ejemplo, para mostrar los graficos del menu o EPG). Los buferes de trama 320 y/o 322 suministran su contenido
al hardware de video 324 para su visualizacion en la pantalla 309. El bufer de trama de Ul 322 y el hardware de
video 324 pueden estar dispuestos para superponer graficos de Ul sobre el programa de television actual de forma
parcialmente transparente, y/o dejar al menos parte del programa de television visible.

Como se ha mencionado, el televisor 103 comprende una interfaz de red 302. Esta interfaz de red 302 puede
adoptar la forma de un transceptor inalambrico, tal como un transceptor Wi-Fi, para comunicarse de forma
inalambrica con un enrutador inaldmbrico de uso doméstico o de oficina 303, como se encuentra en la mayoria de
los hogares u oficinas modernos. El enrutador 303 a su vez se conecta a Internet 101. Sin embargo, de manera
alternativa, la interfaz de red 302 puede comprender otras opciones tales como un médem cableado o un puerto a
un médem cableado externo.

La aplicacién del cliente de comunicacion 330 comprende una pila de protocolos que tiene una capa I/0 que, cuando
se ejecuta en el aparato de procesamiento 301, es operable para transmitir y recibir sefales a través de Internet 101
a través de la interfaz de red 302. La capa I/O comprende un protocolo de sefalizacion de red para transmitir y
recibir sefiales de control sobre Internet 101 a través de la interfaz de red 302. La capa I/O también puede
comprender una API para comunicarse con la API de la aplicacién de television 301.

La capa I/O comprende ademdas un motor de voz que comprende un cddec de voz. El motor de voz estd dispuesto
para aceptar sefiales de voz desde el micréfono 201, y para codificar dichas sefiales de voz para su transmisién a
través de Internet 101 a través de la interfaz de red 302. El motor de voz también esta dispuesto para decodificar
sefiales de habla recibidas a través de Internet 101, a través de la interfaz de red 302, para su salida al amplificador
de television 314 y al altavoz 316, o al altavoz 202 en el mando a distancia 114 a través de las interfaces Bluetooth
312y 204. La capa I/0O comprende ademas un motor de video que comprende un cédec de video. El motor de video
esta dispuesto para aceptar sefiales de video desde la entrada de webcam 308, y para codificar dichas sefiales de
video para su transmision a través de Internet 101 a través de la interfaz de red 302. El motor de video esta
dispuesto también para decodificar sefiales de video recibidas a través de Internet 101 a través de la Interfaz de red
302, para su salida al bufer de trama de Ul 322, hardware de video 326 y una pantalla 309. Como alternativa, en un
modo de pantalla completa, el cédec de video podria transmitir video a través del bufer de trama de video 320.

Mas arriba de la pila de protocolos, la aplicacién del cliente 113 comprende un motor cliente que es responsable de
la configuracion de llamada. El motor del cliente controla el motor de protocolo de sefializacion de red del cliente 113
con el fin de establecer una llamada de voz o video en directo con otro terminal de usuario 102 o 103 a través de
Internet 101, preferiblemente utilizando la configuracion de llamada P2P como se ha analizado anterior o
potencialmente usando una configuracion de llamada centralizada a través de un servidor. El motor cliente también
puede manejar otras funciones tales como gestién de conexidn, autenticacion, cifrado y/o intercambiar informacion
de presencia con las aplicaciones cliente 111 o 113 de otros terminales de usuario (la informacion de presencia
indica la disponibilidad de un usuario para la comunicacion, y preferiblemente se define al menos en parte, por el
propio usuario respectivo).

Aun mas arriba de la pila de protocolos, la aplicacion del cliente 113 comprende una capa de Ul del cliente que es
responsable de la interfaz de usuario del cliente. La capa de Ul del cliente es operable para generar una interfaz de
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usuario del cliente para la salida al bufer de trama de Ul 322, el hardware de video 324 y la pantalla 309. Esto puede
ser transmitido a través de las API y el motor grafico de Ul de la aplicacion de TV 330 bajo control de la capa de Ul
de TV (o, alternativamente, la aplicacion del cliente 113 podria estar provista de su propio protocolo de graficos de
Ul para enviar directamente los graficos al bufer de trama de Ul 322). La interfaz de usuario del cliente presenta asi
al usuario controles en pantalla que se pueden activar usando los botones 206, 207, 208 en el mando a distancia
114. Basandose en estas pulsaciones de botdn, el mando a distancia 114 comunica sefiales de control al aparato de
procesamiento 301 a través del transmisor de infrarrojos 203 y el receptor 310. Estas sefiales de control pueden ser
interpretadas por el motor de protocolo de Ul en la aplicacion de television 330 y después se sefializan a través de
las API a la capa I/O de la aplicacién del cliente 113 (o alternativamente la capa I/O de la aplicacion del cliente 113
podria estar dotada de su propio protocolo de control remoto para interpretar directamente estas sefiales de control).
A su vez, el protocolo de la capa I/O del cliente 113 se comunica con la capa de Ul del cliente. Por lo tanto, la capa
Ul del cliente esta configurada para responder a las entradas de usuario con el fin de controlar el funcionamiento
global de la aplicacion del cliente 113, por ejemplo, permitiendo al usuario seleccionar contactos para llamar, colgar,
etc.

La figura 4 ilustra un ejemplo de interfaz de usuario que podria ser visualizada en la pantalla 309 por la aplicacion
del cliente 113 cuando se convoca por el usuario utilizando los botones relevantes del mando a distancia 114. La
interfaz de usuario puede mostrarse solamente en parte de la pantalla 309, permitiendo que al menos una porcion
de un programa visto actualmente permanezca visible; o puede ocupar alternativamente toda la pantalla 309. La
interfaz de usuario mostrada comprende una serie de paneles. Por ejemplo, la interfaz de usuario puede comprender
un primer panel 402 que muestra informacion de perfil del usuario del televisor 103 donde se esta ejecutando el
cliente 113. Por ejemplo, la informacién de perfil puede comprender el nombre del usuario, una “imagen de avatar”
(una imagen que el usuario ha elegido para representarse a si mismo) y/o un “mensaje de estado de animo” (una
breve declaracion definida por el usuario para su inclusién en su perfil). Ademas, la interfaz de usuario puede
comprender un segundo panel 404 que muestra una lista de contactos del usuario (preferiblemente el cliente 113
esta configurado para permitir solamente llamadas entre usuarios que han acordado ser contactos). Ademas, la
interfaz de usuario puede comprender un tercer panel 406 que muestra un perfil de uno seleccionado de los
contactos y/o un cuarto panel 408 que proporciona un menu u otros controles para seleccionar llamar al contacto
seleccionado.

Ademas, la capa de Ul del cliente 113 puede estar configurada para comunicarse con la capa de Ul de la aplicacion
de televisiéon 330, a través de las APl y el sistema operativo 326. Esto permite que la aplicacion del cliente 113 y la
aplicacion de television 330 negocien el control de la pantalla 309 y/o el altavoz 316 o 202.

El hecho de que la aplicacion del cliente 113 o la aplicacion de television 330 tenga prioridad puede depender de la
implementacion y/o la situacion. Dado que el conjunto de television 103 es principalmente un televisor, entonces
preferiblemente la aplicacién del cliente 113 deberia requerir permiso de la aplicacion de television 330 antes de
controlar la pantalla 309 o el altavoz 316 o0 202. Sin embargo, puede proporcionarse un ajuste definido por el usuario
que permite al usuario controlar si la aplicacion del cliente 113 puede o no tomar de forma auténoma el control de la
pantalla 309 y/o del altavoz 316 o 202, por ejemplo, para notificar al usuario en caso de un evento de una llamada
entrante. Preferiblemente, este ajuste se almacenara en una memoria no volatil 318 y podria leerse por la aplicacion
del cliente 113 y/o la aplicacion de television 330. Por ejemplo, la aplicacion de television 330 puede configurarse
para leer un ajuste de la memoria vy, si se establece, para permitir inequivocamente que la aplicacién del cliente 113
controle la pantalla y/o el altavoz. Alternativamente, la aplicacion del cliente 113 puede estar configurada para leer
un ajuste de la memoria vy, si esta configurada, para controlar la pantalla y/o el altavoz sin buscar el permiso de la
aplicacion de television 330.

Al menos una configuracion de usuario de este tipo puede ser leida por la aplicaciéon del cliente 113 y, cuando se
establece, la aplicacién del cliente 113 esta configurada para diferir cualquier notificacion de llamadas VolP
entrantes u otros eventos de comunicacion entrantes recibidos por Internet 101 hasta una coyuntura adecuada en la
visualizacion de television del usuario. Esto podria significar diferir una notificacion hasta después de que un
programa de television haya terminado, o hasta alguna otra coyuntura adecuada en el programa, tal como una
interrupcion comercial. Otra posibilidad seria diferir una notificacion hasta que las sefiales de video dejen de ser
recibidas a través de la entrada AV 306 desde una fuente externa tal como un reproductor de DVD o una consola de
juegos. En términos generales, los eventos de comunicacion entrantes sefialados de forma asincrona al televisor
103 a través de Internet 101 a través de la interfaz de red 302 se posponen en deferencia a una fuente de mayor
prioridad, tal como el receptor de television 308 y la red de televisién 108 o una entrada AV 306 y la fuente externa.

Se ha de tener en cuenta que el concepto de aplazamiento de una notificacion es distinto y ventajoso respecto a la
mera supresion total de una notificacion. La supresion de la notificacion significaria la prohibicion total para que
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nunca se envie al usuario; mientras que el diferimiento requiere que la notificacion siga siendo emitida al usuario,
pero pospuesta hasta un momento posterior.

Para ello, la aplicacion del cliente 113 esta configurada con un mecanismo para delinear la actividad de visualizacion
en cuestion. La aplicacion del cliente 113 no comprendera el contenido de usuario real del programa de television o
similar, por lo que no puede decir directamente cuando finaliza un programa y otro comienza, o no puede indicar
directamente la diferencia entre el programa principal y los descansos comerciales. Por lo tanto, se requiere un
mecanismo de delineacion, para el cual hay una serie de opciones como se analiza mas adelante.

Un primer mecanismo preferido implica recibir informacién de programa adicional emitida a través de la red de
televisién 108. En este caso, la informacién de programa adicional es recibida por la aplicacion del cliente 113 a
través del receptor de televisién 308 y comprende informacion de temporizacion que puede ser utilizada por la
aplicacion del cliente 113 para delinear el programa de television con el fin de diferir las notificaciones.

Tal como se ilustra esquematicamente en la figura 6, una emision de televisién digital puede comprender datos de
audio 601 y datos de video 602 de una o mas tramas de programa todos intercalados entre si (es decir,
multiplexados por divisién de tiempo) en una trama de transporte combinado para transmision sobre una frecuencia
particular. También se intercala en la trama de transporte informacién adicional de programa 603 que proporciona
informacién de temporizacion para uno o mas programas (potencialmente entre otra informacion tal como subtitulos
y resumenes de programas textuales o actas). La informacién de programa adicional 603 puede tomar la forma de
una trama de datos general multiplexada en la trama de transporte conjuntamente con una pluralidad de tramas de
programa, proporcionando informacion de programa para una pluralidad de programas. Un ejemplo de esto seria
una guia electrénica de programas (EPG). De manera alternativa o adicional, la informacién de programa individual
respectiva puede proporcionarse en la trama de cada programa. Los datos de audio, datos de video e informacion
de programa adicional son decodificados por el motor de procesamiento de sefiales de la aplicacion de television
331, y la informacién de temporizacién de programa requerida puede ser accedida por la aplicacion del cliente 113 a
través de las API bajo control de la capa de Ul de TV.

En una variante de este primer mecanismo, la informacion de temporizacién de programa 603 comprende
informacion de programacion de programas tal como la EPG. Es decir, informacién nominal sobre cuando esta
programado que el programa o los programas comiencen o terminen. Por ejemplo, la API de la aplicacion del cliente
113 puede permitirle acceder a la EPG descodificada por el motor de procesamiento de sefiales de la aplicacién de
television 331. El cliente 113 puede por lo tanto determinar que el programa de television que se esta viendo
actualmente en la pantalla 309 esta programado para finalizar en un momento determinado, y aplazar la notificacion
hasta ese momento.

Un ejemplo se muestra en la figura 5a. Aqui, el cliente 113 determina a través de la API a la EPG que el programa
de televisién que se esta viendo esta programado para ejecutarse de 8:00 p.m. a 9:00 p.m. Si se sefaliza una
llamada entrante a través de Internet 101 y se recibe en la interfaz de red 302 durante el programa, por ejemplo, a
las 8:13 p.m., entonces la aplicacion del cliente 113 bloqueara temporalmente la notificacion de la llamada entrante
hasta la hora programada de finalizacién a las 9:00 p.m. Un procedimiento similar ocurriria si un mensaje de chat IM
entrante es recibido durante el programa, después de la hora de finalizacién programada del programa (ya sea en
ese momento o justo después), la aplicacion del cliente 113 tomara entonces el control de la pantalla 309 para
mostrar una lista 503 de uno o mas eventos de comunicacion perdidos durante el programa. La lista 503
preferiblemente comprende un control tal como un cursor 505 que puede ser controlado por el usuario, por ejemplo,
a través de los botones de funcion 208 en el mando a distancia, para hacer de este modo que el cliente 113 inicie
una llamada VolP de retorno u otra comunicacion basada en paquetes correspondiente con el otro usuario
respectivo.

En otra variante del primer mecanismo, la informacién de temporizacién de programa 603 puede comprender una
indicacion en tiempo real del tiempo de finalizacion real del programa (a la que se puede acceder por el cliente a
través de la API a la aplicacion de television de una manera similar a la analizada anteriormente).

Tal como se muestra en la figura 5b, si el programa se excede hasta un tiempo posterior al programado, por
ejemplo, hasta las 9:02 p.m., entonces el cliente 113 no mostrara la lista 503 de eventos perdidos hasta la hora final
de 9:02 p.m. Esto evita de manera ventajosa las notificaciones diferidas que interfieren con los Ultimos minutos de un
programa (que podria ser la parte mas critica del programa en el caso de un drama de suspenso, por ejemplo). El
cliente 113 también diferira cualquier comunicacién entrante recibida durante el periodo de sobrepaso (por ejemplo,
alas 9:01 p.m.).
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Ademas, como se muestra en la figura 5c, la informacion de tiempo del programa en tiempo real también puede
indicar el tiempo de las pausas en el programa (normalmente se usa como pausas comerciales para mostrar
anuncios, pero también se puede usar para otros fines, como los boletines de noticias). en caso de que la aplicacién
del cliente 113 se habilite para mostrar la lista de eventos perdidos 503 durante el descanso.

Un segundo mecanismo para delinear el programa es que la aplicacion del cliente 113 descargue informacién de
temporizacion de programas a través de Internet 101 y la interfaz de red 302, por ejemplo, desde un servidor de un
emisor, productora de programas o servicio de terceros. Esta informacion descargada puede incluir informacion de
programacion y/o actualizaciones en tiempo real de los tiempos programados. Este segundo mecanismo tiene las
ventajas del primer mecanismo, con la ventaja adicional de ser compatible con tecnologias heredadas donde cierta
informacion de sincronizaciéon 603 puede no estar disponible. disponible a través de la transmisién (la mayoria de las
transmisiones de television digital de hoy en dia incluyen al menos informacién de programacion como la EPG, pero
no todas proporcionan necesariamente indicaciones en tiempo real de la programacion del programa, y ademas las
transmisiones analdgicas no incluyen ninguna informacién sobre la programacion del programa), incluso se puede
utilizar junto con la variante anterior del primer mecanismo para proporcionar actualizaciones a la informacién de
programacion recibida en la transmision 603,

Un tercer mecanismo, menos preferido para delinear el programa, es proporcionar un temporizador que pueda ser
configurado por el usuario. El temporizador puede ser una caracteristica de la aplicacion del cliente 113, o una
caracteristica de la aplicacién de television 330 a la que se puede acceder a través del API. En esta disposicion, el
usuario ajusta el temporizador durante un tiempo predeterminado, y la aplicacion del cliente 113 espera hasta ese
momento antes de mostrar la lista de eventos perdidos 503. Esto tendria un efecto similar al mostrado en la figura
5a. Al igual que con la primera variante del primer mecanismo, el tercer mecanismo tiene la desventaja de una
posible interferencia con el final de un programa en rebasamiento, y también tiene el inconveniente afadido de
requerir un procedimiento de entrada del usuario inconveniente. Por otro lado, este tercer mecanismo tiene la
ventaja de ser compatible con tecnologias heredadas tales como emisiones analdgicas que no incluyen informacién
de temporizacion de programa, y sin requerir una infraestructura de servidor adicional para proporcionar dicha
informacién a través de Internet 101.

Un cuarto mecanismo seria proporcionar una configuracion de “no molestar” (DND) definida por el usuario que el
cliente podria afirmar al comienzo del programa. Eso podria ser un estado de presencia DND existente dentro de la
aplicacion del cliente 113. En este caso, la aplicacion del cliente 113 esta configurada para detectar cuando el
usuario anula el estado DND, y tras detectarlo mostrar automaticamente la lista de eventos perdidos 503.

En algunos de los mecanismos anteriores puede ser necesario que la aplicacion del cliente 113 supervise el tiempo
actual. Esto podria hacerse basandose en un reloj local 340 o recibiendo actualizaciones del tiempo actual desde
Internet 101 o la red de television 108. Sin embargo, utilizando la ultima variante del primer mecanismo, puede no
ser necesario supervisar el tiempo actual si la informacion de temporizacién de programa 603 proporciona una
activacion en tiempo real (en oposicién a una actualizacion en tiempo real de la hora de finalizacion en horas y
minutos del dia). Tampoco sera necesario vigilar la hora actual en el cuarto mecanismo, basado en DND.

En una adicién particularmente ventajosa a la presente invencion, la aplicacion del cliente 113 puede configurarse
adicionalmente para devolver mensajes automatizados a los llamantes de las llamadas perdidas (o mas
generalmente a los otros usuarios que son los originadores de los eventos de comunicacion perdidos). El mensaje
automatico es devuelto por la aplicacion del cliente 113 cuando se recibe un evento de comunicacion entrante
durante un programa en curso, sin requerir una entrada del usuario local que ve el programa (el receptor). Se
transmite al otro usuario remoto (el llamante) a través de la interfaz de red 302 e Internet 101, e informa al llamante
de que el receptor no esta disponible. Preferiblemente, el mensaje automatico indica al llamador la razén por la cual
el receptor no esta disponible (viendo la televisiéon). En una realizacion particularmente preferida, la aplicacion del
cliente 113 puede estar configurada para usar la programacion del programa u otra informaciéon de temporizacion
para predecir cuando es probable que el receptor pueda volver a estar disponible (es decir, cuando el programa
actual esté terminado), y puede incluir esta informacién de predicciéon en el mensaje automatico para el beneficio de
la persona que llama. Esto podria incluso ser incorporado como un nuevo tipo de estado de presencia.

La invencién no se limita a notificaciones en pantalla. Las notificaciones pueden comprender notificaciones audibles
emitidas a través de un altavoz, y puede ser deseable aplazar las notificaciones audibles para que no interrumpan la
experiencia del usuario de un programa de television actual.

Las disposiciones descritas anteriormente no se limitan a ningun mecanismo particular para delinear un programa de
televisién u otra actividad de visualizacion. Se han descrito varios ejemplos anteriormente, y otros pueden ser
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evidentes para un experto en la técnica dada la divulgacion del presente documento. Por ejemplo, en una
disposicion fuera del alcance de las presentes reivindicaciones, las notificaciones podrian diferirse hasta que el
usuario cambie de canal, cambie a una fuente diferente, como de programas de television a entrada AV 308 o
acceda a la EPG. En otro ejemplo, fuera del alcance de las presentes reivindicaciones, el cliente puede acceder al
audio decodificado a través de una API para la aplicacion de television 330 e intentar determinar cuando se produce
una interrupcion comercial basada en un cambio en los niveles de volumen maximo o medio (los emisores tienden a
aumentar el volumen durante las pausas comerciales para obtener la atencion del usuario, aunque este
procedimiento sera vulnerable a falsas alarmas, por ejemplo durante secuencias de accién de un programa).

Obsérvese también que el término “programa” no se limita a ningun tipo particular de contenido de programa, y
puede referirse, por ejemplo, a una pelicula, telenovela, documental, evento deportivo, programa de noticias, etc.

Ademas, se prevén otras maneras de asignar a los diversos clientes, television y otras funcionalidades entre
diferentes procesadores. Por ejemplo, uno o mas procesadores de sefales dedicados (DSP) podrian estar
dispuestos para ejecutar el motor de procesamiento de sefiales de television de la aplicacion de television 330 y/o el
motor de video y/o motor de voz de la aplicaciéon del cliente 113; estando dispuestas una o mas CPU separadas
para ejecutar la capa de Ul, el motor del cliente, el protocolo y los motores graficos de la aplicacion del cliente 113
y/o la capa de Ul y el protocolo y los motores graficos de la aplicacion de television 330. En otro ejemplo, la
aplicacion del cliente y la aplicacién de television podrian ejecutarse cada una en una CPU diferente respectiva
integrada en el televisor 103. Parte o toda la funcionalidad de la aplicacion de television 330 podria implementarse
alternativamente en hardware dedicado, incluyendo la posibilidad de un aparato de procesamiento de sefal
cableado en el extremo delantero del receptor de television 304.

Ademas, a pesar de la aplicacion preferida, la técnica antes descrita no se limita a su uso en un televisor que tiene
los componentes anteriores, incluyendo la pantalla de television, todo dentro de una unica carcasa auténoma. En
otro ejemplo fuera del alcance de las presentes reivindicaciones, la técnica podria implementarse en un
decodificador para enchufar a tal televisor. En ese caso, el diagrama seria similar al de la figura 3a, pero con el
hardware de television 320, 322, 324 y la pantalla 309 reemplazada por una salida de audio-video (AV).

En una realizacion ejemplar de la presente invencion, ilustrada en la figura 3b, la aplicacién del cliente 113 se instala
en una consola de juegos 105. De forma similar a la televisién 103, la consola 105 comprende un aparato de
procesamiento 301 en forma de una o mas CPU, acoplado a: un medio de almacenamiento no volatil 318 tal como
una unidad de disco duro, memoria flash y/o unidad de disco éptico; una RAM 319; una camara web o una entrada
308 desde una camara web; y una interfaz de red 302 tal como un transceptor Wi-Fi para acceder a una red basada
en paquetes, tal como Internet 101 (por ejemplo, a través del enrutador inaldambrico 303). El aparato de
procesamiento 301 estd ademas acoplado al hardware de graficos de juego dedicado 325 y al hardware de audio
dedicado 327, que a su vez se conectan a una salida de audio-video (AV) 307 para conectar la consola 105 a un
televisor 103. El aparato de procesamiento 301 se acopla ademas a una interfaz inalambrica adicional 315 que
funciona sobre una banda adecuada para comunicarse a y desde un mando inaldmbrico 317 u otro controlador de
juego de este tipo (o, alternativamente, podria proporcionarse una interfaz cableada). El almacenamiento no volatil
318 suministra la aplicacién del cliente 113 y un videojuego 331 (no necesariamente desde la misma unidad o medio
de almacenamiento), ambos dispuestos para su ejecucion en el aparato de procesamiento 301 (preferiblemente bajo
el control de un sistema operativo 326). El videojuego comprende una biblioteca de consola dispuesta para manejar
la 1/0O con los diversos dispositivos 315, 325, 327 y 308; un motor de juego dispuesto para realizar la l6gica de juego
subyacente, y una capa de Ul de juego dispuesta para generar graficos de juego y sonido para su salida a través de
la biblioteca de consola y hardware de graficos y sonido 325, 327.

El videojuego 331 también comprende una API para comunicarse con la API de la aplicacion del cliente 113 a través
del sistema operativo 326. Las API pueden usarse para sefialar ocurrencias dentro del videojuego 331 al cliente 113,
y estas ocurrencias sefialadas pueden usarse por el cliente 113 para delinear el videojuego con el fin de diferir las
notificaciones. Por ejemplo, las notificaciones de una llamada entrante se pueden diferir hasta que un jugador muere
o pierda dentro del videojuego. Esta puede ser una coyuntura mas adecuada para notificar al usuario que esta a la
mitad del juego y no desee distraerse.

Aunque las presentes reivindicaciones se dirigen a una consola de juegos y un procedimiento para operar una
consola de juegos, en términos generales, la técnica puede, en ejemplos fuera del alcance de las presentes
reivindicaciones, aplicarse a cualquier otro dispositivo de medios que tenga un aparato de video para emitir sefiales.
a una pantalla de television. El aparato de video puede comprender cualquier combinacion de hardware dedicado
y/o regiones de moédulos de software de almacenamiento de memoria, con cualesquiera médulos de software que se
ejecutan en el mismo o en una unidad de procesador diferente como la aplicacion del cliente 103. Dependiendo del
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dispositivo y la implementacion, los aparatos de video pueden adoptar diferentes formas. En el televisor establecido
fuera del alcance de las presentes reivindicaciones, mostrado en la figura 3a, por ejemplo, se puede decir que el
aparato de video comprende una combinacion de los buferes de trama 320 y 322, hardware de video 324 y/o una
regién de la memoria no volatil 318 que almacena el cddigo de procesamiento de sefiales de la aplicacién de
television. En la consola de ejemplo 105 de la realizacion mostrada en la figura 3b, se puede decir que el aparato de
video comprende el hardware de video 325, la salida AV externa 307 y/o una region del almacenamiento no volatil
318 que almacena el cédigo de procesamiento de graficos del videojuego 331.

Ademas, se ha de apreciar que la presente invencion no esta limitada en particular a VolP o a una topologia entre
pares. También se pueden utilizar otras redes basadas en paquetes, protocolos y procedimientos de establecimiento
de llamadas.

Otras variaciones de la presente invencion pueden ser evidentes para un experto en la técnica dada la divulgacion

del presente documento. El alcance de la presente invencion no esta limitado por las realizacion descrita, sino
solamente por las reivindicaciones adjuntas.

12
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REIVINDICACIONES
1. Una consola de juegos (105) que comprende:

una salida de audio y video (307) operable para emitir sefiales de video de la consola de juegos (105) a una pantalla
de television (309);

una interfaz de red (302) para acceder a una red basada en paquetes (101);

una memoria (318) que almacena una aplicacion del cliente de comunicacién (113) y un videojuego (331), el
videojuego (331) que comprende una API para comunicarse con una APl de la aplicacion del cliente de
comunicacion (113);

una interfaz inalambrica (315) para comunicarse con un controlador de juego (317); y

un aparato de procesamiento (301), acoplado a la memoria (318), la interfaz de red (302), la salida de audio-video
(307) y el controlador de juegos (317), y dispuesto para ejecutar la aplicacion del cliente de comunicacion (113) y el
videojuego (331);

donde la aplicacion del cliente de comunicacion (113) esta configurada para:

permitir al usuario llevar a cabo comunicaciones bidireccionales con otros usuarios a través de la red basada en
paquetes (101);

recibir, desde la API del videojuego (331), una sefial que indica una ocurrencia dentro del videojuego (331);
utilizar la sefal de la API del videojuego (331) para identificar una delineacion dentro del videojuego (331); y

diferir la salida de una o mas notificaciones al usuario de los eventos de comunicacion entrantes recibidos, a través
de la red basada en paquetes (101), de uno o mas de los otros usuarios durante el videojuego (331) hasta la
delineacién dentro del videojuego (331).

2. La consola de juegos (105) de la reivindicacién 1, donde: la aplicaciéon del cliente de comunicacién
(113) estda ademas configurada para devolver, antes de dicha delineaciéon en el videojuego (331), un mensaje
automatizado al uno o mas de los otros usuarios a partir de los cuales se originaron los eventos de comunicacién
entrantes.

3. La consola de juegos (105) de la reivindicacion 2, donde el mensaje automatizado informa a uno o
mas de los otros usuarios a partir de los cuales se originaron los eventos de comunicacion entrantes sobre la falta de
disponibilidad del usuario.

4. La consola de juegos (105) de la reivindicacion 3, donde el mensaje automatizado indica, a uno o mas
de los otros usuarios a partir de los cuales se originaron los eventos de comunicacion entrantes, la razén por la que
el usuario no esta disponible.

5. La consola de juegos (105) de cualquiera de las reivindicaciones 1-4, donde: la aplicacion del cliente
de comunicacion (113) se configura ademas para identificar la delineacion dentro del videojuego (331) en funcion del
momento en que un jugador muere o pierde dentro del videojuego (331).

6. La consola de juegos (105) de la reivindicacién 1, donde: la aplicaciéon del cliente de comunicacion
(113) se configura ademas para emitir sefiales de video de la una o mas de dichas notificaciones de eventos de
comunicacion entrantes a la pantalla de televisién (309) junto con un control en pantalla que permite al usuario iniciar
una comunicacion de retorno, a través de la red basada en paquetes (101), con uno correspondiente de los otros
usuarios a partir de los cuales se originaron los eventos de comunicacion entrantes.

7. Un procedimiento para operar una consola de juegos (105) que tiene una salida de audio y video (307)
operable para emitir sefiales de video de la consola de juegos (105) a una pantalla de television (309), una interfaz
de red (302) para acceder a una red basada en un paquete (101), una interfaz inalambrica (315), una memoria (318)
para almacenar una aplicacion del cliente de comunicaciéon (113) y un videojuego (331), el videojuego (331) que
comprende una API para comunicarse con una API de la aplicacion del cliente de comunicacion (113) y un aparato
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de procesamiento (301), acoplados a la memoria (318), la interfaz de red (302), la salida de audio-video (307) y el
controlador de juego (317), y dispuestos para ejecutar la aplicacion del cliente de comunicacion (113) y el videojuego
(331), siendo que el procedimiento comprende:

permitir al usuario llevar a cabo comunicaciones bidireccionales con otros usuarios a través de la red basada en
paquetes (101);

recibir, desde la API del videojuego (331), una sefial que indica una ocurrencia dentro del videojuego (331);

utilizar la sefal de la API del videojuego (331) para identificar una delineacién dentro del videojuego (331); y

diferir la salida de una o mas notificaciones de los eventos de comunicacion entrantes recibidos, a través de la red
basada en paquetes (101), de uno o mas de los otros usuarios durante el videojuego (331) hasta la delineacion
dentro del videojuego (331).

8. El procedimiento de la reivindicacion 7, que ademas comprende:

devolver, antes de dicha delineacién en el videojuego (331), un mensaje automatizado al uno o mas de los otros
usuarios a partir de los cuales se originaron los eventos de comunicacion entrantes.

9. El procedimiento de la reivindicacion 8, donde el mensaje automatizado informa a uno o mas de los
otros usuarios a partir de los cuales se originaron los eventos de comunicacion entrantes sobre la falta de
disponibilidad del usuario.

10. El procedimiento de la reivindicacion 9, donde el mensaje automatizado indica, a uno o mas de los
otros usuarios de los que se originaron los eventos de comunicacion entrantes, la razén por la que el usuario no esta
disponible.

11. El procedimiento de cualquiera de las reivindicaciones 7-10, que comprende ademas:

identificar la delineacion dentro del videojuego (331) en funcion de cuando un jugador muere o pierde dentro del
videojuego (331).

12. El procedimiento de cualquiera de las reivindicaciones 7-11, que comprende ademas:
emitir sefiales de video de la una o mas de dichas notificaciones de eventos de comunicacion entrantes en la
pantalla de televisién (309) junto con un control en pantalla que permite al usuario iniciar una comunicacion de

retorno, a través de la red basada en paquetes (101), con uno correspondiente a uno o mas de los otros usuarios a
partir de los cuales se originaron los eventos de comunicacion entrantes.

14



ES 2744 567 T3

601 20}

ouojele}
1ap poy

ejolesed

4

90l

80L

saled aljua
oJosel) 0l

owallxa \/\

ap Jopines

101

UDISIAS|3) Bp PaY

I VdNOId

<0t

001

usydelg

35

15



114

ES 2744 567 T3

205

:®» ©
@
@

JKL MNO /?/’206

1:
2
)
»
—
(o=
<

WXYZ

@ O )
O O O O 27

Cortar Llamar Zoom + Zoom -

QI> 208

ancelar

O

201

FIGURA 2

16



ES 2744 567 T3

€0¢g

A

zZLe
m\,\ weoqe o%m\ 2 erewed |, 9% AN
0e aom T ndowm 4 N
apsaq 5
dury _;
¢Nmﬂ 03pIA Bp
/] AV eplles alempJeH
90¢ | /epenuz i 1.4
= [nepewen | | \,\Nom
»| apieyng e
UOISIABIE) b 03pIA 8P _o.mm.vw\wcw__ 1
ap Jojdaoay ewel) ap Jajng
\H\ ¥ ¥ v
+0g —— 9ze
B e~ T Nad
v osme o nep | oowes | g |t | & loepnep|zonep |ugpezieyes! o/l
omymm_.ﬂ&mﬁmw_ sooyels) |ojooojold | < < 1010 | J0I0W  fap ojodojold| : ede)
Huoisinsieresp njepeden || i syl ep Jolo |
ove e R—— H m m gLl
N oce’Y | sai j9p In ap edeo |V
V_O fl.. e e - jnu_l
1o~ H L 6LE
OlUaIWeUBIRW
g1¢/V/|WeuEERUY nwvy |/

Jopejniug

801

B¢ VdNOId

101

17



ES 2 744 567 T3

wm,m\ Weagam
FRAS
/| AV eples [ OPILOS 8D BIEMPIEH |
20¢ | jepenus
+—5001/e16 ap a1empieH
52"~

\/\Nom

I4-1M\ 8P
Joydaosuel |

No)

{| elosuooepeosjonqg | T |1 (% PN | 1000 |5 ol H__vmmh_o
3\ oban( |ap JOJON S)uUBID [Op I0JO |
16¢ P 14
{| obenfjepinepeden [i | eelojepin epedep |
S T e " ndd
% L d 6LE
aLe /| Oluelwevoeuwy nvy |

€0

%

ey jopejniuz

SOL
S

¢ vdNold

101

18



ES 2744 567 T3

sauoindQ

ZOA 8p EpBLWE|T]

dualA anb euewss e|
SaUu0IoBJEA 3p Bl eled
0SOISUE opueJadsy

selpuo
€./%70/90 -OjuSIWIOEN IqWOoH

janbug ang ®
awnjdeq WLoN &
[feuonoN Ay ®
PIOA V0D &

va"d
o0v

dnapepy uayda)s

owuajue ‘oleqen;
|op eJany ‘BSEO UJ

uew/iiaAl aor

12804

2,

A4

ajual|o |op ugloeoldy &

Nm:

o

¥ vdNold

19



ES 2744 567 T3

0s

‘wd y$:8 ‘NI 2p alesuap

‘wd ¢}:g ‘epiplad epewe|T
dnapepy uaydelg

|[euonoN Auepy

‘wd 00:6 .|ENOE BIOH

~1

[ L= S = e R | LA™ |

oANnoelg 0 :10jonpold
1ojoy "N’V :Jod opeziuobejoid

Se[eul Soypal)

W

/
60€

Vo

€0t

eg vdNold

20



ES 2744 567 T3

1 wed 118 ‘| op olesuspy
|euonoN Aep

| wrd £1:g ‘epipiad epewe|]

\v dnepeyy uaydelg

Z0:6 :|enjoe eloH

€0l

qG vdNold

21



ES 2 744 567 T3

4 A

e rwed £1:8 ‘epipiad epewe|
= > dnepep usydelg

6¢-8 -|enjoe eloH

mmm m“w/\

9G vdNOI4

22



108

ES 2744 567 T3

23

FIGURA 6
. [ Video Audio | Info. del prog.| ...
601 602 603

305



	Primera Página
	Descripción
	Reivindicaciones
	Dibujos

