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DESCRIPCION

Software social basado en la ubicacion para dispositivos moviles

CAMPO TECNICO

[0001] Esta invencion se refiere a sistemas y métodos para poner en contacto a personas entre si, y mas en
concreto a conexiones entre conocidos para actividades como socializar.

ANTECEDENTES

[0002] Las personas son criaturas sociales (unas mas que otras). Expresamos esta socializacion mediante
relaciones, y la llevamos a cabo mediante la comunicacion. Se han utilizado muchas técnicas de comunicacion:
desde el didlogo directo hasta sefiales de humo, el telégrafo, el teléfono y las comunicaciones inalambricas,
como el teléfono moévil. Los modos de comunicacion tecnolégicos modernos son muy practicos, muy faciles de
usar, y muy eficientes.

[0003] No obstante, establecer la comunicacion no siempre es facil. Por lo general, este paso conlleva reunir a la
gente para que se comunique en un unico canal de comunicacion, ya sea en la misma habitacion, en una Unica
llamada de teléfono, o donde sea; denominado a menudo "reunién” en un contexto empresarial, o quiza "fiesta" o
"conversacion" en un contexto social. No obstante, organizar la reunién o la fiesta no es tan facil. El proceso
puede requerir el envio de invitaciones, ya sea en papel o electrénicas. Después, el organizador puede necesitar
calcular cualquier respuesta para determinar quién asistira. De manera alternativa, un sistema electrénico como
un programador de reuniones puede llevar un registro de las respuestas. Otra manera de organizar una reunion
o una fiesta es simplemente poner en contacto a cada invitado directamente (o que alguien te ayude a hacerlo),
como mediante varias llamadas de teléfono o mensajes de correo electronico. Dicho proceso puede llevar mucho
tiempo, y es quiza demasiado trabajo para una quedada espontanea. Determinados sistemas en linea también
pueden ayudar a organizar una fiesta al hacer un seguimiento de las confirmaciones de asistencia y demas
informacion, aunque estas también requieren una planificacion con antelacién y una organizaciéon bastante
involucrada. Ademas, muchos de estos sistemas requieren que el organizador seleccione asistentes de una lista
de conocidos creada de forma manual, como miembros de una libreta de direcciones de correo electrénico.

[0004] La cita de Internet (Peter Rojas: "Like Friendster for your cellphone”, del 7 de abril 2004 y consultada el 19
de agosto de 2010 en www.engadget.com) hace referencia a un servicio de Dodgeball que un usuario puede
utilizar para inscribir su nimero de teléfono y "registrarse" enviando un mensaje a Dodgeball con su ubicacion. Si
cualquiera que esté en la lista de amigos del usuario también se ha registrado y estan dentro del alcance, ambos
reciben un mensaje de texto.

[0005] El documento EP1176840 describe un servicio de lista de amigos especifico de un lugar.

[0006] El documento WO 03/030051 describe un servicio de conexion.

SUMARIO

[0007] Este documento da a conocer sistemas y métodos para permitir que los conocidos puedan encontrarse de
manera que puedan quedar, y quizas pasarlo bien. En general, los usuarios de un sistema pueden emplear
dispositivos méviles, como teléfonos que soporten mensajes de texto o correos electronicos, para indicar su
ubicacion a sus conocidos, como mediante un servidor que mantiene un registro de las relaciones establecidas
entre usuarios. Este sistema también puede determinar la distancia entre usuarios de manera que solo los
usuarios que se encuentren cerca puedan intercambiar comunicaciones. De este modo, los usuarios no reciben
comunicaciones si es imposible que establezcan un encuentro con su conocido o conocidos.

[0008] En algunos modos de realizacion, dicho sistema puede tener un nimero de ventajas. Por ejemplo, un
sistema puede permitir una comunicacidon conveniente entre amigos a los que les guste socializar pero no
quieran planear todas las salidas. El sistema también puede permitir una socializacion espontanea, donde
amigos que no tenian pensado juntarse acaban reuniéndose para pasar una noche entretenida. Ademas, un
sistema puede ayudar a evitar el problema de unos amigos que estaban cerca entre si pero no se dieron cuenta
hasta después. En general, el sistema tiene la habilidad de convertir una noche que de lo contrario seria
mediocre en una noche muy divertida en la ciudad. Ademas, el sistema puede ampliarse utilizando enfoques de
redes sociales conocidos para permitir la comunicacion, no solo con amigos directos, sino con amigos de amigos
y ofras relaciones adicionales. Ademas, las personas pueden relacionarse entre si mediante el sistema de
acuerdo con los intereses proporcionados por cada usuario o deducidos por el sistema. De este modo, se le
puede mejorar una noche concreta a un usuario, y al conocer a mas personas, toda la vida social de esta
persona puede mejorar. Ya no habra que sentarse a solas y sin compafiia.

[0009] Puede encontrarse un modo de realizacion de este sistema en la pagina web de Dodgeball, alojada en

www.dodgeball.com. El sistema esta orientado a un software social basado en la ubicaciéon para dispositivos

moviles, como teléfonos méviles. El sistema proporciona un medio Unico mediante el cual pueden registrarse

amigos con el sistema, de manera que el sistema sepa quiénes son o deberian ser sus conocidos. Después, el
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usuario puede identificar su ubicacion, y recibir informacion sobre el estado de amigos cercanos, mientras que
los amigos cercanos pueden enterarse del estado del usuario. Cuando se integra con caracteristicas como la
coordinacion de resefias de varios locales, y la habilidad de enviar un mensaje al difundirlo entre tus amigos, este
sistema ha atraido a bastantes usuarios recientemente y bastantes comentarios positivos.

[0010] Se da a conocer un método para establecer la conexién entre usuarios de teléfonos moviles. El método
comprende recibir en un ordenador una ubicacién de un primer usuario desde un primer dispositivo mévil, recibir
desde un segundo dispositivo mévil una ubicacién de un segundo usuario que tenga una relacion de amistad con
el primer usuario, y enviar un mensaje al primer dispositivo mévil en funcién de la proximidad del primer usuario
al segundo usuario. Las ubicaciones del usuario pueden determinarse convirtiendo un sustituto de ubicacion (que
puede comprender un nombre de local) en un conjunto de coordenadas de ubicacidon correspondientes, que
pueden comprender coordenadas GPS. El nombre del local puede analizarse a partir de un mensaje de correo
electrénico, y el mensaje de correo electréonico puede analizarse en componentes de un encabezado MIME. El
mensaje también puede enviarse mediante un sistema de mensajeria de texto.

[0011] La relacion entre los conocidos puede ser una relacion de amigos o una relacion de amigos de amigos. La
ubicacion del primer usuario también puede retirarse tras un periodo de tiempo predeterminado tras recibir la
ubicacion del primer usuario, de manera que otros usuarios ya no puedan enterarse de la ubicacion del primer
usuario. Ademas, un mensaje para el segundo dispositivo movil puede bloquearse en funciéon de una seleccion
del primer usuario para ocultarlo del segundo usuario.

[0012] Puede recibirse una resefia de un local de un tercer usuario y la resefia puede ponerse a disposicion del
primer y segundo usuario. Ademas, puede enviarse un mensaje al segundo dispositivo movil en funcién de la
proximidad de los usuarios entre si. Ademas, el primer mensaje enviado puede proporcionar la identidad del
segundo usuario, y el segundo mensaje enviado puede proporcionar una indicacién de que otro usuario esta
cerca del segundo usuario, sin proporcionar la identidad del primer usuario.

[0013] Se proporciona un sistema para proporcionar informacion sobre conocidos. El sistema puede comprender
una interfaz para recibir mensajes de los usuarios del sistema proporcionando informaciéon asociada con su
ubicacion, un motor de busqueda configurado para relacionar la informacion de la ubicacion recibida con un
identificador de ubicacion que puede compararse a otros identificadores de ubicacién, un identificador de
conocidos configurado para identificar conocidos de usuarios que proporcionen la informacion de ubicacion al
sistema, y un generador de mensajes para preparar mensajes para usuarios con respecto a las ubicaciones de
sus conocidos si dichas ubicaciones estan cerca de los usuarios. La interfaz puede comprender una bandeja de
entrada de correo electronico, y el motor de busqueda puede comprender una tabla que relaciona nombres de
locales con coordenadas geograficas. El generador de mensajes puede configurarse para preparar un primer
mensaje para un primer usuario sobre la ubicacion de un segundo usuario que esta identificado como un amigo
del primer usuario, y para preparar un mensaje para el segundo usuario sobre la ubicacion del primer usuario.
Ademas, el generador de mensajes puede responder a instrucciones del motor de ubicaciéon y del identificador de
conocidos de manera que el generador de mensajes solo prepare mensajes para usuarios con una determinada
relacion y en un area geografica concreta. El generador de mensajes puede estar configurado para preparar una
pluralidad de mensajes para una pluralidad de usuarios identificados como amigos de un primer usuario, donde
el primer usuario solicita que los mensajes se dirijan a los amigos del primer usuario.

[0014] En otro ejemplo, se da a conocer un sistema para proporcionar informacién sobre conocidos. El sistema
puede incluir una interfaz para recibir un mensaje de un primer usuario del sistema, medios para identificar un
conjunto de usuarios con una relacion concreta con el primer usuario dentro de una proximidad concreta del
primer usuario, y un generador de mensajes para preparar mensajes para el conjunto de usuarios en respuesta
al mensaje del primer usuario.

[0015] Se da a conocer un método para administrar la interaccion entre usuarios de un sistema. El método puede
comprender recibir en un ordenador una pluralidad de 6rdenes de unién de una pluralidad de usuarios en una o
mas ubicaciones, relacionando usuarios en conjuntos segun una ubicacion geografica general, relacionando
usuarios en subconjuntos segun los indicios de coincidencia o afinidad entre si, e informar a los usuarios
mediante correo electronico sobre ubicaciones identificadas agrupadas por coincidencia o afinidad. EI método
puede comprender ademas ensefiar a los usuarios subconjuntos concretos con sugerencias para actividades en
funcién de la afinidad o coincidencia. El método también puede comprender ensefiar a los usuarios subconjuntos
concretos con consejos sobre su afinidad o coincidencia. EI método también puede repetir las acciones de
usuarios relacionados en subconjuntos segun la coincidencia o afinidad entre si, y ensefiar a los usuarios
mediante un correo electrénico ubicaciones identificadas agrupadas por coincidencia o afinidad, a fin de formar
grupos adicionales.

[0016] Los aspectos de la invencion se exponen en las reivindicaciones independientes adjuntas.

[0017] Los detalles de uno o mas modos de realizacion de la invencion se exponen en los dibujos adjuntos y en
la siguiente descripcion. Otras caracteristicas, objetos, y ventajas de la invencion resultaran evidentes a partir de
la descripcion, los dibujos y las reivindicaciones.
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DESCRIPCION DE LAS FIGURAS
[0018]

La figura 1 es una representacion en perspectiva de un area geografica en la que puede situarse el
conocido.

La figura 2 es una vista en planta o mapa de un area geografica de doce manzanas en las que se sitian
varios conocidos.

La figura 3 es una representacion esquematica de un flujo de informacién en un sistema para proporcionar
comunicacion entre conocidos.

La figura 4 muestra mensajes enviados y recibidos por un nudmero de conocidos en un sistema de
mensajeria de texto.

La figura 5 es un diagrama de flujo que muestra acciones de un cliente y un servidor en un sistema para
permitir la comunicacién entre conocidos.

La figura 6 es un diagrama esquematico de un sistema para administrar la comunicacién entre conocidos.

La figura 7 es un dibujo que muestra usos de ejemplo de un sistema para permitir la comunicacién entre
conocidos.

La figura 8 es una captura de pantalla de una pantalla de inscripcion.

La figura 9 es una captura de pantalla de una pantalla de prueba.

La figura 10 es una captura de pantalla de otra pantalla de prueba.

La figura 11 es una captura de pantalla de una pantalla de perfil.

La figura 12 es una captura de pantalla de una actualizacion de foto.

La figura 13 es una captura de pantalla de una pantalla de invitacién.

La figura 14 es una captura de pantalla de una pantalla de gestién de amigos.
La figura 15 es una captura de pantalla de una pantalla de comunidad.

La figura 16 es un diagrama de flujo de una sesioén social dirigida por el sistema.

[0019] Los simbolos de referencia similares en los diferentes dibujos indican elementos similares.

DESCRIPCION DETALLADA

[0020] La figura 1 es una representacion en perspectiva de un area geografica 10 en la que pueden estar
situados los conocidos. El area geografica 10 es hipotética y pretende mostrar varios locales distintos en los que
pueden encontrarse los conocidos. Un local puede ser cualquier tipo de ubicaciéon apropiada en el que una
persona pueda querer estar, como una casa, apartamento, bar, restaurante, aparcamiento, polideportivo o pista
deportiva, o una direccion fisica. El término conocido se utiliza aqui en lineas generales para indicar usuarios que
puedan querer comunicarse entre si. Puede incluir viejos amigos, amigos de amigos, o conocidos con una
relaciéon mas remota.

[0021] En el area geografica 10, por ejemplo, una persona puede estar ubicada en un terreno vacio 12, 20, como
un aparcamiento o un parque. En dicha ubicacién, pueden desear quedar con amigos que quieran hacer una
barbacoa o jugar a algun juego como baloncesto o futbol en el parque. Quiza se encuentren solos en el parque o
con un numero impar de jugadores, y les gustaria completar los equipos para divertirse. Un usuario también
podria encontrarse en el estadio 16, por ejemplo para ver un partido de futbol universitario. Ademas, otro usuario
puede estar conduciendo por la zona en un coche 18 o aparcado, mientras que otro podria estar en casa en su
atico 14, esperando a que llegue gente a la fiesta que ha organizado. Cada una de estas personas podrian ser
amigos, podrian estar cerca entre si, y podrian estar interesadas en hacer algo juntos, e incluso podrian no saber
que los demas estan cerca e interesados. Qué desperdicio.

[0022] La figura 2 es una vista en planta o mapa de un area geografica de doce manzanas en las que se sitian
varios conocidos. Algunas manzanas como la manzana 12 pueden estar al aire libre, como aparcamientos o
parques, mientras que otras pueden tener edificios situados en ellas. Todas las ubicaciones que puedan
identificarse de manera Unica pueden considerarse un local. De este modo, la ubicacién de cada usuario puede
identificarse por el local en el que se encuentre. Por ejemplo, el usuario 24a puede estar en una pista deportiva.
El usuario 26a puede estar en un bar, mientras que el usuario 28a puede estar sentado en el coche en un
aparcamiento. En esta situacion, el local puede identificarse por el nhombre del aparcamiento o su direccion,
como por calles perpendiculares. Finalmente, el usuario 30a puede estar en un almacén, como en una fiesta
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rave, mientras que el usuario 32a puede estar en casa en su apartamento. Cada una de estas dos ubicaciones o
locales pueden identificarse simplemente por su direccion.

[0023] Cada uno de los usuarios esta solo. Sin ayuda, podrian seguir estando solos, sin saber que los demas
estan a poca distancia, y en algunos casos, en la puerta de al lado. Si tuvieran informacioén disponible faciimente
pero sin ser intrusiva sobre la ubicacién de uno o mas de los demas, podrian decidir ir donde esta la otra persona
y pasarselo mucho mejor. Este aumento de la interaccion social puede llevar a muchas cosas positivas que
pueden ocurrir cuando hay mas interaccion directa con los demas.

[0024] Cada uno de los usuarios puede ser miembro o estar asociado con un sistema (expuesto, por ejemplo, a
continuacion) que supervise las varias relaciones entre los usuarios, quienes forman una comunidad. En relacion
con la membresia en ese sistema, el usuario puede proporcionar informaciéon para completar un perfil sobre el
usuario. Por ejemplo, el perfil 24b puede contener toda la informacién relevante 24a, como el nombre, género, y
otra informacion identificativa del usuario. El perfil 24b también pueden incluir una o mas imagenes o fotografias
digitalizadas del usuario. Ademas, el perfil puede contener informacion sobre las preferencias del usuario, como
si es fumador/no fumador, su religion, su formacién académica, sus aficiones, y otras caracteristicas que se
asocian normalmente con perfiles para sistemas de citas o relaciones. Ademas, pueden almacenarse
preferencias de bares o restaurantes en el perfil, junto con otra informacion importante. De manera alternativa, la
informacién sobre un usuario o usuarios puede almacenarse en mdultiples archivos, incluyendo un archivo o
archivos que normalmente se calificaria como un perfil y archivos que no.

[0025] EI perfil podria tomar muchas formas diferentes. Por ejemplo, la informacion clasica del perfil introducida
por un usuario, como en una pagina web, (por ejemplo, aficiones y varias preferencias) podria mantenerse en un
archivo o area. Otra informacion de perfil podria incluir resefias de restaurantes hechas por el usuario. Otra
informacion adicional del perfil podria incluir relaciones identificadas por el usuario, incluidas relaciones de
amistad y otras.

[0026] La figura 3 es una representacion esquematica de un flujo de informacién en un sistema 38 para
proporcionar una comunicacion entre conocidos. En este ejemplo, cuatro usuarios, tal como lo representan sus
teléfonos moéviles, se han establecido previamente como miembros de una comunidad. EI miembro TJ 42 es el
protagonista en este ejemplo. No obstante, el flujo de informacion es bidireccional y cambia constantemente, de
manera que ningun usuario es necesariamente un usuario primario. EI miembro Tony 44 se ha identificado como
un amigo del miembro TJ 42, como, por ejemplo, al seleccionar TJ a Tony de una lista de miembros del sistema,
y/o al seleccionar Tony a TJ. El miembro Don Pablo 46 es un amigo del miembro Tony 44, y por tanto, por
extension, es un amigo de un amigo del miembro TJ 42. El miembro Katie 48 se identifica aqui como un "crush"
del miembro TJ, lo que significa que el miembro TJ 42 la ha identificado como alguien que le gusta. El miembro
Katie 48 también podria ser una amiga de un amigo del miembro TJ 42. Cada uno de los miembros también
podria tener una variedad de relaciones entre si (por ejemplo, dos usuarios podrian ser amigos y amigos de
amigos), completando esencialmente una red social o un tejido social.

[0027] Las etiquetas aplicadas para determinadas relaciones (por ejemplo, conocidos, amigos, amigos de
amigos, y crush) no pretenden requerir ningun tipo de relacion social, sino que pretenden aplicarse de manera
mas amplia a los papeles que los usuarios asumen o asignan con el sistema. Por ejemplo, el miembro TJ 42
puede elegir tener una relacion directa con el miembro Tony 44, y por tanto hacerse amigo del miembro Tony 44,
incluso aunque los dos se consideren simplemente "compafieros" en un entorno social.

[0028] En el ejemplo de la figura 3, la operacion representada es una en la que el miembro TJ 42 entra, se
inscribe o accede al sistema, iniciando por tanto varios flujos de mensajes. Los demas miembros ya se han
identificado y han identificado sus ubicaciones en el sistema, y estan activos en el sistema en ese momento. Los
mensajes giran en torno a un servidor 40, que se describira con mas detalle a continuacion. El servidor 40 podria
tomar cualquier forma apropiada, pero en un ejemplo podria ser simplemente un servidor para recibir mensajes
de correo electronico de una bandeja de entrada de correo electrénico, analizar la informacion en los mensajes,
utilizar esa informacion para identificar conocidos que estén en linea en ese momento en el sistema 38, y
generar mensajes apropiados que se transmitiran a cada uno de los conocidos.

[0029] EI miembro TJ 42 inicia el proceso de mensajes al enviar un mensaje al servidor 40. Los mensajes
pueden tomar cualquier forma apropiada, como un mensaje del servicio de mensajes cortos (SMS, por sus siglas
en inglés). El mensaje también puede tomar la forma de un mensaje de correo electrénico que se recibira en la
bandeja de entrada de un servidor relacionado. El mensaje podria formatearse de tal manera que lleve tanta
informacion en un espacio de datos tan pequefio como sea posible. Al formatearlo de manera especial, el
mensaje puede funcionar mas facilmente utilizando protocolos como el SMS que tienen un ancho de banda de
subida limitado, y también para permitir que el usuario acceda a los datos con mas facilidad. Ademas, el uso de
un formato de mensajeria genérico como el SMS o correo electrénico permite que el sistema sea independiente
del operador, de manera que los usuarios obtengan los beneficios del sistema incluso si su operador no es
compatible de manera oficial. Ademas, los mensajes pueden generarse mediante una aplicacién, como una
aplicacion Brew/J2ME/Java, presente en el dispositivo, de manera que a los usuarios se les pueden presentar,
por ejemplo, menus y teclas programables (que pueden depender del contexto), y las selecciones del usuario
pueden traducirse después en ordenes que el dispositivo ha de enviar. Tales instrucciones también pueden ser
5
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de tal manera que sean independientes de los operadores. Las instrucciones pueden proporcionarse mediante la
voz, y podrian gestionarse de manera similar al conocido sistema Moviefone.

[0030] Tal como se ha descrito en el presente documento, el formateo del mensaje comprende un indicador del
tipo de mensaje, o comando, y un cuerpo del mensaje. El indicador del tipo de mensaje puede ser un Unico
caracter que represente el tipo de funcionalidad que el usuario quiere que se active en el sistema. Por ejemplo,
un sistema podria ofrecer un nimero de funciones segun la ubicaciéon del usuario, podria responder preguntas
para un usuario, y podria entregar mensajes por el usuario. En dicho contexto, un usuario podria indicar que esta
enviando una ubicacion al empezar el mensaje con un simbolo "@" o "arroba". La persona podria indicar que
quiere publicar una pregunta al poner delante del mensaje un signo de interrogacién, o "?". La persona podria
indicar que quieren enviar un mensaje, como a todo un grupo de conocidos, utilizando un signo de exclamacién o
"I", que en este contexto se le puede hacer referencia como un simbolo de "difusion”.

[0031] También pueden utilizarse otros simbolos. Por ejemplo, "/" o "w/" puede utilizarse para indicar la palabra
"con", a fin de decirle al sistema la gente (ya sean miembros del sistema o no) que esta contigo en un local. En
consecuencia, por ejemplo, si la persona que esta contigo es un miembro, el sistema podria incluir informacion
sobre esta (como su foto) en cualquier mensaje enviado a tus amigos. En otro ejemplo, "off" puede utilizarse para
dejar de recibir mensajes o para "excluirse" del sistema, de manera que no se envien mensajes sobre ti a otros
usuarios. Ademas, el comando "ayuda" puede utilizarse para obtener asistencia con sintaxis de los comandos.
También podria utilizarse un comando de "vacaciones" para excluirse durante un tiempo, como 3, 5, 7, 10 o 14
dias. Ademas, se puede permitir que los usuarios configuren grupos especificos, que pueden ser subconjuntos
de todo su grupo de amigos, o distintos grupos de amigos. Por ejemplo, un usuario puede tener un grupo de
amigos del trabajo, y un grupo social de amigos, y pueden querer difundir su actividad en una noche concreta
solamente a un grupo. Un comando en dicho entorno podria tener la forma de "equipo de séftbol@Luna Lounge”.
Ademas, se podrian presentar selecciones a los usuarios, o se les puede permitir introducir comandos, para
bloquear a otros usuarios sobre la marcha, por ejemplo, "Responde con 'bloq' para dejar de recibir mensajes de
este usuario". No obstante, en general existen grandes ventajas al tener una interfaz simple que no sea intrusiva
y que sea facil de aprender para los usuarios.

[0032] Los mensajes también pueden formatearse o volver a formatearse, por ejemplo, para reducir la cantidad
de informacion transmitida al sistema. Como en un ejemplo, un buscar y reemplazar global puede introducir
abreviaturas sustitutas en lugar de términos mas largos, como "w/" por “con”, "&" por "y", y "st" por "calle", etc.
También puede afadirse contenido a un mensaje, como un mensaje enviado desde un servidor a un dispositivo.
Por ejemplo, una solicitud formateada como "?bar" en Nueva York puede devolver docenas o cientos de
resultados. En dicha situacion, el dispositivo puede enviar una pregunta de seguimiento como "¢ Quisiste decir
Ace Bar?" y quizas también "; o0 Luna Bar?" y quizas también "; o Magician Bar?", hasta que se cree un mensaje
de tamafio completo. En un ejemplo, un mensaje puede tener un tamafio maximo permitido de 140 caracteres.
Un usuario también puede ser capaz de hacer consultas mas complejas como consultas compuestas. Por
ejemplo, un motor de filtrado colaborativo puede identificar informacion relevante solicitada por un usuario, por
ejemplo, un usuario puede preguntar por todos los locales en tres manzanas que sus amigos le hayan
recomendado o que ha recomendado gente que se han identificado con caracteristicas concretas (por ejemplo,
amantes de la comida india).

[0033] En la figura 3, la pantalla para el miembro TJ 42 muestra que esta enviando un mensaje a una
instanciacion del sistema de Nueva York, y le esta diciendo al sistema que esta situado en un bar llamado Luna
Lounge. Cuando ejecuta un comando de "enviar", el mensaje se envia por la ruta "A1" al servidor 40. Tal como
se explicara con mas detalle a continuacién, el servidor 40 puede identificar después a los conocidos del
miembro TJ 42, identificar cuales de estos conocidos esta activo en ese momento en el sistema, y también
determina en circunstancias apropiadas cuales de los conocidos esta cerca del Luna Lounge. En este ejemplo,
hay tres conocidos que cumplen estos criterios. El servidor 40 puede enviar a cada uno de los conocidos
mensajes cuyo contenido depende del tipo de relacién. Por ejemplo, el miembro Tony 44 es un amigo, por lo que
se le enviara un mensaje, tal como se muestra con la flecha B1, que dice: "Tu amigo TJ esta en Luna Lounge
(171 Ludlow St.). ¢Por qué no te pasas a saludar?" Por tanto, el sistema habra tomado el identificador de
ubicacion "Luna Lounge" y lo habra asociado con una direccién, como mediante una funcion de consulta simple,
y habra generado un mensaje en un formato predeterminado para enviarlo al miembro Tony 44.

[0034] EI miembro Don Pablo 46, como es amigo de Tony, es un amigo de un amigo del miembro TJ 42. Por
consiguiente, el servidor 40 puede generar un mensaje, tal como lo muestra la flecha C1, para el miembro Don
Pablo 46, tal como: "TJ esta en Luna Lounge. Lo conoces a través de Tony". El miembro Katie 48 es un crush de
TJ, lo que significa que él la ha identificado como alguien que le gusta, y como alguien a quien quiere decirle que
le gusta. TJ, en este ejemplo, es todo un valiente. El servidor 40 prepara y formatea un mensaje para el miembro
Katie 48, tal como lo muestra la flecha D1, de: "A TJ le gustas. Esta en Luna Lounge (171 Ludlow St.)".

[0035] Por consiguiente, con la ayuda de la tecnologia informatica y un mensaje de texto muy corto
(acompafiado quizas de una foto favorecedora), TJ es capaz de confesarle sus sentimientos a Katie. En cambio,
Katie tiene varias opciones. Puede ignorar el mensaje y quedarse donde esta (quizas con otro hombre). Puede
mandar un espia al Luna Lounge para investigar a TJ. O puede ir al Luna Lounge ella misma, y decidir la mejor
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manera de acercarse a TJ durante ese célebre momento incomodo del primer encuentro. Ademas, si ambos
usuarios han identificado al otro como "crush" (un "crush mutuo"), el sistema puede enviar un mensaje como "A
TJ le gusta Katie. A Katie le gusta TJ. Deberiais enrollaros. Responded para presentaros". Conclusion: el juego
del amor tiene aun mas reglas, y mas oportunidades. Tal como se indica a continuacioén, la mensajeria entre TJ y
Katie (tal como la administra el servidor 40) es distinta a la mensajeria entre TJ y los demas, de manera que
Katie mantiene su privacidad y su seguridad.

[0036] Aunque el servidor 40 genera mensajes para todos los conocidos de TJ, también puede generar
mensajes para TJ; en este caso, uno para cada uno de sus conocidos. Por ejemplo, con respecto a Tony, el
servidor 40 puede transmitir un mensaje a TJ, tal como se muestra con la flecha A2, que es el reverso del
mensaje enviado a Tony, es decir, "Tony esta en Happy Place (2600 Forest Ave.). ;Por qué no te pasas a
saludar?" En cuanto al amigo de un amigo Don Pablo, el servidor 40 puede generar un mensaje, mostrado con la
flecha A3, como: "Don pablo esta en IC Muggs. Lo conoces a través de Tony".

[0037] Con la excepcion del crush mutuo expuesto anteriormente, el mensaje relativo al crush Katie no es
simétrico con el mensaje enviado a Katie, y por tanto ofrece privacidad a Katie. En concreto, el mensaje es
inespecifico o anénimo sobre la identidad y ubicacion de Katie. EI mensaje, tal como se indica con la flecha A4,
puede decir: "Uno de tus crushes esta cerca. Ponte guapo". El sistema puede permitir que un usuario identifique
un numero de crushes, y por tanto TJ puede no saber quién esta cerca. (El sistema puede estar configurado para
no identificar crushes cercanos si el usuario tiene muy pocos crushes identificados). Ademas, el mensaje no le
dice a TJ donde esta Katie. En su lugar, en este modo de realizacion, el mensaje enviado dice: "Uno de tus
usuarios (no vamos a decirte quién) esta en un radio de 10 manzanas (no vamos a decirte donde), pero le
acabamos de decir dénde estas, asi que ponte guapo". Cuando el area es lo suficientemente grande (por
ejemplo, diez manzanas), el acercamiento proporciona un gran anonimato.

[0038] También deberia sefialarse que a cada usuario se le pueden proporcionar otras maneras de limitar su
"transparencia” al sistema. Como un ejemplo principal, el sistema puede establecerse de tal manera que solo
formen parte del proceso anterior si estan "activos" en este momento en el sistema. Puede establecerse el
estado "activo" cuando el usuario envie un mensaje, como un mensaje "@", y puede expirar después de un
periodo de tiempo determinado. Cuando el sistema se utilice para aplicaciones sociales, esta cantidad de tiempo
puede ser, por ejemplo, de en torno a tres horas. Con este limite de tiempo, no es probable que el usuario esté
en una ubicacion durante mas de tres horas tras llegar alli, de manera que este enfoque ayuda a asegurar que el
usuario no es visible en el sistema cuando no quieren serlo, y también ayuda a asegurar que no haya
informacion "obsoleta" en el sistema. Ademas, cuando un usuario se vuelva a registrar, incluso si es antes de
que haya caducado un registro anterior, la nueva ubicacion introducida por el usuario sobrescribe la ubicacion
antigua.

[0039] Un usuario también puede limitar su visibilidad al dejar de estar activo. El usuario también podria
simplemente irse de la zona, y el sistema y otros usuarios podrian no saber dénde ha ido. De hecho, la
identificacion de la ubicacion descrita anteriormente puede deducirse y estar basada en la propia informacion de
los usuarios. Ademas, los usuarios pueden enviar un comando para excluirse del sistema y por tanto pasar a
estar inactivos de manera que no se manden mas mensajes sobre ellos. Incluso cuando la ubicacion es
determinante, por ejemplo, en funcion de las lecturas del GPS, el usuario puede dejarla inactiva cierto tiempo
después de inscribirse, o puede salirse manualmente.

[0040] Los usuarios también pueden tener la opcidn de limitar como se comparte o se utiliza su informacion. Por
ejemplo, un usuario puede identificar a otros usuarios en concreto con los que no quieren relacionarse, y el
sistema puede bloquear el flujo de informacion entre los usuarios. El sistema también puede necesitar una
afirmacién doble para las relaciones mas cercanas, como una relacion de amistad de primer grado. De este
modo, cada amigo necesitara identificar al otro antes de que puedan clasificarse como amigos; la identificacion
unilateral de una amistad solo resultara en una funcionalidad como la descrita anteriormente para un "crush".
Como siempre, el uso de tales caracteristicas deberia equilibrarse con las cuestiones de manejabilidad e
interferencia con la experiencia ofrecida por el sistema.

[0041] Los mensajes recibidos y generados por el servidor 40 pueden tomar varios formatos, que pueden
aprovechar las capacidades del sistema 38 y de los dispositivos particulares del usuario. Por ejemplo, como el
sistema integra una especie de comunidad en linea, pueden estar disponibles fotos en miniatura de los miembros
de la comunidad. De este modo, estas fotos pueden transmitirse con cualquier mensaje sobre un usuario.
Ademas, aunque aqui se describen mensajes simples de una linea, pueden transmitirse mensajes mas
complejos, como multiples comandos en una Unica linea que el servidor 40 puede analizar, 0 comandos mas
largos generados por el dispositivo de un usuario en respuesta a las selecciones (como una seleccion de un
icono) de un usuario.

[0042] Los mensajes también pueden estar acompafiados de un nimero de opciones de respuesta. Por ejemplo,

cada mensaje puede estar formateado de tal forma que cualquier respuesta al mensaje se envie en realidad al

usuario que es el tema del mensaje. Ademas, un mensaje puede venir con un numero de respuestas

formateadas previamente, de manera que un usuario no necesite pensar y escribir una respuesta, sino que

simplemente pueda pulsar un botén para una respuesta formateada previamente, que puede ser una respuesta
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al sistema o a otro usuario que era el sujeto de un mensaje recibido recientemente. Ademas, un usuario puede
tener la oportunidad de marcar con un botén o mandar un mensaje de voz al otro usuario. Asimismo, la actividad
con el sistema puede generar un mensaje de llamadas de voz telefénicas o mensajes de voz grabados
previamente o fotos, etc., para que sean enviados a usuarios. El sistema también puede utilizar métodos
conocidos para formatear mapas graficos que muestran la ubicacion de un usuario con respecto a sus amigos, y
puede transferir dichos mapas a un usuario.

[0043] La figura 4 muestra mensajes enviados y recibidos por un numero de conocidos en un sistema de
mensajeria de texto. En general, la figura muestra mensajes salientes (denominados "enviados") y entrantes
(denominados "recibidos") para cada uno de los miembros (TJ, Tony, Don Pablo, y Katie) del ejemplo anterior.
Esta representacion pretende mostrar, en cuanto al tiempo, aproximadamente, como los mensajes fluyen en el
ejemplo. Los primeros mensajes estan al principio de la figura, mientras que los ultimos estan al final. La figura
también muestra acciones no expuestas en el ejemplo anterior, incluyendo la activacion de Tony y Don Pablo
antes de la de TJ, la activacion de Katie al mismo tiempo o después de la de TJ, y la activacién de otro amigo
llamado Frankie.

[0044] Comenzando por la parte superior, Tony y Don Pablo, que son amigos, activan el servicio desde los
respectivos bares donde estan situados, y el sistema le dice a cada uno donde esta el otro. En este punto, Tony
y Don Pablo podrian quedar para tomarse algo, ya sea en el Happy Place o en IC Muggs. Pueden llamarse o
mandarse un mensaje para quedar. Un poco después, TJ lo activa desde el Luna Lounge, y el sistema genera
los mensajes apropiados, tal como se ha expuesto anteriormente, para TJ, Tony y Don Pablo. Aproximadamente
al mismo tiempo, pero quiza después, Katie lo activa. Katie no es amiga de ninguno de los otros miembros, pero
TJ la ha identificado como crush. Por tanto, ella y TJ reciben mensajes tal como se ha expuesto anteriormente.

[0045] EI mensaje afiadido es un mensaje de "difusion" de Frankie, que justo acaba de volver a la ciudad, y
quiere quedar con todos sus conocidos, entre los que se incluyen TJ, Tony, y Don Pablo (pero no Katie). Su
mensaje de difusion hace que el mensaje se envie a todos sus conocidos. Después pueden empezar a mandar
mensajes de texto o a llamar por teléfono entre los miembros del grupo para determinar donde pueden quedar
todos. Para una difusion, el mensaje inicial va solo en una direccion, desde el que lo difunde a todos los demas.

[0046] La figura 5 es un diagrama de flujo que muestra acciones de un cliente y un servidor en un sistema para
permitir la comunicacion entre conocidos. Las operaciones del cliente y el servidor estan separadas por una linea
de puntos para ayudar a aclarar las acciones en el sistema. No obstante, no se pretende ninguna disposicion
técnica al mostrar los dos lados. En concreto, no se necesita una arquitectura "cliente-servidor" formal. En su
lugar, las etiquetas de cliente y servidor son indican el dispositivo que esta buscando informacion y el dispositivo
que esta proporcionando informacién. Por supuesto, los roles de cliente y servidor pueden invertirse segun sea
apropiado. Ademas, el uso de la forma singular no pretende ser limitativa; el cliente o el servidor puede ser un
dispositivo o un numero de dispositivos combinados en un sistema o subsistema.

[0047] Tal como se muestra en la figura, primero, un cliente envia 50 una ubicacién del dispositivo, y el servidor
recibe ese envio 52. La ubicacion puede enviarse de varias formas. Por ejemplo, la ubicacion puede enviarse
mediante un sustituto, como el "nombre propio" de un local (por ejemplo, restaurante, bar, espacio publico,
parque, tienda, estadio), o una direccion. La ubicacion puede ser mas determinante y explicita, como
coordenadas de ubicacion. O la ubicacion puede generarse de manera automatica, como por una caracteristica
de GPS asociada al dispositivo. Los usuarios también pueden tener la oportunidad de afadir locales a la base de
datos de locales, y pueden hacerlo, por ejemplo, mediante un programa de cartografia presentado en un
navegador en el que el usuario puede situar primero puntos locales conocidos, y después puede seleccionar que
una ubicacion esté asociada con un nombre de local.

[0048] El mensaje también podia tomar muchas formas. Una forma de ejemplo es un mensaje SMS. Otra es un
mensaje de correo electronico moévil. En esta situacion, el servidor puede analizar el mensaje para extraerle la
informacion util. Por ejemplo, el mensaje puede tener extensiones multiusos de correo Internet (MIME, por sus
siglas en inglés) que sea necesario extraer. Ademas, puede ser necesario procesar o analizar de otro modo el
propio mensaje. En un ejemplo, un sistema puede analizar la informacién de "para" del mensaje para determinar
algunas intenciones del usuario. Por ejemplo, en el ejemplo anterior, el usuario envié el mensaje a
"nyc@dodgeball.com", indicando por tanto que el usuario estaba en Nueva York, y queria utilizar la funcionalidad
del sistema dedicada a la ciudad de Nueva York, como restaurantes y bares en Nueva York. La identificacion de
dicha informacién puede, por ejemplo, permitir que el sistema distinga que un mensaje "@Mortons" ha de ser
dirigido a un restaurante Morton's en Nueva York, Chicago, Dallas o Mineapolis, dependiendo del prefijo situado
antes del simbolo "@".

[0049] EI sistema puede extraer la informacion de identificacion del campo "de" sobre el usuario, a fin de
permitirle el acceso al perfil de usuario. Dicha informacion es necesaria para determinar, por ejemplo, quiénes
son los amigos y los crushes del usuario, y cuales son sus preferencias. Los amigos pueden identificarse con
una simple tabla de consulta, mientras que los amigos de amigos pueden identificarse con una consulta a una
base de datos. Ademas, el propio mensaje puede descomponerse, como en una parte de prefijo o comando, que
podria contener, por ejemplo, los simbolos @, ?, ! o/, y una parte de mensaje, que podria incluir el nombre de un
local o una pregunta. Dicha interpretacion de los componentes del mensaje se muestra en el cuadro 56.
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[0050] Después, el sistema puede utilizar la informacién extraida para llevar a cabo funciones para el dispositivo.
Por ejemplo, el sistema puede verificar de manera inicial el usuario comparando la informacién de identificacion
del usuario con una tabla de miembros actuales (paso 58). Si el usuario no es miembro, el sistema puede
mandar un mensaje 60 que el dispositivo puede recibir y mostrar 62. El mensaje podria, por ejemplo, enunciar
simplemente un error en funcién del hecho de que el usuario no es miembro. El mensaje también podria incluir
una opcién para que el usuario se convierta en miembro de forma inmediata.

[0051] Cuando el mensaje es un mensaje de "@", el sistema puede comprobar si la informacién de la ubicacion
(como un sustituto de ubicacion en forma de nombre de local) esta presente en el sistema. Esto puede suponer,
por ejemplo, comparar un nombre de local recibido con una lista de locales para los que se conoce la ubicacion
(y también puede corregir algunos errores ortograficos comunes del nombre del local). Si el local es desconocido,
el servidor puede mandar un mensaje de error (cuadro 66) y este se mostraria en el dispositivo cliente (cuadro
68). El servidor también puede determinar la ubicacion 70, como al recuperar coordenadas geograficas para una
ubicacion de una tabla de consulta que tenga nombres de locales y ubicaciones de coordenadas geograficas
correspondientes, como coordenadas GPS. La distancia entre las dos ubicaciones puede calcularse después con
métodos conocidos. Ademas, puede determinarse de antemano la distancia de separacién de los locales
concretos, y puede utilizarse dicha distancia. Por tanto, la ubicacion y la distancia pueden determinarse de
manera implicita y explicita, o mediante cualquier enfoque adecuado.

[0052] Después, el servidor puede analizar todos los conocidos del usuario del cliente que estan activos en el
sistema, recuperar sus coordenadas de ubicacion, y comprobar la ubicacién del primer miembro frente a esas
otras ubicaciones (cuadro 72). También pueden identificarse amigos de amigos y otras relaciones similares (por
ejemplo, usuarios que compartan algunas caracteristicas comunes en sus perfiles). La distancia entre los
usuarios puede calcularse utilizando técnicas conocidas, y no es fundamental que tenga un alto grado de
precision. Una vez que se identifica un subconjunto de miembros, que consiste en (1) conocidos, (2) que estan
activos en el sistema, y (3) estan cerca, el sistema puede formatear y transmitir mensajes apropiados a cada
miembro relevante tal como se ha descrito anteriormente (cuadros 74, 75). Se puede mandar uno o mas
mensajes al usuario del dispositivo cliente tal como se ha expuesto anteriormente (cuadro 76).

[0053] El sistema también puede proporcionar mensajeria entre usuarios que no se hayan identificado aun como
amigos entre si, o que ni siquiera se conozcan entre si. Por ejemplo, el sistema puede llevar a cabo
"coincidencias" entre dos o mas usuarios con informacion en los perfiles de usuario. Por ejemplo, pueden
identificarse usuarios con un hobby concreto que estén activos en el sistema y proximos entre si. En dicho
sistema, el servidor puede generar, y el dispositivo de cada usuario puede mostrar, un mensaje como: "Ron
Mexico esta en Luna Lounge, y también es fan de AC/DC. Responde para enviarle un mensaje" (cuadros 77, 78,
79).

[0054] Mientras que los pasos en el diagrama de flujo se muestran como que ocurren en un orden concreto a
modo de ejemplo, cualquier orden util podria utilizarse. Por lo tanto, por ejemplo, la verificacién de un usuario
podria ocurrir mas tarde en el proceso, o una falta de verificacion podria deducirse de un error creado cuando se
lleva a cabo un intento de coincidencia del usuario con una base de datos. Ademas, pueden afadirse pasos
adicionales al proceso o pueden quitarse pasos. Por ejemplo, puede comprobarse los envios de usuarios para
algo mas que solo la ubicacion y los conocidos, o para factores distintos a la ubicacion y los conocidos. Ademas,
el orden para recibir y enviar mensajes, y los formatos en los que se envian los mensajes también pueden
cambiarse.

[0055] La figura 6 es un diagrama esquematico de un sistema 80 para administrar la comunicacion entre
conocidos. A titulo ilustrativo, el sistema se muestra de manera simplificada y esquematica, pero podria ser, y se
esperaria que fuese mucho mas complejo. No obstante, la funcionalidad del sistema que se describe puede
funcionar en un numero de sistemas, tal como lo entenderia un experto en la materia, y la implementacion
concreta del sistema no es fundamental.

[0056] Tal como se muestra, el sistema 80 comprende un subsistema, que puede ser un sistema informatico 82
como un servidor informatico o un grupo de servidores. El sistema informatico 82 funciona para comunicarse con
el mundo exterior, como mediante una conexiéon a una red publica como Internet 84. El sistema 82 también
podria estar conectado a o mediante otras redes, como una red de area local (LAN, por sus siglas en inglés).
Esta segunda conexion puede permitir que un administrador supervise, mantenga y actualice el sistema
informatico 82. Internet 84, como todo el mundo sabe, puede estar conectado ademas para la comunicacion con
cualquiera de una variedad de otros sistemas y subsistemas. Tal como se muestra en el ejemplo, los sistemas
incluyen redes celulares 88, 90 que pueden comunicarse con los dispositivos moéviles 94 mediante antenas de
torres 92. La comunicacion entre estos sistemas puede seguir protocolos y directrices estandar, como para
mensajeria de texto SMS o MMS, correo electronico, operaciones WAP, TCP/IP, o UDP, incluyendo con
aplicaciones programadas (por ejemplo, J2ME) para proporcionar alertas mientras escucha datos entrantes.

[0057] EIl sistema informatico 82 incluye un numero de componentes que le permiten comunicarse y tener una

funcionalidad similar a la descrita anteriormente. Por ejemplo, la interfaz 86 puede gestionar la comunicacion con

el mundo fuera del sistema informatico 82. La interfaz 86 puede comprender, por ejemplo, un servidor web y/o un

servidor de correo. En un modo de realizacion que permite un funcionamiento simplificado, los mensajes de los
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usuarios pueden llegar a una bandeja de entrada de correo electrénico, y gestionarse para extraer informacion
de los mensajes. Los mensajes también pueden recibirse como mensajeria de texto SMS o MMS. La interfaz 86
también puede comprender otros servidores o combinaciones de componentes.

[0058] La informacién entrante, como en forma de mensajes, puede gestionarse primero por un analizador
sintactico 96, que puede estar programado de manera convencional para reconocer determinada informacién en
un mensaje, extraerla del mensaje, y situarla en una forma que pueda utilizar el sistema informatico 82. En un
mensaje de texto comun, la informacidon puede estar en encabezados MIME, como por ejemplo, Para, De,
Asunto y Cuerpo. El formato de los mensajes entrantes puede variar de operador a operador o puede variar por
otras razones (por ejemplo, de correo electronico a SMS), de manera que pueden utilizarse rutinas de analisis
para emparejar el operador identificado para el mensaje entrante.

[0059] Con la informacion extraida del mensaje que envolvia la informacién, un analizador de mensajes 98
puede examinar cada dato, tal como se ha descrito anteriormente, para determinar: (a) en qué ciudad esta el
usuario; (b) quién ha enviado el mensaje; (c) qué intenta hacer el usuario al enviar el mensaje. Por ejemplo, el
sistema puede examinar primero el campo de "Para" para determinar qué programa o sistema utilizar, al asumir
que, por ejemplo, si un usuario envia un mensaje a "nyc@dodgeball.com", entonces esta en la ciudad de Nueva
York. Por consiguiente, el sistema deducira que el usuario estd en Nueva York, y ofrecera contenido y
respuestas que sean relevantes para Nueva York.

[0060] EI sistema puede examinar después el campo de "De" para determinar quién envié el mensaje. Por
ejemplo, el mensaje puede ser "de" 9175551212@vext.com, que podria ser una direccion reformateada para un
teléfono movil con mensajeria de texto. El analizador de mensajes 98 puede dividir inicialmente los datos en el
simbolo "@", utilizando los datos de la izquierda para determinar quién es el usuario, y los datos de la derecha
para determinar si el mensaje proviene de un dispositivo movil. Los datos a la derecha del simbolo "@" pueden
compararse con una tabla de base de datos de todos los servidores de correo electrénico aceptados, de manera
que, por ejemplo, a los usuarios que no envien mensajes desde un dispositivo mévil se les dice que "su
dispositivo no es compatible en estos momentos".

[0061] Los datos a la izquierda del simbolo "@" pueden compararse con una tabla de base de datos de nimeros
de identificacion de usuarios, como numeros de teléfono. Después, el identificador de amigos 100 puede utilizar
los datos de identificacion, por ejemplo, para buscar todos los amigos y amigos de amigos del usuario, y después
para determinar cudles de estos estan actualmente activos en el sistema (por ejemplo, conectados en las ultimas
tres horas).

[0062] Las ubicaciones de los usuarios activos identificados por el identificador de amigos 100 pueden calcularse
mediante un motor de ubicacion 102, y la distancia entre los respectivos usuarios puede calcularse con métodos
conocidos para identificar qué usuarios estan proximos entre si (por ejemplo, a diez manzanas). El motor de
ubicacion puede utilizar varios parametros 102, como parametros que establecen la distancia entre usuarios que
controlan si los usuarios reciben mensajes uno sobre el otro. Por ejemplo, la distancia puede ser una distancia
predeterminada (por ejemplo, diez manzanas) o puede variar en funcién de la ubicacién (por ejemplo, mas cerca
para las areas, como el centro de una ciudad, donde puede esperarse que la gente vaya de local a local), la
época del afo, el tiempo (por ejemplo, mas cerca cuando hace frio o llueve), u otros factores apropiados.

[0063] El sistema puede ser modular para permitir que multiples aplicaciones funcionen en una plataforma
comun. La plataforma puede incluir, por ejemplo, la interfaz 86, el analizador sintactico 96, el analizador de
mensajes 98, y el motor de ubicacion 102. En consecuencia, puede establecerse la plataforma para verificar
usuarios, establecer sus ubicaciones, y comunicarse con ellos. Pueden utilizarse varias aplicaciones que utilicen
después esa informacion para proporcionar determinadas caracteristicas sociales, como las descritas en el
presente documento con respecto, por ejemplo, a las figuras 5 y 16. También pueden definirse interfaces de
programacion estandar para la plataforma para que el desarrollo de las aplicaciones sea mas sencillo. Este
sistema puede permitir un desarrollo rapido de nuevas aplicaciones que pueden incorporarse rapidamente en un
sistema comun con el que los usuarios ya estan familiarizados.

[0064] EI analizador sintactico 96 o el analizador de mensajes 98 también pueden extraer los campos de
"Asunto" y "Cuerpo" para el comando que haya enviado el usuario. Tal como se ha sefialado anteriormente, el
comando puede estar compuesto, por ejemplo, de un caracter ASCIl como !, ? o @ como una indicacion
abreviada de la intencion del usuario. El caracter puede estar seguido de uno o mas comandos o parametros.

[0065] Un comando es el comando "en" o0 "@", que permite que un usuario identifique su ubicacién, como en un
local concreto o en una direccion concreta. Algunos usos de ejemplo de este comando se describen a
continuacién y se han descrito anteriormente. Tal como se ha sefialado, este comando informa a algunos otros
usuarios de la ubicacion del usuario que lo solicita, y también identifica a la persona como "registrada" o activa
en el sistema (de manera que el usuario recibira mensajes de otros usuarios, al menos durante un periodo de
tiempo).

[0066] Otro comando es el comando de "difusiéon” o "!", que, tal como se ha descrito anteriormente, hace que un

mensaje se envie a todos los usuarios de un grupo concreto, como un grupo que consiste en los amigos de la

persona que solicita la difusion. EI comando de difusion puede permitir que un usuario difunda un mensaje a
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todos los demas usuarios que estén a una distancia concreta (ya sea geografica o un periodo de tiempo),
independientemente de su relacion de conocidos. La sintaxis de esta ultima opcién implica poner delante del
comando "I" un identificador de ubicacion, como "Ace Bar!Hola a todos", de manera que todos los que se hayan
conectado recientemente cerca del Ace Bar reciban el mensaje "[Usuario] esta en Ace Bar y dice 'Hola a todos' a
las 23:59". Si en su lugar el usuario dice "IFiesta esta noche en mi casa", sin especificar un lugar antes del
comando, el mensaje se transmitira a todos los amigos del usuario, pero no a amigos de amigos (aunque en
otros ejemplos, también podria configurarse para que se envie a amigos de amigos, o incluso a conocidos mas
distantes). El mensaje podria ser, por ejemplo, "[Usuario] dice: 'Fiesta esta noche en mi casa' (23:59)". Pueden
emplearse otros formatos para los mensajes, tal como lo entenderia un experto en la materia.

[0067] Un tercer comando es el comando "escucha" o ".", que permite que un usuario se inscriba con su
ubicacion pero sin divulgar su paradero a sus amigos. Por ejemplo, el usuario puede introducir ".Luna Lounge".
En esta situacion, el usuario se afadira a la base de datos de usuarios activos, pero no se enviara ningun
mensaje sobre la ubicacion del usuario. De este modo, por ejemplo, si un amigo o un amigo de amigo inicia
sesion o se registra dentro de una distancia adecuada del usuario, el usuario recibira un mensaje, pero el amigo
0 amigo de amigo no. El sistema también puede configurarse para permitir que otros usuarios soliciten un
"blogueo de escucha" de manera que su ubicacién no se transmita a cualquier usuario que esté en modo
escucha.

[0068] Un cuarto comando es el de consulta o "?". Este comando puede formar parte de una solicitud como "Ace
Bar?", que buscara la consulta en una base de datos relacionada con posibles consultas, y devolvera la
informacion correspondiente a la consulta. En el ejemplo, el sistema puede devolver el nombre del local, la
direccion y la calle perpendicular, como en un mensaje de este tipo: "Ace Bar esta en el n.° 531 de la Calle 52
(entre Ave A & B) 555.867.5309. Responde con @nombre del local para echar un vistazo!". Los usuarios también
pueden buscar "caracteristicas" cercanas al enviar el nombre de un local cercano, asi como lo que estan
buscando. Por ejemplo, al enviar "Ace Bar?Billar" se devolvera una lista de ubicaciones cercanas a las
coordenadas geograficas del Ace Bar que tengan o bien (a) una caracteristica de "billar" en la base de datos, o
(b) un comentario publicado por un usuario que contenga la palabra "billar" o un sinénimo. El mensaje de
respuesta puede tener la forma de "Encontramos 3 resultados para 'billar' cerca de Ace Bar: Black Star, Max
Fish, Whiskey Ward". Cada una de las ubicaciones identificadas pueden estar marcadas, como con un
hipervinculo, de manera que el usuario pueda buscar faciimente mas informacién sobre la ubicacion. Ademas, el
sistema puede dar seguimiento proporcionando un pequefio mapa que muestre la ubicacion del usuario y la
ubicacion de un local seleccionado. Dicha funcionalidad puede implementarse mediante técnicas conocidas. En
estas situaciones, no se facilita la ubicacion del usuario y los mensajes no se envian a otros usuarios. No
obstante, si el usuario selecciona uno de los locales, cualquier comando posterior que conlleve la comunicacién
podria proporcionarse con la ubicacion por defecto. Por ejemplo, si la persona selecciona "Black Star" para
obtener mas informacién, la siguiente vez que el usuario pulse "@", el sistema puede completar
automaticamente con "Black Star", asumiendo que la persona acabé yendo al Black Star.

[0069] Ademas, un usuario puede establecer consultas permanentes que se ejecuten siempre que un usuario se
registre, o que se ejecuten constantemente o casi constantemente (por ejemplo, cuando el dispositivo del usuario
tiene GPS). Por ejemplo, un usuario puede establecer una consulta permanente para tiendas Starbucks, y ser
informado siempre que pase cerca de dichas tiendas.

[0070] Otros comandos pueden utilizarse también con el sistema, y puede incluir combinaciones que utilicen los
comandos anteriores. Por ejemplo, un usuario que quiera unirse a una sesion social dirigida por el sistema
(descrita a continuacion) puede introducir "unirse@Luna Lounge" para mostrar que quieren unirse, y que estan
en ese momento en el Luna Lounge. Este comando le dice al sistema qué funcion le gustaria, y también pasa un
parametro al sistema que permite que el sistema los sitle en una sesion social. El sistema informatico 82
también puede proporcionarse con un numero de bases de datos apropiadas. Por ejemplo, la base de datos de
conocidos 106 puede proporcionar tablas para mostrar los amigos de cada usuario concreto. Esta base de datos
106 puede consultarse después para identificar otras relaciones entre usuarios. La base de datos de perfiles de
usuarios puede almacenar datos relativos a los perfiles de cada usuario en el sistema y también puede
almacenar informacion sobre locales, como resefias de locales. Las bases de datos de ubicaciones 110 pueden
relacionar informacién sobre locales, como nombres de local, con coordenadas geograficas para cada local.
Finalmente, la base de datos administrativa 112 almacena informaciéon necesaria para hacer que el sistema 80
funcione adecuadamente, como la logica del flujo de trabajo y reglas para eventos que se gestionan mediante un
sistema informatico 82. Las bases de datos ilustradas son solo de ejemplo. Pueden emplearse otras bases de
datos, y las bases de datos pueden estar dispuestas de cualquier manera apropiada.

[0071] La figura 7 es un comic que muestra usos de ejemplo de un sistema para permitir la comunicacion entre
conocidos. Este comic se publico en la tirada de junio de 2004 de la revista Wired, y muestra aplicaciones de
ejemplo del servicio conocido comercialmente como Dodgeball. En la primera vifieta, un usuario introduce un
comando "@" tal como se ha descrito anteriormente. El usuario llega al primer local en la segunda vifieta; es un
local muerto y el usuario tiene antojo de comecocos, asi que el usuario introduce "Luna Lounge? comecocos". El
sistema responde con locales cercanos que estan asociados con comecocos (como mediante una resefia que
otro miembro completé para un local). Mientras juega al comecocos en la tercera vifieta, el usuario se entera de
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que otro amigo esta en un local cercano, y tras ir hasta alla (vifieta 4), se entera de que una amiga de un amigo
bastante mona esta en el mismo lugar. El usuario y la amiga de un amigo (que ha recibido un mensaje sobre el
usuario) pueden romper el hielo al mandarse mensajes, y después pueden charlar. En la ultima vifieta, uno de
los otros amigos del usuario, al descubrir que Courtney Love estaba bailando en una mesa (esto es ficcion), ha
mandado un mensaje de "difusion" diciendo a todos sus amigos que se reunan en la zona. Por tanto, en
implementaciones concretas, las caracteristicas descritas en el presente documento pueden proporcionar una
interaccion social nueva y satisfactoria que puede ser instructiva, entretenida y educativa.

[0072] La figura 8 es una captura de pantalla de una pantalla de inicio de sesi6on para una pagina web de
software social. Esta pagina puede ser empleada por un sistema para permitir que los usuarios entren facilmente
y supervisen la informacion sobre ellos mismos y sus conocidos. Esa informacion puede utilizarse después con
un sistema de mensajeria como el que se describe en el presente documento. Por lo general, los usuarios se
inscriben y gestionan sus configuraciones y relaciones mediante una pagina web. La pagina web sirve de interfaz
para una base de datos (que puede comprender una o mas bases de datos o componentes de bases de datos
como tablas) que define los atributos del usuario y las relaciones entre usuarios. De este modo, la pagina web y
la base de datos pueden ser similares a las proporcionadas por otras varias aplicaciones de "relaciones" como
Friendster, Orkut, Tribe, y LinkedIn. Los vinculos centrales son entre amigos (o conocidos directos). Las
consultas de la base de datos pueden determinar relaciones de amigos de amigos. El sitio web puede dar a los
usuarios la habilidad de invitar a nuevos amigos a que se unan a la web o comunidad, y pueden aprobar y/o
denegar las conexiones de relacion.

[0073] En una caracteristica, el sitio web permite que un usuario seleccione un amigo. Esta seleccion puede
hacerla alguien que no sea aun miembro (por ejemplo, al hacer que el sistema les envie una invitacién por correo
electronico para que se unan a la comunidad, como un amigo del usuario) o de alguien que es un miembro (por
ejemplo, en una "solicitud de amistad"). En una implementacion, los dos pueden no estar conectados como
"amigos" hasta que ambos hayan aprobado la relacién. Cuando se hacen amigos, puede haber dos entradas de
base de datos: una que conecta al Usuario A con el Usuario B, y otra que conecta al Usuario B con el Usuario A.
El sistema también puede permitir que un usuario identifique otros usuarios que no deberian recibir informacién
sobre su ubicacion (es decir, "bloquear" la recepcion de otro usuario). En un modo de realizacién, esto se
consigue al permitir al usuario que rompa un extremo de la conexidn sin romper la conexion, y sin dejar que la
otra persona sepa que ha ocurrido esta ruptura. Para ello, el sistema afiade un campo adicional a la base de
datos que permite que un usuario bloquee un lado de una relacion sin destruir o borrar la conexiéon de la base de
datos, de manera que cuando un usuario se inscribe, se registra o se activa, no esta difundiendo a toda su lista
de amigos, sino que esta difundiendo su ubicacion a todos menos a los individuos a los que han decidido
bloquear.

[0074] En otra caracteristica, los usuarios pueden identificar a miembros de la comunidad que les gustan. Por
ejemplo, la pagina web puede mostrar perfiles normales o "perfiles de ambiente" de algunos otros usuarios, que
pueden incluir imagenes de los usuarios (de la misma manera que las paginas web de citas contienen perfiles de
usuarios). Los perfiles normales pueden contener informacion que el usuario ha introducido, como la edad, la
religion, la preferencia sexual, el género, la conviccion politica, si bebe alcohol/fuma/toma drogas, aficiones,
peliculas/obras de teatro/canciones favoritas, etc. Puede construirse el perfil de ambiente, no a partir de la
informacién que el usuario introduce de manera consciente, sino por las observaciones de las contribuciones que
el usuario hace a la comunidad con el tiempo. Por ejemplo, el sistema puede tomar nota de las ubicaciones en
las que el usuario se ha registrado recientemente, los locales sobre los que ha comentado o escrito resefias, y
con qué amigos (o amigos de amigos) ha sido asociado recientemente. Por consiguiente, el perfil de ambiente de
un usuario cambia constantemente con el tiempo porque esta interactuando con la comunidad de manera
dinamica.

[0075] Un usuario puede crear una "lista de crushes" de, por ejemplo, hasta cinco miembros, a los que el usuario
quiere expresar sus sentimientos. Por ejemplo, el usuario puede estar atraido fisicamente por la foto de otro
usuario, o le pueden gustar determinadas selecciones (como aficiones) en el perfil del otro usuario que esta
disponible publicamente. Los usuarios pueden anadir o editar sus listas de crushes en cualquier momento. Los
usuarios también pueden elegir hacerse invisibles para los crushes, por ejemplo, si les molestan constantemente
con mensajes sobre crushes. Puede utilizarse una tabla de base de datos separada para monitorizar a quién le
gusta quién, y para proporcionar esta informacién en tiempo real a los usuarios. Para los usuarios que no quieran
formar parte del panorama de los crushes, la tabla de base de datos puede contener simplemente una
"banderita" de bloqueo para un usuario concreto. El sistema puede comprobar esa banderita antes de que se
envie cualquier mensaje de crushes relativos a dicho usuario.

[0076] Tal como se muestra en la figura 8, un usuario puede introducir informacion de perfil estandar como el
nombre, direccion de correo electronico, género, usuario, nombre, contrasefia e informacion de
telecomunicaciones. Alguna de esta informacion puede ponerse a disposicion de otros usuarios, mientras que
otra (por ejemplo, la contrasefia o la direccion de correo electrénico) puede mantenerse en privado. También
puede reunirse informacion adicional, como utilizando un formulario continuo similar al mostrado en la figura 8,
mediante preguntas y respuestas, o mediante otro método apropiado. Por ejemplo, pueden proporcionarse varios
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test de personalidad (por ejemplo, el de Myers-Briggs) para ayudar a aprender mas sobre las preferencias del
usuario. Ademas, la informacion del perfil puede importarse de otras aplicaciones.

[0077] La figura 9 es una captura de pantalla de una pantalla de prueba. Esta pantalla puede mostrarse a un
usuario cuando esta creando una cuenta en la comunidad o en otros momentos apropiados. Tal como se
muestra, el sistema manda un mensaje de texto de prueba a un dispositivo movil, y permite que el usuario haga
clic en una eleccion apropiada en el navegador web para indicar si el mensaje de texto se recibio
adecuadamente. En general, el usuario no recibira un mensaje si su dispositivo no tiene la capacidad de recibir
mensajes de texto.

[0078] La figura 10 es una captura de pantalla de otra pantalla de prueba. Esta pantalla se muestra si el usuario
proporciona una respuesta negativa a la pregunta de la figura 9. La pantalla proporciona enlaces a pantallas de
ayuda, y también notifica a un usuario de que aun puede enviar algunos mensajes a otros usuarios incluso
aunque no puedan recibir mensajes.

[0079] La figura 11 es una captura de pantalla de una pantalla de perfil. En general, pueden proporcionarse
varias pantallas de perfil, cada una de las cuales mostrara informacion relevante para su publico objetivo. Por
ejemplo, una pantalla de perfil publico puede mostrar la foto de la persona, sus aficiones, su nombre de usuario,
y otros intereses (como aquellos que podrian estar disponibles en cualquier web social o de citas). Un perfil
publico restringido puede mostrar detalles adicionales, pero puede estar disponible solo para los usuarios que ya
se han identificado como amigos. Una pantalla de perfil privada puede contener incluso mas informacion, como
contrasefias, historial (por ejemplo, lugares visitados recientemente), y detalles de perfil adicionales que no
deberian estar disponibles para otros usuarios. En la pantalla de perfil privada mostrada en la figura 11, el
usuario dispone de acciones que pueden llevar a cabo, como cambiar su foto, invitar nuevos amigos, e identificar
miembros actuales como amigos. La pantalla también puede proporcionar instrucciones simplificadas para el
sistema.

[0080] La figura 12 es una captura de pantalla de una pantalla de actualizacién de foto. Esta pantalla proporciona
una interfaz simple que permite que un usuario busque su foto de perfil en su ordenador y luego la seleccione
para que se muestre en el sistema. La pantalla también puede proporcionar instrucciones para actualizar una
foto.

[0081] La figura 13 es una captura de pantalla de una pantalla de invitacion. Esta pantalla permite que un usuario
introduzca un Unico mensaje para enviarselo a sus amigos, incluidos amigos que no son miembros del sistema, e
incluir también direcciones de correo electrénico de varias personas. Al utilizar el término "amigo" en este
documento, se hace referencia a amigos en el mundo real, y no solo a gente que son conocidos de primer grado
del usuario, o que ni siquiera son incluso usuarios del sistema. El sistema puede afadir informacién adicional al
mensaje, como un hipervinculo a una pantalla que permita que los amigos se den de alta en el sistema.

[0082] La figura 14 es una captura de pantalla de una pantalla de gestion de amigos. Esta pantalla proporciona
un formato simplificado por el que identificar determinadas personas como amigos completos que recibiran toda
la informacion sobre el usuario y su ubicacion, y otra gente como amigos parciales que no recibiran mensajes y
sobre los que el usuario no recibira mensajes. Ademas, pueden proporcionarse otras pantallas en las que un
usuario pueda introducir informacion sobre un amigo (como su nombre y apellidos) para obtener informacion
sobre el amigo si es miembro de la comunidad, o introducir el nombre de un lugar para obtener informacion sobre
el lugar (como resefias de otros usuarios).

[0083] La figura 15 es una captura de pantalla de una pantalla de local. Esta pantalla incluye un cuadro de
busqueda en el que los usuarios pueden introducir nombres de locales para buscar informaciéon sobre estos. Los
usuarios también pueden afadir un local, y pueden afiadir comentarios o resefias para el local. Los comentarios
pueden tener una forma libre, o pueden seguir un formato predefinido. Por ejemplo, las resefas de restaurantes
pueden incluir escalas de valoracion establecidas previamente para el sabor, el servicio, el ambiente, el precio,
como ejemplos, y también pueden incluir un sitio para una resefia de texto completa. Las resefias mas recientes
de cualquier local también pueden mostrarse al principio en el centro de la pantalla, junto con imagenes y
enlaces a los perfiles de los usuarios que han completado las resefias. Un area a la derecha muestra los
nombres y la informacién de contacto de los locales que han sido afiadidos recientemente al sistema.

[0084] La figura 16 es un diagrama de flujo de una sesion social dirigida por el sistema. En este proceso, el
servidor asume un papel mas activo que el que se ha expuesto anteriormente, actuando de manera muy similar a
un animador del baile tradicional square dance. En general, el sistema identifica a todos los usuarios activos en
un area que han sefialado su intencion de inscribirse en el evento de square dance. Por ejemplo, los usuarios
pueden mandar un mensaje como: "unirse@Luna Lounge", que indicara que quieren unirse al evento, y también
indican el area general en la que estan situados. El sistema puede identificar después de manera iterativa los
puntos en comun entre subgrupos de usuarios en un area concreta que quieran unirse, y enviar a los usuarios
cosas en comun con un unico lugar durante un periodo de tiempo. El sistema puede enviar a los usuarios
simplemente la ubicacioén y luego quedarse callado, dejando asi que los usuarios intenten descubrir lo que tienen
en comun. O el sistema puede identificar las caracteristicas comunes mediante mensajes para los usuarios, y
luego sugerir temas de conversacion, u ofrecer sugerencias de otro modo o ayuda para mejorar la interaccion
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social del grupo. De este modo, el sistema podria actuar como un catalizador activo para la interaccion social del
grupo.

[0085] En el diagrama de flujo, el sistema redne primero informacion de los perfiles para los usuarios (cuadro
200). Esta recopilacion puede ocurrir cuando los usuarios se den de alta en un servicio y rellenen la informacion
del perfil, como las aficiones y otros intereses. La informacion también puede provenir de analisis de locales en
los que el usuario se haya identificado recientemente. Ademas, la informacién del perfil puede deducirse, cuando
el usuario lo autoriza, de otras actividades del usuario como las respuestas de blsquedas realizadas en un motor
de busqueda, o mediante un andlisis de la actividad reciente del correo electrénica del usuario. De nuevo, estos
analisis dependerian de que el usuario lo autorizase en primer lugar.

[0086] Después, puede programarse un evento de square dance. Por ejemplo, puede ser un evento permanente
que comience en una localidad o incluso a nivel nacional, como los martes por la noche a las 20:00 hora local.
Asimismo, organizaciones como grupos de bares, restaurantes, cafeterias o museos pueden organizar un evento
y pueden inscribir el evento en el sistema. Después, las organizaciones pueden promocionar el evento, y también
pueden recibir ayuda del sistema para promocionar el evento. Por ejemplo, el sistema puede enviar mensajes
sobre el evento para notificar a los usuarios que han utilizado locales de la ciudad, o pueden incluir el evento en
un calendario de eventos en la pagina web del sistema. Se puede proporcionar a los usuarios publicidad o
materiales de promocion orientados de forma apropiada a los usuarios concretos o al tipo de evento, en
mensajes 0 en la pagina web utilizando mecanismos conocidos para distribuir contenido publicitario y
promocional. Un grupo de usuarios también puede unirse y programar su propio evento o eventos.

[0087] En algun momento antes de que empiece el evento (o incluso durante el evento), el sistema puede recibir
inscripciones de usuarios (cuadro 202). Los mensajes de inscripcion, tal como se han mostrado anteriormente,
pueden incluir, por ejemplo, un comando de "unirse", un comando de "@", y una ubicacién para el usuario (como
el nombre de un local). Segun llegan los inscritos, el sistema puede hacer un seguimiento del niumero de
usuarios activos en un area concreta. Segun se acerca la hora del evento, el sistema puede analizar el nimero
de usuarios de un area, y si el nimero es demasiado bajo para un evento efectivo, puede cancelar el evento
mandando mensajes de cancelacion a todos los usuarios activos en el area, puede indicar simplemente a los
usuarios activos que vayan a un local o locales concretos si quieren encontrarse con otros usuarios activos, o
puede indicar a los usuarios que se muevan a otra zona en la que se haya determinado que hay suficientes
usuarios activos para celebrar un evento.

[0088] Segun se acerca aun mas la hora de que comience el evento, el sistema puede identificar después
grupos y subgrupos entre los usuarios activos para el evento. Los grupos se pueden identificar, por ejemplo,
segun la ubicacion geografica. Por ejemplo, puede haber un grupo delimitado por area del centro de la ciudad y
otro grupo delimitado por un area de las afueras o suburbana. En general, el tamafio geografico del area se
mantendra pequeno, especialmente si estan involucrados bares o establecimientos similares, de manera que se
pueda ir andando a todos sitios.

[0089] Los subgrupos pueden identificarse a partir de los usuarios activos de un grupo. Los subgrupos pueden
seleccionarse en funcién de cualquier medida apropiada o elementos comunes que puedan funcionar para un
grupo de personas interesadas. Por ejemplo, todos los usuarios activos que se han identificado como que estan
viendo una pelicula concreta pueden colocarse en un grupo. Ademas, los usuarios que tengan puntos de vista
politicos o artisticos similares pueden colocarse juntos. Pueden utilizarse otras medidas comunes para
determinar la afinidad o los elementos comunes (como los que utilizan los sistemas de citas), y el método de
seleccion concreto no es fundamental. Por ejemplo, los usuarios pueden identificarse con una marca concreta
(por ejemplo, su favorita) (y quizas atributos subjetivos asociados con la marca) y por tanto recibir publicidad y
mensajes de la marca o del intermediario de la marca (por ejemplo, "Dile a Absolut donde estas y te dira los
after-hours mas cercanos" o "registrate en el canal de arte de FlavorPill y descubre nuevas galerias").

[0090] En esta exposicion, puede hacerse una distincion entre "canales", que solo pueden representar
determinados intereses de afinidades; "grupos”, que son creados por los usuarios y permiten que los usuarios se
inscriban y se excluyan; y "conjuntos", como conjuntos de amigos, donde solo el usuario puede eliminar a otros
usuarios del grupo.

[0091] Cuando llega la hora del evento, el sistema puede difundir mensajes de inicio a todos los usuarios (cuadro
206). Por ejemplo, basicamente cada usuario activo puede recibir un mensaje que les diga que vayan a un local
concreto de la zona. Después, los usuarios pueden intentar identificarse entre si cuando llegan al local, o se les
puede proporcionar un area concreta en la que encontrarse con el gerente del local. Por ejemplo, puede
sefialarse una mesa o un area de debate para los participantes en el evento de square dance. Cuando estén
todos en el local, que puede llevar algunos minutos si el area es tan grande como diez manzanas, los usuarios
pueden empezar a socializar. Por ejemplo, pueden empezar, bajo las reglas del evento que puedan haberse
dado a conocer a los participantes, para determinar por qué se les ha puesto juntos. En esta situacion, el sistema
deberia establecerse para que seleccione un elemento comun que los usuarios puedan distinguir. Los locales
pueden organizarse para proporcionar un premio para cualquier grupo que pueda solucionar su problema en un
periodo de tiempo concreto, por ejemplo, refrescos gratis. La posibilidad de dichos premios podria atraer a mas
usuarios para que participen en el evento, y hacer que los participantes estén mas activos en su socializacion.
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[0092] EI sistema también puede proporcionar a los usuarios mensajes complementarios (cuadro 208),
normalmente mandando a todos los usuarios que estan en un local el mismo mensaje complementario. Por
ejemplo, cuando a los usuarios no se les dicen sus elementos comunes, el sistema puede proporcionarles pistas
periddicas. De manera alternativa, el sistema puede proponer temas de debate para el grupo, quizas en funcion
de la caracteristica o caracteristicas comunes del grupo. Por ejemplo, para un grupo en el que todos los
miembros crecieron en zonas rurales, el sistema puede transmitir un tema de: "¢ Es mejor la vida en el campo o
en la ciudad?" A un grupo que haya visto determinadas peliculas hace poco tiempo, el sistema puede pedirles
que debatan los puntos fuertes y los puntos débiles de las dos peliculas. Para un grupo en una instalacion
concreta de un museo, el sistema puede hacerles preguntas sobre qué cuadro es mas bonito.

[0093] El evento puede tener multiples rondas. Por ejemplo, un evento puede durar una noche, pero cada ronda
puede durar, por ejemplo, una hora, con un debate que dure cuarenta y cinco minutos y "transiciones" que duren
quince minutos. También pueden emplearse otros periodos de tiempo apropiados. Por tanto, cuando se acaba
una ronda, el sistema puede comprobar y determinar si queda tiempo para otra ronda (cuadro 210). Si queda
tiempo, puede organizarse una nueva ronda y presentarse enviando mensajes que les digan a los usuarios su
proximo local. Si no queda tiempo, el sistema puede mandar resimenes del evento y actualizar los perfiles de
usuario (cuadro 212). Por ejemplo, cada usuario puede recibir su puntuacion si el evento se puntda, y pueden
recibir la posiciéon en la que han quedado. Ademas, cada usuario puede recibir un informe "principal" que
contiene informacion sobre otros usuarios que han conocido en el evento (si los otros usuarios han dado su
consentimiento para compartir informacioén). Por ejemplo, cuando acaba una ronda, y durante una transicion,
pueden mostrarse los nombres de usuario de cada usuario de un grupo en los dispositivos de los usuarios, y los
usuarios pueden tener la oportunidad de identificar al resto de usuarios con los que quieren seguir en contacto.
Los organizadores del evento también pueden recibir informacién resumida, y los perfiles de los usuarios pueden
actualizarse, de manera que reflejen los locales en los que se han conocido y otra informacién apropiada.

[0094] Ademas, puede hacerse una provision para los usuarios que quieran "abandonar" o "desaparecer del
mapa" durante un evento. Por ejemplo, dos usuarios pueden haberse gustado y pueden no querer continuar con
el evento. Se les puede proporcionar un comando que les permita abandonar el evento. De este modo, el evento
puede disminuir un poco en rondas posteriores sin el peligro de que algunos grupos se vuelvan pequefios
innecesariamente (debido a abandonos que el sistema ignora). El sistema también puede requerir que los
usuarios hagan una respuesta positiva periddica, como por ejemplo en cada ronda, para asegurar que cada
usuario sigue participando en el evento.

[0095] EI evento también puede puntuarse, aparte de las recompensas para subgrupos individuales. Por
ejemplo, los usuarios de un subgrupo pueden recibir puntos si adivinan el elemento comun rapidamente (y los
puntos disminuiran segun pase el tiempo o utilicen pistas). Como los usuarios se "mueven" o se "cambian" cada
cierto tiempo, pocos usuarios se quedaran juntos en los mismos subgrupos. Por tanto, cada usuario puede recibir
una puntuacion igual a las puntuaciones de todos los subgrupos en los que haya participado (o como una media
de todos los subgrupos). Al final del evento, pueden darse premios a los que hayan conseguido mas puntos.
Incluso podria celebrarse una ceremonia de entrega de premios, con un resumen del evento. Por ejemplo,
cuando el evento se celebra todas las semanas, cada local en un grupo de locales puede tener la
responsabilidad de organizar la fiesta de resumen cada semana. De nuevo, esto proporciona beneficios
adicionales para los locales que quieren involucrarse, y proporciona publicidad adicional para el sistema.

[0096] Este proceso pretende ser solo a modo de ejemplo, y puede expandirse de cualquier nimero de formas
apropiadas. Por ejemplo, los locales pueden darse de alta en el servicio para patrocinar una square dance, como
en noches que sean lentas. No es necesario que estos locales sean solo bares: también pueden incluir museos,
cafeterias o restaurantes (que podrian servir aperitivos apropiados para este evento).

[0097] Este proceso de square dance puede proporcionar, en modos de realizacion concretos, actividades
sociales para usuarios, y posibilidades comerciales adicionales para patrocinadores. Pueden proporcionarse
anuncios a los usuarios en sus teléfonos maviles, y estos mensajes pueden personalizarse, por ejemplo, segun
el tipo de local en el que queden los usuarios, o el tema que los usuarios tengan en comun.

[0098] Varios modos de realizacion descritos en el presente documento también pueden estar acompafnados de
otros servicios para los usuarios. Por ejemplo, pueden proporcionarse a los usuarios mensajes como mensajes
promocionales o anuncios. Dichos mensajes pueden estar orientados de varias maneras para ser especialmente
Utiles también para los usuarios. Por ejemplo, pueden asociarse locales con conceptos concretos o palabras
clave, de manera que cuando un usuario se inscribe desde un local, el sistema puede enviarle mensajes
asociados con las palabras o conceptos clave del local. Por ejemplo, cuando el local es un bar, el usuario puede
recibir informaciéon sobre promociones en el bar o en bares rivales cercanos, o también podrian recibir una
promocién para una marca concreta de alcohol. Los mensajes también pueden funcionar como cupones para los
usuarios. Por ejemplo, los locales pueden tener contactos con determinados anunciantes, y un usuario puede
mostrar a un camarero, por ejemplo, un anuncio en su teléfono, que el camarero puede acreditar utilizando un
numero de identificacion Unico para el local, y por tanto puede registrar en un sistema que el local acepto el
cupoén. De este modo, el anunciante puede devolver o proporcionar una determinada cantidad de dinero al local.
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[0099] También pueden emplearse otros modos de transmitir la publicidad o el material promocional. Por
ejemplo, los anunciantes pueden patrocinar determinados locales, eventos u otros objetos, por ejemplo,
"inscribete para afadir a Absolut como amigo". También pueden proporcionarse membresias exclusivas a los
usuarios, y los miembros pueden recibir informacién "secreta" especial, por ejemplo "paga para formar parte del
grupo Flavorpill y entérate de fiestas exclusivas". También pueden proporcionarse canales, a los que los usuarios
pueden suscribirse (por ejemplo, "Descuentos en el Lower East Side"), y los anunciantes pueden comprar
publicidad en los canales (por ejemplo, mediante un modelo de autoservicio como Google AdSense). Los
anunciantes también podria seleccionar los criterios con los que comprobar la disponibilidad de los usuarios, por
ejemplo "Todos los usuarios que estén a diez manzanas de X el domingo entre las 15:00 y las 18:00 que
coincidan con este perfil demografico/psicografico”.

[0100] Se ha descrito un numero de modos de realizacion de la invencion. No obstante, se entendera que
pueden hacerse varias modificaciones sin alejarse del alcance de la invencién. Por ejemplo, la mensajeria SMS
puede sustituirse por otras formas de mensajeria, y puede aumentarse de varias formas, como con elementos
graficos. Por consiguiente, otros modos de realizacion estan dentro del alcance de las siguientes
reivindicaciones.
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REIVINDICACIONES
Método, comprendiendo:

recibir en un servidor informatico (40) una ubicacién de un primer usuario (42) desde un primer dispositivo
movil;

recibir, de una pluralidad de segundos dispositivos mdviles, ubicaciones de una pluralidad de segundos
usuarios (44), teniendo cada segundo usuario una relacién con el primer usuario; y

enviar un mensaje del primer usuario a cada uno de los segundos dispositivos moviles en funcién de la
proximidad del primer usuario (42) con los respectivos segundos usuarios (44), y de la relacion entre ellos,
donde las ubicaciones de cada uno de los segundos dispositivos mdviles se identifican utilizando una
caracteristica de sistema de posicionamiento global de los segundos dispositivos mdviles y una o mas
ubicaciones enviadas al servidor mediante uno o mas locales.

Método segun la reivindicacion 1, donde las ubicaciones del usuario se determinan al convertir el nombre(s)
de la ubicacion en un conjunto de coordenadas de ubicacion correspondientes.

Método segun la reivindicacion 2, comprendiendo ademas formatear el mensaje para los segundos
dispositivos méviles de manera que se envie una respuesta al mensaje al primer usuario.

Método segun la reivindicacion 2, donde el nombre(s) de la ubicacion comprende(n) nombre(s) de local(es).

Método segun la reivindicacion 4, comprendiendo ademas el analisis sintactico del nombre(s) de local(es) a
partir de mensajes electronicos.

Método segun la reivindicacion 5, comprendiendo ademas el analisis sintactico de los mensajes de correo
electrénicos en componentes a partir de encabezados MIME.

Método segun la reivindicacion 1, donde el mensaje se envia por un sistema de mensajeria de texto.

Método segun la reivindicacion 1, donde las relaciones entre conocidos son relaciones de “amigos de
amigos”.

Método segun la reivindicacion 1, comprendiendo ademas bloquear un mensaje a uno de los segundos
dispositivos maviles en funcién de una seleccion por parte del primer usuario para ocultarse del segundo
usuario.

Sistema para proporcionar informacién sobre conocidos, comprendiendo:

una interfaz (86) para recibir mensajes de los usuarios (42, 44, 46) del sistema que proporciona
informacion asociada con su ubicacion;

un motor de busqueda (102) configurado para relacionar la informacién de ubicacion recibida con un
identificador de ubicacién que puede compararse con otros identificadores de ubicacion;

un identificador de conocidos configurado para identificar conocidos de usuarios que proporcionen
informacion de ubicacion al sistema; y

un generador de mensajes para enviar un mensaje desde un primero de los usuarios a cada uno de una
pluralidad de conocidos del primer usuario si las ubicaciones de los conocidos estan cerca de la ubicacion
del primer usuario;

donde las ubicaciones de los dispositivos del usuario se identifican utilizando caracteristicas de sistema
de posicionamiento global de los dispositivos e intermediarios de ubicacion para ubicaciones enviadas al
servidor por local.

Sistema segun la reivindicacion 10, donde el motor de busqueda comprende una tabla que relaciona nombres
de locales con coordenadas geograficas.

Sistema segun la reivindicacion 10, donde el generador de mensajes esta configurado para preparar un
primer mensaje para el primer usuario sobre la ubicacidon de un segundo usuario que se identifica como un
amigo del primer usuario, y para preparar un mensaje para el segundo usuario sobre la ubicacién del primer
usuario.

Sistema segun la reivindicacion 10, donde el generador de mensajes esta configurado para preparar una
pluralidad de mensajes para una pluralidad de usuarios identificados como amigos del primer usuario, cuando
el primer usuario solicite que los mensajes se dirijan a los amigos del primer usuario.
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Buscar locales E:j

E
) d@dgeb@.tt conecta con tus amigos
ciudad: Nueva York H USUETiOZ' lC|aVEZli _] amos...

¢Sugerencias? ¢ Errores? Envianoslos aqui.

[ Unete a dodgeball.com 1
Para utilizar nuestra red social movil, debes estar registrado en dodgeball.com

nombre )
apellidos ]
correo electrénico [:::]

ciudad { Nueva York, NY [I&
género O mujer
O hombre

usuario ‘:::] (de 3 a 12 caracteres)
clave [::: (al menos 3 caracteres)
repite la clave [::

namero de teléfono mévil (7 (por ejemplo: 9175554321)

compaiiia de teléfono moévil { —seleccionar compatiia- [[¥]]
2.No encuentras tu compaiia?

¢idonde te mandamos los mensajes sobre Mi movil

los paraderos de tus amigos? A -
Mi correo electronico

¢podemos mandarte fotos al moévil? O si
(es necesario que tu mévil pueda recibir fotos) O No
correo electrénico vinculado a tu teléfono E::l @tudominio.com (opcional)

¢Qué es esto?

% inicio | sobre nosotros | prensa|contacto| Copyright © 2005, dodgeball.com. Patente en tramite.

— J

FIG. 8
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{invitar amigos) {_mi perfil {{gestionar) HI I gente locales H-I ayuda |

¢Sugerencias? ¢ Errores? Envianoslos aqui.

Has iniciado sesion como donpablo en Nueva York. [desconectar]

No recibiras mensajes de dodgeball hasta que actives tu teléfono. jHaz clic para activarlo!

prueba tu teléfono

Ahora tenemos que asegurarnos de que tu teléfono esta configurado
para recibir mensajes de texto.

Echa un vistazo a tu mévil. Te acabamos de enviar un mensaje de
texto con un codigo de cuatro digitos. Este codigo nos ayudara a
asegurarnos de que tu teléfono mévil esta configurado para recibir
mensajes de texto, y que por tanto esta preparado para funcionar con
dodgeball.com.

¢ Si has recibido un mensaje de texto, haz clic aqui.

¢ Sino has recibido ningin mensaje de texto, entonces haz clic aqui.

@ inicio | sobre nosotros | prensa | contacto | desconectar | Copyright © 2005, dodgeball.com. Patente en tramite.

FIG. 9
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¢Sugerencias? ¢ Errores? Envianoslos aqui.

Has iniciado sesion como donpablo en Nueva York. [desconectar]

No recibiras mensajes de dodgeball hasta que actives tu teléfono. jHaz clic para activarlo!

prueba tu teléfono

No has recibido el mensaje, ¢ verdad?

No te preocupes, aun puedes enviarnos mensajes, lo que significa
que puedes compartir tu ubicacién con tus amigos. Sin embargo, no
podras recibir la ubicacion de tus amigos ni de sus amigos.

e Obtén mas informacién sobre como utilizar dodgeball.com.
o Empieza a afadir e invitar amigos para que se unan.

Si estas convencido de que puedes recibir mensajes de texto y
quieres intentarlo de nuevo, vuelve a revisar lo siguiente:

. Comprueba que tu teléfono esta encendido.

. Vuelve a comprobar la pantalla de tu teléfono para ver si
has recibido un nuevo mensaje.

. Consulta a tu compaiiia para asegurarte de que estas
suscrito a su servicio de mensajeria de texto.

e Y...sialfinal has recibido nuestro mensaje de texto, haz
clic aqui.

78 inicio | sobre nosotros | prensa | contacto | desconectar | Copyright © 2005, dodgeball.com. Patente en tramite.

o et

FIG. 10
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conecta con tus amigos

Has iniciado sesion como donpablo en Nueva York. [desconectar]

Buscar Iocales:]

:l gente locales H

¢Sugerencias? ¢ Errores? Envianoslos aqui.

No recibiras mensajes de dodgeball hasta que actives tu teléfono. jHaz clic para activarlo!

|TPerfiI de Don 1 Inscribete, invita a tus
Don P. amigos y conéctate. AceBar?
: Registrate » busca la ubicacién
Camb!a la fOto. - de un local
Cambia el perfil @Ace Bar = =
. . . ) e Comparte tu 1c difusion
Este usuario aun no tiene un perfil personal. ubicacién con tus nyc@dodge 1 dsps a mi apt
¢Ya se te ha olvidado? amigos. ball.com » comparte un

rinvitaciones

1

¢ Tus amigos aun no estan conectados?
Invitalos y asi podréis empezar a usar dodgeball.

estas personas quieren ser tus amigos...
No tienes ninguna solicitud de amistad pendiente

esperando confirmacion de...
No estas esperando ninguna confirmacion.

rherramientas

]

RSS

generar un canal RSS de tus registros
EXPORTAR

exportar mis amigos a un archivo FOAF

[ borrar cuenta

Parra borrar tu cuenta de dodgeball.com, haz clic aqui.

Z inicio | sobre nosotros | prensa | contacto | desconectar | Copyright © 2005, dodgeball.com. Patente en tramite.

\.

mensaje con tus

o Comprueba si y
amigos

aparecen amigos
de amigos.

mac
@Ace Bar

off
* dejar de recibir
mensajes durante la
noche

[N

Enviate un mensaje codgebs. de prueba haciendo clic aqui.

Explora tu barrio
por si esta tu crush.
Entérate de lo que
pasa a tu alrededor.

PN

lamigos de dodgeball . l

PROPAGA EL SABOR

ANADE A SABORP_L A TUS AMIGOS

lamigos de Don ]

Lo sentimos, pero ain no conocemos a tus amigos. Ahade
amigos explorando usuarios actuales o invitando nuevos
amigos.

(Recuerda, no estaréis “conectados” hasta que ambos
aceptéis la solicitud).

Iamigos fuera de mi ciudad (Nueva York)

]

No tienes amigos fuera de tu ciudad.

|amigos a los que no quiero enviarles mensajes l

No tienes ningin amigo bloqueado.

Para evitar que algiin amigo te mande o reciba mensajes
sobre ti, haz clic en gestionar amigos. (Shhh, no se lo
diremos).

’amigos de amigos de Don

Lo sentimos, no estas conectado con amigos de amigos.

Cuando te conectes con mas gente, empezaran a
aparecerte amigos de amigos.

FIG. 11

28



ES 2751093 T3

™

\,

’ § Buscar locales ir
ﬁ;% lLng dale vida a tu movil 163

m@ [Cmi perfil ) §1estiona {Tcrushes ) Hr ] gente Iocales]—[

¢Sugerencias? ¢ Errores? Envianoslos aqui.

Has iniciado sesion como donpablo en Nueva York. [desconectar]

No recibiras mensajes de dodgeball hasta que actives tu teléfono. jHaz clic para activarlo!
Sube tu foto
Elige sabiamente... No solo sera la foto que vea la gente en la web, sino que también sera la foto que
enviaremos a los amigos de amigos cuando estén a menos de diez manzanas. Querrads causar buena
impresion, ¢no?
Ah, y no romas las tres reglas de oro de las fotos de dodgeball:
1.Usa una foto de ti mismo.
2. Desnudos no, por favor. Mantengamos esto limpio.
3. No uses fotos en las que salgan nifios, mascotas, dibujos animados, famosos, cuadros o
imagenes con copyright.
Nota: si no cumples estas normas, borraremos tu foto (y en algunos casos, también tu cuenta).

Actualmente no tienes foto. jDeberias subir una!
Asegurate de que es un archivo .jpg de 100x100, y que no ocupe mas de 30k).

(solo archivos .jpg. Los archivos que ocupen mas de 30k seran rechazados).

& inicio | sobre nosotros | prensa | contacto | desconectar | Copyright © 2005, dodgeball.com. Patente en tramite.
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d@dg tira ficha Buscar Iocales[: Cir |
l:::] gente locales

¢ Sugerencias? ¢ Errores? Envianoslos aqui.

Has iniciado sesion como donpablo en Nueva York. [desconectar]

No recibiras mensajes de dodgeball hasta que actives tu teléfono. jHaz clic para activarlo!

| Invita a tus amigos ]

¢ Qué sentido tiene un buscador de amigos si ninguno de tus amigos lo usa?

“¢ Quieres conectarte con tus amigos?” Introduce sus correos electrénicos y les enviaremos un mensaje.

Tu nombre: | donpablo
Direcciones de correo E::j
electronico de tus amigos:

Mensaje para tus amigos (opcional).

& inicio | sobre nosotros | prensa | contacto | desconectar | Copyright © 2005, dodgeball.com. Patente en tramite.
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Buscar Iocales':]

| ] gente locales H Iayuda

Has iniciado sesion como donpablo en Nueva York. [desconectar] ¢Sugerencias? ¢ Errores? Envianoslos aqui

No recibiras mensajes de dodgeball hasta que actives tu teléfono. jHaz clic para activarlo!

| gestionar amigos

Si, lo sabemos... A veces no puedes decir “no” cuando alguien te pide ser tu amigo, y a veces solo quieres que
ciertas personas no sepan donde estas. A esto le lamamos “el error de la exnovia”.

Esta es la razén por la que hicimos esta herramienta: para permitirte decidir a quién quieres enviarle mensajes. Es
facil, pon la gente con la que quieras compartir tu ubicacion a la izquierda, y a la gente de la que no quieras recibir
ni enviar mensajes a la derecha. Haz clic en la foto de una persona para moverla de un lado al otro. Facil.

Y la mejor parte es que, jno se enteraran nunca! Independientemente de si eliges poder mandarles mensajes o
bloguearlos, seguiras apareciendo como su amigo en tu perfil. Tu secreto esta a salvo con nosotros.

Si quieres borrar para siempre a estos amigos, haz clic aqui. Pero recuerda que si borras a alguien (a) no puedes
“deshacerlo” y (b) pueden ver que les has borrado.

| enviar y recibir mensajes de estas personas | | no enviar ni recibir mensajes de estas personas
Lo sentimos, pero alin no conocemos a tus amigos. Afiade No tienes a ningtin amigo bloqueado.

amigos explorando usuarios actuales o invitando nuevos

amigos.

&8 inicio | sobre nosotros | prensa | contacto | desconectar | Copyright © 2005, dodgeball.com. Patente en tramite.

\.

w

FIG. 14

31



ES 2751093 T3

LL Buscar Iocalesl::l

2 enrdllate

e o) o) o) Lol o oo

¢ Sugerencias? ¢ Errores? Envianoslos aqui.

'Has iniciado sesion como donpablo en Nueva York. [desconectar]

‘No recibiras mensajes de dodgeball hasta que actives tu teléfono. jHaz clic para activario!

IlBuscar locales [Uo comentarios mas recientes lNuevos locales
1

1

! Por nombre o por palabra clave: Paul sobre Enids: (03.05.2005) South’s

H . ) Ahora es una institucién Williamburg, el bafio ya no 273 Church Street

' (por ejemplo, Luna Lounge, tortitas, est4 encantado. en Franklin

+ modelos, Big Buck Hunter)
En “Nueva York” [cambiar ciudad]

anadido por: steve

Tom sobre The Gaf: (02.05.2005)
Miércoles de iPods: Trae una lista de diez
canciones y puede ser que la escuches.

Mombar
2522 steinway Street
anadido por: alex

PS 450
450 Park Ave S
anadido por: alex

LAﬁadir locales

Jeni sobre Escuelita: (02.05.2005)

Este lugar es muy divertido: el entretenimiento
incluye un show de travestis tronchante que todo el
mundo deberia ver al menos una vez. No te
pongas pantalones blancos porque hay que
sentarse en el suelo. Empieza a las 00:00, asi que
no lleguéis tarde.

Dinos el nombre del local que quieres
afiadir, y luego haz clic en “continuar”.

Nombre del local

1

Este local se afiadira en
Nueva York [cambiar ciudad]

(Tontinar)

Posh

405 W 51t

Entre la 92y 102
anadido por: alex

Jeni sobre Culture Club: (02.05.2005)

Boy George baila en el bar. Con eso lo digo todo. Rawhide

V
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anadido por: alex

Room 143
143 Madison Ave.
anadido por: alex

Jeni sobre Palacinka: (02.05.2005) ~
Este sitio mola. Sus crepes son la leche. Nam.

Collective Unconscious
279 Church Street
anadido por: alex
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Jeni sobre Divas: (01.05.2005) :
Este lugar tiene un ambiente que puede ir de H
romantico a amigable con facilidad. Ponen musica :
'

1
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1

]

)

1

t

}

]

1]

¥

t

1

]

1

1

)

)

)

'

v

'

'

1

1

1

]

)

'

]

’

'

1

)

r

t
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1
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1

1

Ritz Carlton Battery Park
2 West St

anadido por: alex

latina a un volumen que deja tener una
conversacion y el personal siempre es muy
amable. Al menos probad el menu martini creativo,
la exce-lente ensalada de endibias y los ravioli de

langosta. anadido por: Jaime
Jeni sobre L’Express: (01.05.2005) Scratchers
Hay una razén por la que este sitio esta lleno a 209 east 5" street

o e o e o et o o e e e = o o Bt et e o e e ot e e e e el )

todas horas por la noche: el ambiente es animado,
la comida es genial y el vino no est4 nada mal.
Hazte un favor y pasa de la pizza de las 3 de la
mafiana para ir a L’Express.

anadido por: Chris

Jeni sobre Remote lounge: (01.05.2005)

Luces, camara, jsin accion! Si estas en este bar,
probablemente sea tu primera vez y tu primera vez,
y viniste porque tenias curiosidad tras enterarte de
que el tema de la quedada era la TV. La curiosidad
se te pasara a los 15 minutos, asi que no pienses
en estar mucho tiempo.

Leanne sobre AER: (30.04.2005)
La planta baja es muy agradable.

Leanne sobre Gypsy Tea: (30.04.2005)
En mi opinién, este club tiene algo para todo el
mundo. Es bonito y divertido.
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Reunir informacion del
perfil

L

Recibir registros

'~

A

Identificar grupos y
subgrupos

Y

Difundir mensaje de inicio

4

Difundir mensajes
complementarios

Enviar resumenes y
actualizar perfiles

FIG. 16
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