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SUPERINTENDENCIA DE INDUSTRIA Y COMERCIO

RAD: 14­199169­  ­2
DEP: 2020  DIRECCION DE NUEVAS CREACIONES 
TRA: 11  PCT­PATENTE DE INVENCION CAPITULOS I Y II 
ACT: 519   TRASLADOINFORME                   

FECHA:  2016­06­24 16:57:29
EVE:  378  FASE NACIONAL INCLUIDO CAPITULO I 
FOLIOS:   21

Como resultado del examen de fondo realizado, con fundamento en el Artículo 45 de la 
Decisión 486 de la Comisión de la Comunidad Andina, se comunica:

1. Documentos estudiados  
    
Descripción: Rad. N° 14-199169-00000-0000 09/Septiembre/2014
Reivindicaciones: Rad. N° 14-199169-00000-0000 09/Septiembre/2014
Dibujos: Rad. N° 14-199169-00000-0000 09/Septiembre/2014
Prioridad: CN 201210293556.5 17/Agosto/2012

    
2. Análisis de la Prioridad

Se acepta la reivindicación de prioridad porque ésta solicitud fue presentada dentro del 
plazo establecido (Art. 9 D 486) y su contenido técnico corresponde con el de la prioridad 
reivindicada.

3. Objeto de la invención

De acuerdo con lo establecido en el numeral 1.2.2.2 del Capítulo Primero del Título X de 
la Circular Única para efectos del examen de patentabilidad, se tendrá en cuenta la tasa 
pagada por el solicitante al momento de comenzar el examen para las reivindicaciones 
adicionales; esto es que cuando la solicitud contenga más de diez (10) reivindicaciones y 
no se haya pagado la tasa complementaria, sólo se estudiarán las cubiertas por la tasa 
pagada.  En el  presente  caso  se  estudiarán  las  reivindicaciones  1  a  13  del  capítulo 
reivindicatorio (Radicado N°. 14-199169-00000-0000).
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Título de la solicitud: “Sistema de juego en red sin obstrucciones dinámicas y método de 
procesamiento del mismo” (Ver página 1 del radicado Nº 14-199169-00000-0000).

El  problema planteado  en  esta  solicitud  consiste  en  la  necesidad  de  suministrar  un 
método y un sistema de juego de video ejecutado en línea a través de internet, que 
permita realizar el cálculo de desplazamiento entre los personajes no controlados por el 
jugador,  que  disminuya  la  carga  de  procesamiento  y  almacenamiento  del  sistema 
cuando exista una obstrucción estática entre el punto de referencia y el punto objetivo de 
desplazamiento.

Para resolver este problema técnico, la solicitud en estudio proporciona  un método de 
procesamiento  para  un  sistema  de  juego  en  red  sin  obstrucciones  dinámicas,  que 
comprende: monitorear un estado de interacción de corto alcance de un rol del personaje 
no controlado por el jugador (NPC) en un mapa de un juego que tiene un rol de usuario 
que corresponde a un usuario que juega el juego; cuando el rol NPC selecciona un rol de 
usuario como un objetivo de una interacción de corto alcance, determinar un número 
total N de todos los roles NPC que tienen la interacción de corto alcance con el rol de 
usuario antes que el rol NPC seleccione el rol de usuario como el objetivo; determinar un 
ángulo de rotación C = N x a, en donde "a" es un ángulo de referencia específico; y 
realizar una operación de asignación de posición, la operación de asignación de posición 
comprende: utilizar un punto de coordenadas actual del rol de usuario como un centro de 
un círculo, calcular un punto de coordenadas de destino del rol NPC después de una 
rotación simulada desde un punto de coordenadas actual del rol NPC en una dirección 
especificada por el ángulo de rotación C; determinar si existe una obstrucción estática en 
el  punto  de  coordenadas  de  destino  sobre  el  mapa;  cuando  existe  una  obstrucción 
estática,  calcular  un nuevo ángulo  de  rotación  C al  agregar  un ángulo  específico  al 
ángulo  de  rotación  actual  C  para  repetir  la  operación  de  asignación  de  posición;  y 
cuando no existe una obstrucción estática, mover el rol NPC al punto de coordenadas de 
destino para realizar la interacción de corto alcance con el rol de usuario.

El  objeto  de  la  presente  solicitud  se  relaciona  con  la  Clasificación  Internacional  de 
Patentes (CIP): A63F 13/577 // 13/56.

4. De la solicitud de patente 

Reivindicaciones (Art 30 D 486, Art 22 PCT)

Las reivindicaciones 1 a 13 no son claras porque los términos “número total N” (Reiv. 1), 
“ángulo de referencia” (Reivs. 1, 4, 11), “asignación de posición” (Reiv. 1), “coordenadas 
actual de rol” (Reivs. 1 a 3, 11),  “coordenadas de destino” (Reivs. 1 a 3, 11),  “ángulo 
especifico” (Reivs.  1,  4,  11),  “línea  de  referencia  de  mapa” (Reiv.  1),  “dirección 
especificada” (Reiv. 2),  “rango efectivo” (Reiv. 1),  “distancia efectiva máxima” (Reiv. 1), 
“aproximadamente” (Reiv. 5), “carga actual” (Reiv. 6), “intervalo de pulso” (Reivs. 6, 12), 
“rango  de  búsqueda” (Reiv.  7),  “numero  de  objetos” (Reiv.  7),  “rango de campo de 
visión” (Reiv. 8),  “primer nivel” (Reiv. 8),  “segundo nivel” (Reiv. 8),  “umbral especifico” 
(Reiv. 8), “un tipo” (Reiv. 9), “una distancia” (Reivs. 10, 13), “configurado” (Reivs. 11, 12), 
“de forma dinámica” (Reivs. 12, 13) son imprecisos, por lo cual no permiten distinguir la 
invención del estado de la técnica.  Se sugiere sustituirlo por un término preciso o un 
rango concreto.

Las reivindicaciones 1, 2, 5 a 7 y 11 a 13  no son claras porque los términos “estado de 
internación” (Reivs. 1, 11),  “rol de usuario” (Reiv. 1), “obstrucción estática” (Reivs. 1, 5, 
11), “interacción de corto alcance” (Reiv. 2), “servidor del sistema” (Reiv. 6), “objetos de 
rol de búsqueda” (Reiv. 7), “módulo de determinación de ángulo” (Reiv. 11), “módulo de 
asignación de posición” (Reiv. 11), “módulo de monitoreo de estado” (Reiv. 11), “módulo 
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de monitoreo y ajuste de carga” (Reiv. 12),  “módulo de búsqueda de campo de visión” 
(Reiv. 13) son generales, por lo tanto no permiten establecer la diferencia y el aporte 
realizado por la invención frente al estado de la técnica..

Las  reivindicaciones  1  y  11  no  son  claras  porque caracterizan la  invención  por  sus 
resultados a obtener así,  “para realizar la interacción de corto alcance con el  rol  de 
usuario” (Reivs. 1 y 11); lo cual no es permitido ya que equivaldría a definir el problema 
técnico a resolver y el alcance de la reivindicación incluiría no sólo la solución propuesta 
por  la  solicitante,  sino  todas  las  alternativas  presentes  o  futuras  que  lleguen  a  ese 
resultado. Se sugiere reemplazarlo por las características esenciales estructurales que 
contribuyen a la obtención de ese efecto.

La  reivindicación  1  no  es  clara  porque  los  pasos  contenidos  en  el  procedimiento 
relacionados con,  “determinar un ángulo de rotación C = N x a, en donde "a" es un  
ángulo de referencia específico”, “realizar una operación de asignación de posición, la 
operación  de  asignación  de  posición  comprende”,  “utilizar  un  punto  de  coordenadas  
actual del rol de usuario como un
centro de un círculo, calcular un punto de coordenadas de destino del rol NPC después 
de una rotación simulada desde un punto de coordenadas actual del rol NPC en una  
dirección especificada por el ángulo de rotación C”, “determinar si existe una obstrucción 
estática en el  punto de coordenadas de destino sobre el  mapa”,  “cuando existe una  
obstrucción  estática,  calcular  un  nuevo  ángulo  de  rotación  C  al  agregar  un  ángulo  
específico al  ángulo de rotación actual  C para repetir  la operación de asignación de  
posición”, no sugieren que sean realizados por un dispositivo o máquina específica; por 
el contrario, dichos pasos podrían ser realizados una persona sobre un tablero de juego 
de rol1.

Se  recuerda a  la  solicitante  que las  reivindicaciones son las  características  técnicas 
esenciales de una invención para las cuales se reclama la protección legal mediante la 
solicitud  de  patente.  Para  el  caso  de  producto,  estas  deben  contener  todas  las 
características técnicas de carácter tangible (partes mecánicas, eléctricas, electrónicas y 
su  relación  o  conexión),  las  cuales  le  permitan  obtener  los  usos,  resultados  o 
funcionamiento deseado, pueden contener si es necesario referencias  de los dibujos 
para ser más claras, se permite la presencia de signos de referencia entre paréntesis 
después de la característica mencionada en la reivindicación; para un procedimiento, 
estas  deben  divulgar  los  pasos  necesarios  para  obtener  un  producto  y/o  una 
trasformación  de  un  estado  inicial,  en  el  caso  de  invenciones  implementadas  por 
computador, los pasos deben estar vinculados con una materia técnica tangible, la cual 
debe  ser  específica  para  el  desarrollo  de  dicho  procedimiento,  y  que  resuelva  el 
problema técnico propuesto por la solicitud. 

Por lo anterior,  el  capítulo reivindicatorio de la solicitud en estudio no cumple con el 
requisito de claridad acuerdo con el artículo 30 de la Decisión 486.  En consecuencia, la 
solicitante  deberá  presentar  un  nuevo  capítulo  reivindicatorio,  donde  se  hayan 
modificado  las  objeciones  anteriormente  citadas;  dichas  modificaciones  no  deben 
ampliar el objeto inicialmente presentado por la presente solicitud.

5.  Determinación del Estado de la Técnica

El estado de la técnica se determinó con base en la fecha de presentación de la solicitud 
de  prioridad:  agosto  17  de  2012 y  se  encontraron  los  siguientes  documentos  que 
anticipan el objeto de esta solicitud:

1 https://en.wikipedia.org/wiki/Role-playing_game
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Ítem Documento Título Fecha de Publicación

D1 US 2007/0218992
“Video game processing apparatus, a 

method and a computer program product 
for processing a video game”

20/Septiembre/2007

D2 US 2006/0258448
“Storage medium storing game program, 

game apparatus and game controlling 
method”

16/Noviembre/2006

El  documento D12 divulga  un  mapa determinado de movimiento  que es  almacenado 
adicionalmente en un mapa de visualización de campo. El  mapa de visualización de 
campo es un mapa en tres dimensiones para la visualización de un campo de juego de 
vídeo  sobre  la  pantalla  de  visualización  de  la  imagen.  El  mapa  determinado  de 
movimiento es un mapa de dos dimensiones en el cual hay una región ingresable. Una 
región no-ingresable se proporciona distinguiblemente de los caracteres existentes en el 
campo. Una sección de control determina una ruta movimiento de los sub-personajes, en 
el cual no existe ninguna región no-ingresable, utilizando el movimiento determinado por 
el  mapa  cuando  se  cumpla  las  condiciones  determinadas  de  la  ruta  de  movimiento 
predeterminada.  El  sub-personaje es obligado a moverse de acuerdo con la  ruta  de 
movimiento determinada. La condición predetermina de ruta de movimiento determinado 
se cumple cada período de tiempo predeterminado o en el caso en donde el personaje 
principal se mueve aparte del sub-personaje en una distancia predeterminada o más (Fl. 
1, resumen).

El documento D23 divulga un aparato de juego que incluye una máquina de juego y un 
cartucho de juego. Durante el juego, cuando un jugador presiona un botón A o el botón 
B, la gravedad se produce en un personaje del jugador. En este momento, cuando existe 
un personaje no jugador dentro de una esfera de la gravedad, una fuerza de atracción o 
una fuerza de repulsión actúa sobre el  personaje del  jugador desde el  personaje no 
jugador de acuerdo con el  botón de accionamiento. Debido a esto,  una dirección de 
movimiento y una velocidad de movimiento de la inercia del movimiento del personaje 
del jugador es cambiada (Fl. 1, resumen).

6. Examen de Patentabilidad (Art 14 D486)

Nivel inventivo (Art18 D486)

La reivindicación 1 consiste en “Un  método  de  procesamiento  para  un  sistema  de 
juego en red sin obstrucciones dinámicas, que comprende:

monitorear  un estado de interacción de corto  alcance de un rol  del  personaje no  
controlado por el jugador (NPC) en un mapa de un juego que tiene un rol de usuario que  
corresponde a un usuario  que juega el  juego…”  (Ver  página 34 del  radicado No  14-
199169-00000-0000).

Comparación de las características técnicas esenciales, con las del estado de la técnica:

Características esenciales D1 D2
Monitorear  un  estado  de 
interacción de corto alcance 
de un rol  del  personaje  no 
controlado  por  el  jugador 
(NPC)  en  un  mapa  de  un 
juego  que  tiene  un  rol  de 
usuario  que  corresponde  a 
un  usuario  que  juega  el 
juego.

Es preferible que el determinador de la 
ruta  de  movimiento  incluya:  un 
determinador de destino que determina 
un  destino  de  movimiento  al  cual  los 
sub-personaje se mueven; y un decisor 
del  movimiento  de  ruta  que  decide  la 
ruta móvil más corta sobre la cual el sub-
personaje puede moverse a la distancia 
más corta entre las rutas de movimiento 
sobre  la  cual  el  sub-personaje  puede 

No menciona.

2 https://docs.google.com/viewer?url=patentimages.storage.googleapis.com/pdfs/US20070218992.pdf
3 https://docs.google.com/viewer?url=patentimages.storage.googleapis.com/pdfs/US20060258448.pdf
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moverse  desde  una  posición  actual  al 
destino de movimiento determinado por 
el determinador de destino sin necesidad 
de ingresar en una región no-ingresable. 
Puesto que el aparato de procesamiento 
de  juego  de  vídeo  puede  tener  una 
configuración  como  se  describe 
anteriormente,  es  posible  determinar  la 
ruta  de  movimiento  del  sub-personaje 
sobre  la  cual  el  sub-personaje  puede 
moverse  en  la  distancia  más  corta  sin 
introducir  ninguna  región  no-ingresable 
por medio de un proceso simple usando 
el  movimiento  determinado  del  mapa 
(Pág. 1, Fl. 10, Párr. 0019).
Aquí,  con  el  fin  de  simplificar  la 
explicación de la operación del aparato 
de juego de vídeo (100), es asumido que 
solo un único personaje del jugador (es 
decir,  personaje  principal)  y  múltiples 
personajes  no  controlables  por  el 
jugador (que se mueven de acuerdo con 
los procesos de control  del  aparato  de 
juego  de  vídeo  (100)  (más 
específicamente,  sección  de  control  de 
procesos  de  control  (11)),  y  en  lo 
sucesivo,  se  hace  referencia 
simplemente como "NPC") existen como 
objetos  que  se  pueden  mover  en  el 
espacio  tridimensional  virtual.  Sin 
embargo, las explicaciones de cualquier 
procedimiento  distinto  de  los  procesos 
relacionados con  la  presente  invención 
se omiten, en particular. En este sentido, 
en la presente realización, se ejecuta el 
control de videojuegos para un juego de 
rol  (RPG),  pero  los  expertos  en  la 
técnica reconocerán y apreciarán que los 
cambios  en  la  presente  invención  se 
pueden hacer sin apartarse del alcance 
o espíritu de la presente invención (Pág. 
4, Fl. 13, Párr. 0059).
En la presente realización, un juego de 
vídeo (es decir, un juego RPG) procede 
en un campo común (es decir, un único 
campo en donde un campo de batalla y 
un  campo  de  movimiento  no  se 
distinguen  unos  de  otros)  en  el  cual 
diversas acciones (como una acción de 
batalla  y/o  una  acción  de  movimiento), 
incluyendo el movimiento del  personaje 
del  jugador  y  una  batalla  por  el 
personaje del jugador, están permitidas. 
En el caso en el que se lleva a cabo un 
objeto predeterminado en el campo, una 
etapa  puede  ser  terminada  y  el 
procesamiento  puede  proceder  a  otra 
etapa ejecutada en un campo siguiente. 
Además,  en  la  presente  forma  de 
realización, una misma base de tiempo 
se  aplica  a  los  personajes  respectivos 
existentes en dicho campo. Una vez que 
un NPC entra en la etapa en el campo, 
el  CNP  se  mueve  en  el  campo  o  se 
detiene en el campo de acuerdo con la 
misma base de tiempo hasta  un punto 
de llegada (el cual es un valor que indica 
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la  fuerza  de  vida,  y  en  lo  sucesivo, 
denominado  simplemente  como  "HP") 
hasta que se convierte en cero. En este 
caso, una parte mostrada en la pantalla 
de visualización de imágenes (51) como 
una imagen de personaje es una parte 
que existe dentro del campo de visión de 
una cámara virtual en el campo (Pág. 4, 
Fl. 13, Párr. 0061).
Aquí, se describirá el caso en el que dos 
sub-personajes  (P2),  (P3)  se  mueven 
con el fin de seguir el movimiento de un 
personaje principal (P1). En este caso, a 
pesar de que, el personaje principal (P1) 
y  los  dos  sub-personajes  (P2)  y  (P3) 
sean  personajes  del  jugador,  sólo  el 
personaje  principal  (P1)  ejecuta  una 
acción como el movimiento de acuerdo 
con las operaciones del teclado (30) por 
el jugador (Pág. 7, Fl. 16, Párr. 0085).

Cuando  el  rol  NPC 
selecciona un rol de usuario 
como  un  objetivo  de  una 
interacción  de  corto 
alcance,  determinar  un 
número total N de todos los 
roles  NPC  que  tienen  la 
interacción de corto alcance 
con el rol  de usuario antes 
que el rol NPC seleccione el 
rol  de  usuario  como  el 
objetivo.

En el proceso de control de movimiento 
del sub-personaje, la sección de control 
(11)  primero  determina  si  la  condición 
determinante  de  una  ruta 
predeterminada  se  cumple  o  no  (paso 
S201).  Aquí,  la  condición  determinante 
de una ruta  predeterminada se cumple 
siempre  que  un  período  de  tiempo 
predeterminado  transcurre.  Más 
específicamente,  la  condición 
determinante  de  una  ruta 
predeterminada se cumple siempre que 
se  genera  una  interrupción  del 
temporizador  cada  1/30  segundos.  Al 
respecto,  la  condición  determinante  de 
una  ruta  predeterminada  puede  ser 
cumplida  cuando el  personaje  principal 
(P1)  se  mueve,  un  personaje  enemigo 
en contra del cual el personaje principal 
P1 se mueve a una batalla, o similar, por 
ejemplo (Pág. 7, Fl. 16, Párr. 0086).
Cuando  la  condición  de  ruta 
determinante ruta se cumple, la sección 
de  control  (11)  confirma  una  posición 
actual  de  cada  uno  de  los  sub-
personajes  (P2),  (P3)  (Paso  S202).  La 
sección  de  control  (11)  entonces 
determina un destino de cada uno de los 
sub-personajes (P2),  (P3)  (paso S203). 
El  destino  puede  ser  ajustado  en  una 
posición  estándar  de  cada  uno  de  los 
sub-personajes  (P2),  (P3),  los  cuales 
están  definidos  dentro  de  un  rango 
predeterminado  sobre  la  base  de  una 
posición del personaje principal (P1) (por 
ejemplo, dentro de una región que tiene 
una forma elíptica centrada alrededor de 
una  posición  hacia  atrás  desde  la 
posición del personaje principal (P1) por 
una  distancia  predeterminada) 
adelantada,  por  ejemplo.  Además,  por 
ejemplo, en una escena de la batalla, el 
destino  puede  ser  establecido  en  una 
posición  estándar  de  cada  uno  de  los 
sub-personajes  (P2),  (P3),  los  cuales 
están  definidos  dentro  de  un  rango 
predeterminado  basado  en  la  posición 

No menciona.
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de  un  personaje  enemigo  que  es  un 
objetivo de batalla en el progreso (Pág. 
7, Fl. 16, Párr. 0087).

Determinar  un  ángulo  de 
rotación C=N x a, en donde 
“a”  es  un  ángulo  de 
referencia específico.

No menciona. Por ejemplo, como se muestra en 
la figura 15, si la velocidad (v) del 
personaje  del  jugador  (PC)  se 
hace  constante,  una  dirección  de 
movimiento  del  personaje  de 
jugador (PC) puede ser cambiada 
en base al  ángulo θ formado por 
una  dirección  de  movimiento 
(dirección de la velocidad (v))  del 
personaje  del  jugador  (PC)  en  el 
inicio  del  cálculo  de  las 
características  de  movimiento  (al 
principio)  y  una  dirección  de 
movimiento  desde  una  posición 
actual  del  personaje  del  jugador 
(PC)  a  la  posición  del  personaje 
no-controlado  por  el  jugador 
(NPC).  En  la  figura  15,  el 
personaje  del  jugador  (PC) 
existente  en la  posición inicial  es 
eliminado. Ahora, el personaje del 
jugador  (PC)  deberá  existir  en  el 
punto  indicado  por  las 
coordenadas (Xp, Yp). Además, en 
la  figura  15,  los  ejes  X-Y  están 
representados  por  una  dirección 
de  movimiento  respectiva  del 
movimiento  de  la  constante  de 
velocidad  del   personaje  del 
jugador  (PC)  (en  un  principio) 
como  un  eje  Y,  y  éstas  son 
diferentes  de  los  ejes  de  la 
coordenada absoluta en el espacio 
de  juego  (Pág.  10,  Fl.  26,  Párr. 
0108).
Como se muestra en la figura 15, 
el  ángulo  θ  es  evaluado  (más  o 
menos calculado) de acuerdo con 
la ecuación 4.  Se observa que la 
posición  actual  del  personaje  del 
jugador (PC) son las coordenadas 
(Xp,  Yp),  y  la  posición  del 
personaje  no-controlado  por  el 
jugador  (NPC)  son  las 
coordenadas (Xt, Yt).
≈θ0  tan-1{(Xt-Xp)/(YT-Yp)}  (Pág. 
10, Fl. 26, Párr. 0109).
Suponiendo que el ángulo θ es el 
total  de  los  ángulos  Δθ,  es 
conveniente  que  la  dirección  de 
movimiento de la velocidad (v) se 
cambia  por  Δθ  cada  vez  que  el 
botón A (26) es operado (20). Por 
lo  tanto,  en  un  caso  de  que  el 
personaje  del  jugador  (PC)  se 
mueva  a la  posición  actual,  cada 
componente  de  las  coordenadas 
(Xp,  Yp)  de la  posición actual  se 
calcula  mediante  la  utilización  de 
cada  componente  de  las 
coordenadas  (Xs,  Ys)  de  la 
anterior (un cuadro antes) posición 
del personaje del jugador según la 
ecuación 5.
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Xp = Xs + v sinΔθ
Yp = Ys + v cosΔθ (Pág. 10, Fl. 26, 
Párr. 0110).
Aunque una descripción detallada 
será  omitida,  se  observa  que  si 
fuerza  de  repulsión  funciona,  la 
operación  aritmética  utilizando  el 
ángulo  Δθ  es  ejecutada  de  tal 
manera que las coordenadas de la 
posición actual  se mueven a una 
dirección  inversa  a  la  fuerza  de 
atracción, es decir, en la dirección 
izquierda  del  eje  X,  como  se 
muestra en la figura 15. Es decir, si 
la fuerza de repulsión trabaja, una 
operación  aritmética  es  ejecutada 
cuando  se  realiza  una  fuerza  de 
atracción,  y  entonces,  las 
coordenadas  se  transforman  sólo 
con respecto al eje Y (Pág. 10, Fl. 
26, Párr. 0111).
Si  existe  una  pluralidad  de 
personajes  no controlables  por  el 
jugador  (NPC),  las  coordenadas 
serán  calculadas  con  respecto  a 
cada uno de los de personajes no 
controlables por el  jugador (NPC) 
para evaluar el promedio de todas 
las  coordenadas  evaluadas  como 
se ha descrito anteriormente (Pág. 
10, Fl. 26, Párr. 0112).

Realizar  una  operación  de 
asignación  de  posición,  la 
operación de asignación de 
posición comprende, utilizar 
un  punto  de  coordenadas 
actual  del  rol  de  usuario 
como  un  centro  de  un 
círculo, calcular un punto de 
coordenadas de destino del 
rol  NPC  después  de  una 
rotación simulada desde un 
punto  de  coordenadas 
actual  del  rol  NPC en  una 
dirección especificada por el 
ángulo de rotación C.

No menciona.

Se observa que, aunque se omite 
en la ilustración,  el  personaje no-
controlado por el jugador (NPC) en 
el  estado  (b2)  también  es 
inaccesible  por  el  personaje  del 
jugador  (PC)  como  se  describe 
anteriormente.  En  consecuencia, 
con  el  fin  de  ganar  puntos  sin 
acceder al personaje no-controlado 
por  el  jugador  (NPC  1)   en  el 
estado  B2  pero  marcando  así 
mismo al  personaje  no-controlado 
por  el  jugador  (NPC  1),  por 
ejemplo,  el  personaje  del  jugador 
(PC)  tiene  que  estar  cerca  del 
personaje  al  personaje  no-
controlado por el jugador (NPC 1), 
de modo que se pone en contacto 
con  un  círculo  externo  del 
personaje de jugador (PC) (Pág. 5, 
Fl. 21, Párr. 0058).

Determinar  si  existe  una 
obstrucción  estática  en  el 
punto  de  coordenadas  de 
destino sobre el mapa.

Como  se  muestra  en  la  figura  6,  los 
elementos  de  cada  uno  de  los 
obstáculos  que  constituyen  un 
movimiento  predeterminado  que 
determinan un mapa se establecen en la 
tabla  de  atributos  de  obstáculos.  Los 
ítems incluyen: un nombre de obstáculo 
por  el  cual  un  obstáculo  puede  ser 
distinguido; un atributo de obstáculo que 
indica  un  objeto  de  visualización 
mostrado en el campo correspondiente; 
información no-ingresable que indica que 
un personaje  no puede ingresar  a  una 
región  visualizada  del  obstáculo;  datos 
de coordenadas para la identificación de 

No menciona.
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la región de visualización del obstáculo; 
y  similares.  En  la  presente  realización, 
cualquiera de un árbol, una piedra, una 
pared  y  similares  se  encuentra  en  el 
atributo  obstáculo.  Además,  en  la 
presente  realización,  los  datos  de 
coordenadas están constituidos a  partir 
de  coordenadas  circulares 
bidimensionales,  incluyendo  una 
posición central y un radio. Es decir, una 
región circular que incluye una región de 
visualización  de  un  obstáculo  se 
identifica por medio de las coordenadas 
circulares de dos dimensiones. En este 
sentido,  la  región  incluye  la  región  de 
visualización de un obstáculo que no se 
limita  a  una  región  circular.  La  región 
incluye una región visual de un obstáculo 
que puede ser identificada por medio de 
otra región, tal como una región elíptica 
o  una región poligonal  (Pág.  7,  Fl.  16, 
Párr. 0083).

Cuando  existe  una 
obstrucción  estática, 
calcular un nuevo ángulo de 
rotación  C  al  agregar  un 
ángulo específico al  ángulo 
de  rotación  actual  C  para 
repetir  la  operación  de 
asignación de posición.

Cuando  la  región  no-ingresable  es 
almacenada,  la  sección de control  (11) 
deriva  de  la  ruta  de  movimiento  más 
corta  desde la  posición actual  hasta  el 
destino  en  la  región  desde  la  cual  la 
región  no-ingresable  almacenada  es 
eliminada  (paso  S207).  Es  decir,  la 
sección de control (11) deriva una nueva 
ruta  de  movimiento  para  cada  sub-
personaje  (P2),  (P3)  como  la  ruta  de 
movimiento más corta en la región en la 
cual  la  región  no-ingresable  es 
eliminada. La nueva ruta de movimiento 
está constituida de modo que la posición 
actual confirmada en el paso (S202) y el 
destino determinado en la etapa (S203) 
o el destino cambiado después en paso 
(S206)  está  conectados  entre  sí  por 
medio  de  una  línea  recta  o  una  línea 
curva. En este sentido, la ruta derivada 
también  establece  una  ruta  en 
consideración del ancho de cada uno de 
los sub-personajes (P2),  (P3)  de modo 
que cada uno de la correspondiente sub-
personajes  (P2),  (P3)  puede  pasar  a 
través  de  la  ruta  derivada.  A 
continuación,  el  flujo  de  procesamiento 
vuelve  al  paso  (S205)  (Pág.  7,  Fl.  16, 
Párr. 0091).

No menciona.

Cuando  no  existe  una 
obstrucción  estática,  mover 
el  rol  NPC  al  punto  de 
coordenadas  de  destino 
para  realizar  la  interacción 
de corto alcance con el  rol 
de usuario.

Como  se  describió  anteriormente,  la 
sección  de  control  (11)  entonces 
relacionada con la tabla de atributos de 
polígono  y  la  tabla  de  atributos  de 
obstáculos en el mapa determinante de 
movimiento  que  corresponde  a  un 
campo  común,  confirmando  de  este 
modo  si  existe  o  no  una  región  no-
ingresable en la ruta de movimiento más 
corta derivada (una región no-ingresable 
está  incluida  en  la  ruta  de  movimiento 
más  corta  derivada)  (paso  S205).  Es 
decir, la sección de control (11) confirma 
si o no un polígono que tiene un atributo 
no-ingresable está incluido en polígonos 
de  la  ruta  más  corta  de  movimiento 

No menciona.
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derivada,  y  si  es  o  no  una  región  de 
visualización de cualquier obstáculo que 
está  incluida  en  la  ruta  de  movimiento 
más corta derivada (Pág. 7, Fl. 16, Párr. 
0093).
En el caso en donde es confirmado, en 
el  paso  (S205),  que  una  región  no-
ingresable no está incluida en la ruta de 
movimiento  más  corta  derivada,  la 
sección de control (11) determina que la 
ruta de movimiento más corta derivada 
de cada uno de los sub-personajes (P2), 
(P3)  se  establece  en  una  ruta  de 
movimiento  de  cada  uno  de  los  sub-
personajes  (P2),  (P3)  (paso  S208).  La 
sección de control (11) ejecuta entonces 
un proceso de control de movimiento en 
el cual cada uno de los sub-personajes 
(P2),  (P3)  causa  un  movimiento  de 
acuerdo  con  la  ruta  de  movimiento 
determinada  de  cada  uno  de  los  sub-
personajes  (P2),  (P3)  (Paso  S209).  A 
continuación,  el  flujo  de  procesamiento 
vuelve  al  paso  (S201)  (Pág.  8,  Fl.  17, 
Párr. 0094).
Aunque  el  proceso  de  control  de 
movimiento  para  dos  sub-personajes 
(P2),  (P3)  ha  sido  explicado  en  la 
realización  descrita  anteriormente,  el 
número  de  sub-personajes  puede  ser 
uno,  tres  o  más  (Pág.  8,  Fl.  17,  Párr. 
0095).

El documento D1 se considera el estado de la técnica cercano a la invención definida en 
la  reivindicación 1 porque  un mapa determinado de movimiento  que es almacenado 
adicionalmente en un mapa de visualización de campo. El  mapa de visualización de 
campo es un mapa en tres dimensiones para la visualización de un campo de juego de 
vídeo  sobre  la  pantalla  de  visualización  de  la  imagen.  El  mapa  determinado  de 
movimiento es un mapa de dos dimensiones en el cual hay una región ingresable. Una 
región no-ingresable se proporciona distinguiblemente de los caracteres existentes en el 
campo. Una sección de control determina una ruta movimiento de los sub-personajes, en 
el cual no existe ninguna región no-ingresable, utilizando el movimiento determinado por 
el  mapa  cuando  se  cumpla  las  condiciones  determinadas  de  la  ruta  de  movimiento 
predeterminada.  El  sub-personaje es obligado a moverse de acuerdo con la  ruta  de 
movimiento determinada. La condición predetermina de ruta de movimiento determinado 
se cumple cada período de tiempo predeterminado o en el caso en donde el personaje 
principal se mueve aparte del sub-personaje en una distancia predeterminada o más (Fl. 
1, resumen).

La diferencia entre la invención, definida en la reivindicación 1 y el procedimiento de D1 
consiste en que no menciona determinar un ángulo de rotación C=N x a, en donde “a” es 
un ángulo de referencia específico, ni realizar una operación de asignación de posición 
que comprende utilizar  un punto de coordenadas actual  del  rol  de usuario  como un 
centro de un círculo, calcular un punto de coordenadas de destino del rol NPC después 
de una rotación simulada desde un punto de coordenadas actual del rol NPC en una 
dirección especificada por el ángulo de rotación C.
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El efecto que logra el incluir un ángulo de rotación C=N x a, en donde “a” es un ángulo 
de  referencia  específico  y  una operación  de  asignación  de  posición  que comprende 
utilizar un punto de coordenadas actual del rol de usuario como un centro de un círculo, 
calcular  un  punto  de  coordenadas de destino  del  rol  NPC después de una rotación 
simulada  desde  un  punto  de  coordenadas  actual  del  rol  NPC  en  una  dirección 
especificada por el ángulo de rotación C; es que permite conocer el lugar de un rol NPC 
en coordenadas, determinar el desplazamiento hacia una posición mediante un ángulo, 
obteniendo una nueva posición en coordenadas y determinar un rango de interacción 
entre los roles dentro de un juego.

Por lo tanto, el problema técnico objetivo que pretende resolver esta invención se puede 
formular así: “¿cómo modificar el procedimiento conocido en D1 para conocer el lugar de 
un rol NPC en coordenadas, determinar el desplazamiento hacia una posición mediante 
un ángulo, obteniendo una nueva posición en coordenadas; y determinar un rango de 
interacción entre los roles dentro de un juego?”.

Sin embargo, la  utilización de un ángulo para establecer el movimiento de un rol NPC 
hacia una nuevas coordenadas y que dichas coordenadas sean usadas como centro de 
un círculo para determinar el un rango de interacción, ya está divulgada en el documento 
D2 que se refiere a que si  la  velocidad (v)  del  personaje del  jugador  (PC) se hace 
constante,  una  dirección  de  movimiento  del  personaje  de  jugador  (PC)  puede  ser 
cambiada en base al ángulo θ formado por una dirección de movimiento (dirección de la 
velocidad (v)) del personaje del jugador (PC) en el inicio del cálculo de las características 
de movimiento (al principio) y una dirección de movimiento desde una posición actual del 
personaje  del  jugador  (PC)  a  la  posición  del  personaje  no-controlado por  el  jugador 
(NPC). En la figura 15, el personaje del jugador (PC) existente en la posición inicial es 
eliminado. Ahora, el personaje del jugador (PC) deberá existir en el punto indicado por 
las coordenadas (Xp, Yp). Además, en la figura 15, los ejes X-Y están representados por 
una dirección de movimiento respectiva del movimiento de la constante de velocidad del 
personaje del jugador (PC) (en un principio) como un eje Y, y éstas son diferentes de los 
ejes de la coordenada absoluta en el espacio de juego (Pág. 10, Fl. 26, Párr. 0108).
Como se muestra en la figura 15, el ángulo θ es evaluado (más o menos calculado) de 
acuerdo con la ecuación 4. Se observa que la posición actual del personaje del jugador 
(PC) son las coordenadas (Xp, Yp),  y la posición del  personaje no-controlado por el 
jugador (NPC) son las coordenadas (Xt, Yt).
≈θ0 tan-1{(Xt-Xp)/(YT-Yp)} (Pág. 10, Fl. 26, Párr. 0109).
Suponiendo  que  el  ángulo  θ  es  el  total  de  los  ángulos  Δθ,  es  conveniente  que  la 
dirección de movimiento de la velocidad (v) se cambia por Δθ cada vez que el botón A 
(26) es operado (20). Por lo tanto, en un caso de que el personaje del jugador (PC) se 
mueva a la posición actual, cada componente de las coordenadas (Xp, Yp) de la posición 
actual se calcula mediante la utilización de cada componente de las coordenadas (Xs, 
Ys) de la anterior (un cuadro antes) posición del personaje del jugador según la ecuación 
5.
Xp = Xs + v sinΔθ
Yp = Ys + v cosΔθ (Pág. 10, Fl. 26, Párr. 0110).
Aunque una descripción detallada será omitida, se observa que si fuerza de repulsión 
funciona, la operación aritmética utilizando el ángulo Δθ es ejecutada de tal manera que 
las coordenadas de la posición actual se mueven a una dirección inversa a la fuerza de 
atracción, es decir, en la dirección izquierda del eje X, como se muestra en la figura 15. 
Es decir, si la fuerza de repulsión trabaja, una operación aritmética es ejecutada  cuando 
se realiza una fuerza de atracción, y entonces, las coordenadas se transforman sólo con 
respecto al eje Y (Pág. 10, Fl. 26, Párr. 0111).
Si  existe  una  pluralidad  de  personajes  no  controlables  por  el  jugador  (NPC),  las 
coordenadas  serán  calculadas  con  respecto  a  cada  uno  de  los  de  personajes  no 
controlables por el jugador (NPC) para evaluar el promedio de todas las coordenadas 
evaluadas como se ha descrito anteriormente (Pág. 10, Fl. 26, Párr. 0112).
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Se observa que, aunque se omite en la ilustración, el  personaje no-controlado por el 
jugador (NPC) en el estado (b2) también es inaccesible por el personaje del jugador (PC) 
como  se  describe  anteriormente.  En  consecuencia,  con  el  fin  de  ganar  puntos  sin 
acceder  al  personaje  no-controlado  por  el  jugador  (NPC  1)   en  el  estado  B2  pero 
marcando así mismo al personaje no-controlado por el jugador (NPC 1), por ejemplo, el 
personaje  del  jugador  (PC)  tiene  que  estar  cerca  del  personaje  al  personaje  no-
controlado por el jugador (NPC 1),  de modo que se pone en contacto con un círculo 
externo del personaje de jugador (PC) (Pág. 5, Fl. 21, Párr. 0058).

En consecuencia, la persona del oficio normalmente versada en la materia, incluiría una 
posición  en  coordenadas  para  determinar  el  centro  de  un  círculo  y  un  ángulo  para 
establecer el movimiento de un rol NPC del documento D2 en el procedimiento divulgado 
en el documento D1 para llegar así al objeto de la reivindicación 1 de la solicitud. Por lo 
cual se considera obvia.

La  reivindicación  11  consiste  en  “Un  sistema  de  juego  en  red  sin  obstrucciones 
dinámicas, que comprende:

un módulo de determinación de ángulo de rotación simulado;
un módulo de asignación de posición; y
un módulo de monitoreo de estado configurado…” (Ver página 38 del radicado No 14-

199169-00000-0000).

Comparación de las características técnicas esenciales, con las del estado de la técnica:

Características esenciales D1 D2
Módulo  de  determinación  de 
ángulo de rotación simulado.

No menciona.

Con  referencia  a  la  figura  2,  la 
máquina  de juego  (12)  incluye  un 
procesador  (40)  y  el  procesador 
(40)  incluye  el  núcleo  de  la  CPU 
(42),  e  incluye  una  ROM  de 
arranque  (44),  un  controlador  de 
LCD  (46),  un  WRAM  (RAM  de 
trabajo, y así sucesivamente) (48), 
una  VRAM  (50),  y  una  circuitería 
periférica  (52)  en  relación  con  el 
núcleo  de  la  CPU  (42).  Se  hace 
notar  que  la  circuitería  periférica 
(52)  incluye un circuito  de sonido, 
un  (acceso  directo  a  memoria) 
circuito  DMA,  un  circuito 
temporizador,  una  interfaz  de 
entrada-salida (10), etc. (Pág. 4, Fl. 
20, Párr. 0045).

Módulo  de  asignación  de 
posición.

El  control  de  selección  (11)  incluye 
una CPU (Unidad de Procesamiento 
Central), una ROM (memoria de sólo 
lectura)  y  similares.  El  control  de 
sección (11) ejecuta los procesos de 
control del aparato de todo juego de 
vídeo  (100)  de  acuerdo  con  los 
programas  de  control  almacenados 
en el disco duro (13) y/o un medio de 
almacenamiento (70). La sección de 
control  (11)  incluye  un temporizador 
interno  utilizado  para  generar  una 
interrupción  de  temporizador.  La 
RAM  (12)  se  utiliza  como  área  de 
trabajo  para  la  sección  de  control 
(11). La unidad de disco duro (13) es 
un  área  de  almacenamiento  para 
almacenar los programas de control y 
datos diversos (Pág. 3, Fl.  12,  Párr. 
0045).

Módulo  de  monitoreo  de 
estado, monitorear un estado 
de  interacción  de  corto 
alcance de un rol NPC en un 
mapa  de  una  escena  de 
juegos.

Es preferible que el determinador de 
la  ruta  de  movimiento  incluya:  un 
determinador  de  destino  que 
determina un destino de movimiento 
al cual los sub-personaje se mueven; 
y un decisor del movimiento de ruta 
que  decide  la  ruta  móvil  más  corta 
sobre la cual el sub-personaje puede 
moverse  a  la  distancia  más  corta 
entre las rutas de movimiento sobre 
la  cual  el  sub-personaje  puede 
moverse desde una posición actual al 
destino  de  movimiento  determinado 
por  el  determinador  de  destino  sin 
necesidad de ingresar en una región 
no-ingresable. Puesto que el aparato 

No menciona.
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de procesamiento de juego de vídeo 
puede tener una configuración como 
se describe anteriormente, es posible 
determinar la ruta de movimiento del 
sub-personaje  sobre  la  cual  el  sub-
personaje  puede  moverse  en  la 
distancia  más  corta  sin  introducir 
ninguna  región  no-ingresable  por 
medio de un proceso simple usando 
el movimiento determinado del mapa 
(Pág. 1, Fl. 10, Párr. 0019).
Aquí,  con  el  fin  de  simplificar  la 
explicación  de  la  operación  del 
aparato de juego de vídeo (100), es 
asumido que solo un único personaje 
del  jugador  (es  decir,  personaje 
principal)  y  múltiples  personajes  no 
controlables  por  el  jugador  (que  se 
mueven de acuerdo con los procesos 
de  control  del  aparato  de  juego  de 
vídeo  (100)  (más  específicamente, 
sección  de  control  de  procesos  de 
control  (11)),  y  en  lo  sucesivo,  se 
hace  referencia  simplemente  como 
"NPC") existen como objetos que se 
pueden  mover  en  el  espacio 
tridimensional  virtual.  Sin  embargo, 
las  explicaciones  de  cualquier 
procedimiento  distinto  de  los 
procesos  relacionados  con  la 
presente  invención  se  omiten,  en 
particular.  En  este  sentido,  en  la 
presente  realización,  se  ejecuta  el 
control de videojuegos para un juego 
de rol (RPG), pero los expertos en la 
técnica reconocerán y apreciarán que 
los cambios en la presente invención 
se  pueden  hacer  sin  apartarse  del 
alcance  o  espíritu  de  la  presente 
invención (Pág. 4, Fl. 13, Párr. 0059).
En la presente realización,  un juego 
de  vídeo  (es  decir,  un  juego  RPG) 
procede  en  un  campo  común  (es 
decir,  un único campo en donde un 
campo  de  batalla  y  un  campo  de 
movimiento no se distinguen unos de 
otros)  en  el  cual  diversas  acciones 
(como una acción de batalla y/o una 
acción de movimiento), incluyendo el 
movimiento del personaje del jugador 
y  una  batalla  por  el  personaje  del 
jugador, están permitidas. En el caso 
en el que se lleva a cabo un objeto 
predeterminado  en  el  campo,  una 
etapa  puede  ser  terminada  y  el 
procesamiento puede proceder a otra 
etapa  ejecutada  en  un  campo 
siguiente.  Además,  en  la  presente 
forma  de  realización,  una  misma 
base  de  tiempo  se  aplica  a  los 
personajes respectivos existentes en 
dicho campo.  Una vez que un NPC 
entra  en  la  etapa  en  el  campo,  el 
CNP  se  mueve  en  el  campo  o  se 
detiene en el campo de acuerdo con 
la  misma  base  de  tiempo  hasta  un 
punto de llegada (el cual es un valor 
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que indica la fuerza de vida, y en lo 
sucesivo,  denominado  simplemente 
como  "HP")  hasta  que  se  convierte 
en  cero.  En  este  caso,  una  parte 
mostrada  en  la  pantalla  de 
visualización de imágenes (51) como 
una  imagen  de  personaje  es  una 
parte que existe dentro del campo de 
visión  de  una  cámara  virtual  en  el 
campo (Pág. 4, Fl. 13, Párr. 0061).
Aquí, se describirá el caso en el que 
dos  sub-personajes  (P2),  (P3)  se 
mueven  con  el  fin  de  seguir  el 
movimiento de un personaje principal 
(P1). En este caso, a pesar de que, el 
personaje  principal  (P1)  y  los  dos 
sub-personajes  (P2)  y  (P3)  sean 
personajes  del  jugador,  sólo  el 
personaje principal  (P1)  ejecuta  una 
acción  como  el  movimiento  de 
acuerdo  con  las  operaciones  del 
teclado (30) por el jugador (Pág. 7, Fl. 
16, Párr. 0085).

Desencadenar un módulo de 
determinación  de  ángulo  de 
rotación  simulado  y  un 
módulo  de  asignación  de 
posición  después  de  que  el 
rol NPC selecciona un rol de 
usuario  como un objetivo  de 
una interacción de corto
alcance.

En  el  proceso  de  control  de 
movimiento  del  sub-personaje,  la 
sección  de  control  (11)  primero 
determina  si  la  condición 
determinante  de  una  ruta 
predeterminada se cumple o no (paso 
S201).  Aquí,  la  condición 
determinante  de  una  ruta 
predeterminada  se  cumple  siempre 
que  un  período  de  tiempo 
predeterminado  transcurre.  Más 
específicamente,  la  condición 
determinante  de  una  ruta 
predeterminada  se  cumple  siempre 
que  se  genera  una  interrupción  del 
temporizador cada 1/30 segundos. Al 
respecto,  la  condición  determinante 
de  una  ruta  predeterminada  puede 
ser  cumplida  cuando  el  personaje 
principal (P1) se mueve, un personaje 
enemigo  en  contra  del  cual  el 
personaje  principal  P1  se  mueve  a 
una  batalla,  o  similar,  por  ejemplo 
(Pág. 7, Fl. 16, Párr. 0086).
Cuando  la  condición  de  ruta 
determinante  ruta  se  cumple,  la 
sección de control (11) confirma una 
posición  actual  de  cada  uno  de  los 
sub-personajes  (P2),  (P3)  (Paso 
S202).  La  sección  de  control  (11) 
entonces  determina  un  destino  de 
cada uno de los sub-personajes (P2), 
(P3)  (paso  S203).  El  destino  puede 
ser  ajustado  en  una  posición 
estándar  de  cada  uno  de  los  sub-
personajes  (P2),  (P3),  los  cuales 
están  definidos  dentro  de  un  rango 
predeterminado sobre la base de una 
posición del personaje principal (P1) 
(por  ejemplo,  dentro  de  una  región 
que tiene una forma elíptica centrada 
alrededor de una posición hacia atrás 
desde  la  posición  del  personaje 
principal  (P1)  por  una  distancia 

No menciona.
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predeterminada)  adelantada,  por 
ejemplo.  Además,  por  ejemplo,  en 
una escena de la batalla,  el  destino 
puede  ser  establecido  en  una 
posición estándar de cada uno de los 
sub-personajes (P2), (P3), los cuales 
están  definidos  dentro  de  un  rango 
predeterminado  basado  en  la 
posición  de  un  personaje  enemigo 
que  es  un  objetivo  de  batalla  en el 
progreso (Pág. 7, Fl. 16, Párr. 0087).

El  módulo  de  determinación 
de  ángulo  de  rotación 
simulado determina un ángulo 
de  rotación  C  =  N  x  a,  en 
donde N es un número total 
de todos los roles que tienen 
la  interacción  de  corto 
alcance con el rol de usuario 
antes  de  que  el  rol  NPC 
seleccione  el  rol  de  usuario 
como el objetivo, y en donde 
"a" es un ángulo de referencia 
específico.

No menciona. Por ejemplo, como se muestra en la 
figura  15,  si  la  velocidad  (v)  del 
personaje del jugador (PC) se hace 
constante,  una  dirección  de 
movimiento  del  personaje  de 
jugador  (PC)  puede ser  cambiada 
en  base  al  ángulo  θ  formado  por 
una  dirección  de  movimiento 
(dirección  de  la  velocidad  (v))  del 
personaje  del  jugador  (PC)  en  el 
inicio  del  cálculo  de  las 
características  de  movimiento  (al 
principio)  y  una  dirección  de 
movimiento  desde  una  posición 
actual  del  personaje  del  jugador 
(PC) a la posición del personaje no-
controlado por el jugador (NPC). En 
la  figura  15,  el  personaje  del 
jugador  (PC)  existente  en  la 
posición inicial es eliminado. Ahora, 
el  personaje  del  jugador  (PC) 
deberá existir en el punto indicado 
por  las  coordenadas  (Xp,  Yp). 
Además, en la figura 15, los ejes X-
Y  están  representados  por  una 
dirección de movimiento respectiva 
del movimiento de la constante de 
velocidad del  personaje del jugador 
(PC) (en un principio) como un eje 
Y, y éstas son diferentes de los ejes 
de  la  coordenada  absoluta  en  el 
espacio de juego (Pág. 10, Fl. 26, 
Párr. 0108).
Como se muestra en la figura 15, el 
ángulo  θ  es  evaluado  (más  o 
menos  calculado)  de  acuerdo  con 
la  ecuación  4.  Se  observa  que  la 
posición  actual  del  personaje  del 
jugador (PC) son las coordenadas 
(Xp, Yp), y la posición del personaje 
no-controlado por el jugador (NPC) 
son las coordenadas (Xt, Yt).
≈θ0 tan-1{(Xt-Xp)/(YT-Yp)} (Pág. 10, 
Fl. 26, Párr. 0109).
Suponiendo que el ángulo θ es el 
total  de  los  ángulos  Δθ,  es 
conveniente  que  la  dirección  de 
movimiento  de la  velocidad (v)  se 
cambia  por  Δθ  cada  vez  que  el 
botón A (26) es operado (20). Por lo 
tanto,  en  un  caso  de  que  el 
personaje  del  jugador  (PC)  se 
mueva  a  la  posición  actual,  cada 
componente  de  las  coordenadas 
(Xp,  Yp)  de  la  posición  actual  se 
calcula  mediante  la  utilización  de 
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cada  componente  de  las 
coordenadas (Xs, Ys) de la anterior 
(un  cuadro  antes)  posición  del 
personaje  del  jugador  según  la 
ecuación 5.
Xp = Xs + v sinΔθ
Yp = Ys + v cosΔθ (Pág. 10, Fl. 26, 
Párr. 0110).
Aunque  una  descripción  detallada 
será  omitida,  se  observa  que  si 
fuerza  de  repulsión  funciona,  la 
operación  aritmética  utilizando  el 
ángulo  Δθ  es  ejecutada  de  tal 
manera que las coordenadas de la 
posición  actual  se  mueven  a  una 
dirección  inversa  a  la  fuerza  de 
atracción, es decir,  en la dirección 
izquierda  del  eje  X,  como  se 
muestra en la figura 15. Es decir, si 
la fuerza de repulsión trabaja, una 
operación  aritmética  es  ejecutada 
cuando  se  realiza  una  fuerza  de 
atracción,  y  entonces,  las 
coordenadas  se  transforman  sólo 
con respecto al eje Y (Pág. 10, Fl. 
26, Párr. 0111).
Si  existe  una  pluralidad  de 
personajes  no  controlables  por  el 
jugador  (NPC),  las  coordenadas 
serán  calculadas  con  respecto  a 
cada uno de los de personajes no 
controlables  por  el  jugador  (NPC) 
para evaluar el promedio de todas 
las  coordenadas  evaluadas  como 
se ha descrito anteriormente (Pág. 
10, Fl. 26, Párr. 0112).

El  módulo  de  asignación  de 
posición  realiza  una 
operación  de  asignación  de 
posición,  la  operación  de 
asignación  de  posición  que 
incluye,  utilizar  un  punto  de 
coordenadas actual del rol de 
usuario como un centro de un 
círculo,  calcular  un punto  de 
coordenadas  de  destino  del 
rol  NPC  después  de  una 
rotación  simulada  desde  un 
punto de coordenadas actual 
del rol NPC en una dirección 
especificada por el ángulo de 
rotación C.

No menciona.

Se observa que,  aunque se omite 
en  la  ilustración,  el  personaje  no-
controlado por el jugador (NPC) en 
el  estado  (b2)  también  es 
inaccesible  por  el  personaje  del 
jugador  (PC)  como  se  describe 
anteriormente.  En  consecuencia, 
con  el  fin  de  ganar  puntos  sin 
acceder al personaje no-controlado 
por el jugador (NPC 1)  en el estado 
B2  pero  marcando  así  mismo  al 
personaje  no-controlado  por  el 
jugador  (NPC  1),  por  ejemplo,  el 
personaje  del  jugador  (PC)  tiene 
que  estar  cerca  del  personaje  al 
personaje  no-controlado  por  el 
jugador (NPC 1),  de modo que se 
pone  en  contacto  con  un  círculo 
externo  del  personaje  de  jugador 
(PC) (Pág. 5, Fl. 21, Párr. 0058).

Determinar  si  existe  una 
obstrucción  estática  en  el 
punto  de  coordenadas  de 
destino  sobre  el  mapa,  en 
donde  cuando  existe  una 
obstrucción  estática,  un 
nuevo  ángulo  de  rotación  C 
se  calcula  al  agregar  un 
ángulo  específico  al  ángulo 
de rotación C para repetir  la 
operación  de  asignación  de 

Como se muestra en la figura 6, los 
elementos  de  cada  uno  de  los 
obstáculos  que  constituyen  un 
movimiento  predeterminado  que 
determinan  un  mapa  se  establecen 
en la tabla de atributos de obstáculos. 
Los  ítems  incluyen:  un  nombre  de 
obstáculo  por  el  cual  un  obstáculo 
puede ser distinguido; un atributo de 
obstáculo  que  indica  un  objeto  de 
visualización  mostrado  en  el  campo 

No menciona.
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posición.

correspondiente;  información  no-
ingresable  que  indica  que  un 
personaje  no  puede  ingresar  a  una 
región  visualizada  del  obstáculo; 
datos  de  coordenadas  para  la 
identificación  de  la  región  de 
visualización  del  obstáculo;  y 
similares. En la presente realización, 
cualquiera  de  un  árbol,  una  piedra, 
una  pared  y  similares  se  encuentra 
en el atributo obstáculo. Además, en 
la presente realización, los datos de 
coordenadas  están  constituidos  a 
partir  de  coordenadas  circulares 
bidimensionales,  incluyendo  una 
posición central y un radio. Es decir, 
una  región  circular  que  incluye  una 
región  de  visualización  de  un 
obstáculo se identifica por medio de 
las  coordenadas  circulares  de  dos 
dimensiones.  En  este  sentido,  la 
región  incluye  la  región  de 
visualización de un obstáculo que no 
se  limita  a  una  región  circular.  La 
región incluye una región visual de un 
obstáculo que puede ser identificada 
por  medio  de  otra  región,  tal  como 
una  región  elíptica  o  una  región 
poligonal (Pág. 7, Fl. 16, Párr. 0083).
Cuando  la  región  no-ingresable  es 
almacenada,  la  sección  de  control 
(11) deriva de la ruta de movimiento 
más  corta  desde  la  posición  actual 
hasta el destino en la región desde la 
cual  la  región  no-ingresable 
almacenada  es  eliminada  (paso 
S207). Es decir, la sección de control 
(11)  deriva  una  nueva  ruta  de 
movimiento para cada sub-personaje 
(P2),  (P3)  como  la  ruta  de 
movimiento más corta en la región en 
la  cual  la  región  no-ingresable  es 
eliminada.  La  nueva  ruta  de 
movimiento está constituida de modo 
que la posición actual confirmada en 
el  paso  (S202)  y  el  destino 
determinado en la etapa (S203) o el 
destino  cambiado  después  en  paso 
(S206) está conectados entre sí por 
medio de una línea recta o una línea 
curva.  En  este  sentido,  la  ruta 
derivada también establece una ruta 
en consideración del ancho de cada 
uno de los sub-personajes (P2), (P3) 
de  modo  que  cada  uno  de  la 
correspondiente sub-personajes (P2), 
(P3) puede pasar a través de la ruta 
derivada.  A continuación,  el  flujo  de 
procesamiento vuelve al paso (S205) 
(Pág. 7, Fl. 16, Párr. 0091).

Cuando  no  existe  una 
obstrucción  estática,  el  rol 
NPC se  mueve  al  punto  de 
coordenadas de destino para 
realizar la interacción de corto 
alcance con el rol de usuario.

Como se describió anteriormente,  la 
sección  de  control  (11)  entonces 
relacionada con la tabla de atributos 
de polígono y la tabla de atributos de 
obstáculos en el  mapa determinante 
de movimiento que corresponde a un 
campo común,  confirmando de  este 

No menciona.
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modo si  existe  o no una región no-
ingresable en la ruta de movimiento 
más  corta  derivada  (una  región  no-
ingresable está incluida en la ruta de 
movimiento  más  corta  derivada) 
(paso S205). Es decir, la sección de 
control  (11)  confirma  si  o  no  un 
polígono  que  tiene  un  atributo  no-
ingresable está incluido en polígonos 
de la ruta más corta  de movimiento 
derivada, y si es o no una región de 
visualización  de  cualquier  obstáculo 
que  está  incluida  en  la  ruta  de 
movimiento más corta derivada (Pág. 
7, Fl. 16, Párr. 0093).

El documento D1 se considera el estado de la técnica cercano a la invención definida en 
la  reivindicación  11  porque  divulga  un  mapa  determinado  de  movimiento  que  es 
almacenado  adicionalmente  en  un  mapa  de  visualización  de  campo.  El  mapa  de 
visualización de campo es un mapa en tres dimensiones para la visualización de un 
campo de juego de vídeo sobre  la  pantalla  de  visualización  de la  imagen.  El  mapa 
determinado de movimiento es un mapa de dos dimensiones en el cual hay una región 
ingresable. Una región no-ingresable se proporciona distinguiblemente de los caracteres 
existentes en el campo. Una sección de control determina una ruta movimiento de los 
sub-personajes,  en  el  cual  no  existe  ninguna  región  no-ingresable,  utilizando  el 
movimiento determinado por el mapa cuando se cumpla las condiciones determinadas 
de la ruta de movimiento predeterminada. El sub-personaje es obligado a moverse de 
acuerdo con la ruta de movimiento determinada. La condición predetermina de ruta de 
movimiento determinado se cumple cada período de tiempo predeterminado o en el caso 
en donde el  personaje principal se mueve aparte del sub-personaje en una distancia 
predeterminada o más (Fl. 1, resumen).

La diferencia  entre  la invención,  definida en la  reivindicación 11 y el  sistema de D1 
consiste  en  que  no  menciona  un  módulo  de  determinación  de  ángulo  de  rotación 
simulado que determina un ángulo de rotación C = N x a, en donde N es un número total 
de todos los roles que tienen la interacción de corto alcance con el rol de usuario antes 
de que el rol NPC seleccione el rol de usuario como el objetivo, y en donde "a" es un 
ángulo de referencia específico; ni que el módulo de asignación de posición realiza una 
operación de asignación de posición, la operación de asignación de posición que incluye, 
utilizar un punto de coordenadas actual del rol de usuario como un centro de un círculo, 
calcular  un  punto  de  coordenadas de destino  del  rol  NPC después de una rotación 
simulada  desde  un  punto  de  coordenadas  actual  del  rol  NPC  en  una  dirección 
especificada por el ángulo de rotación C.

El efecto que logra el incluir un módulo de determinación de ángulo de rotación simulado 
que determina un ángulo de rotación C = N x a, en donde N es un número total de todos 
los roles que tienen la interacción de corto alcance con el rol de usuario antes de que el 
rol NPC seleccione el rol de usuario como el objetivo, y en donde "a" es un ángulo de 
referencia específico; ni que el módulo de asignación de posición realiza una operación 
de asignación de posición, la operación de asignación de posición que incluye, utilizar un 
punto de coordenadas actual del rol de usuario como un centro de un círculo, calcular un 
punto de coordenadas de destino del rol NPC después de una rotación simulada desde 
un punto de coordenadas actual del rol NPC en una dirección especificada por el ángulo 
de  rotación  C;  es  que  permite  conocer  el  lugar  de  un  rol  NPC  en  coordenadas, 
determinar el desplazamiento hacia una posición mediante un ángulo, obteniendo una 
nueva posición en coordenadas y determinar un rango de interacción entre los roles 
dentro de un juego.

Por lo tanto, el problema técnico objetivo que pretende resolver esta invención se puede 
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formular así: “¿cómo modificar el procedimiento conocido en D1 para conocer el lugar de 
un rol NPC en coordenadas, determinar el desplazamiento hacia una posición mediante 
un ángulo, obteniendo una nueva posición en coordenadas; y determinar un rango de 
interacción entre los roles dentro de un juego?”.

Sin  embargo,  la  utilización  de  un  módulo  de  determinación  de  ángulo  de  rotación 
simulado para establecer el movimiento de un rol NPC hacia una nuevas coordenadas y 
que dichas coordenadas sean usadas como centro de un circulo para determinar el un 
rango de interacción, ya está divulgada en el documento D2 que se refiere a que con 
referencia  a  la  figura  2,  la  máquina  de  juego  (12)  incluye  un  procesador  (40)  y  el 
procesador (40) incluye el núcleo de la CPU (42), e incluye una ROM de arranque (44), 
un controlador de LCD (46), un WRAM (RAM de trabajo, y así sucesivamente) (48), una 
VRAM (50), y una circuitería periférica (52) en relación con el núcleo de la CPU (42). Se 
hace notar que la circuitería periférica (52) incluye un circuito de sonido, un (acceso 
directo a memoria) circuito DMA, un circuito temporizador, una interfaz de entrada-salida 
(10), etc. (Pág. 4, Fl. 20, Párr. 0045).
Por  ejemplo,  como se muestra  en la figura 15,  si  la  velocidad (v)  del  personaje del 
jugador (PC) se hace constante, una dirección de movimiento del personaje de jugador 
(PC) puede ser cambiada en base al ángulo θ formado por una dirección de movimiento 
(dirección de la velocidad (v)) del personaje del jugador (PC) en el inicio del cálculo de 
las características de movimiento (al principio) y una dirección de movimiento desde una 
posición actual del personaje del jugador (PC) a la posición del personaje no-controlado 
por el  jugador  (NPC).  En la figura 15,  el  personaje del  jugador (PC) existente en la 
posición inicial es eliminado. Ahora, el personaje del jugador (PC) deberá existir en el 
punto indicado por las coordenadas (Xp, Yp). Además, en la figura 15, los ejes X-Y están 
representados  por  una  dirección  de  movimiento  respectiva  del  movimiento  de  la 
constante de velocidad del  personaje del jugador (PC) (en un principio) como un eje Y, y 
éstas son diferentes de los ejes de la coordenada absoluta en el espacio de juego (Pág. 
10, Fl. 26, Párr. 0108).
Como se muestra en la figura 15, el ángulo θ es evaluado (más o menos calculado) de 
acuerdo con la ecuación 4. Se observa que la posición actual del personaje del jugador 
(PC) son las coordenadas (Xp, Yp),  y la posición del  personaje no-controlado por el 
jugador (NPC) son las coordenadas (Xt, Yt).
≈θ0 tan-1{(Xt-Xp)/(YT-Yp)} (Pág. 10, Fl. 26, Párr. 0109).
Suponiendo  que  el  ángulo  θ  es  el  total  de  los  ángulos  Δθ,  es  conveniente  que  la 
dirección de movimiento de la velocidad (v) se cambia por Δθ cada vez que el botón A 
(26) es operado (20). Por lo tanto, en un caso de que el personaje del jugador (PC) se 
mueva a la posición actual, cada componente de las coordenadas (Xp, Yp) de la posición 
actual se calcula mediante la utilización de cada componente de las coordenadas (Xs, 
Ys) de la anterior (un cuadro antes) posición del personaje del jugador según la ecuación 
5.
Xp = Xs + v sinΔθ
Yp = Ys + v cosΔθ (Pág. 10, Fl. 26, Párr. 0110).
Aunque una descripción detallada será omitida, se observa que si fuerza de repulsión 
funciona, la operación aritmética utilizando el ángulo Δθ es ejecutada de tal manera que 
las coordenadas de la posición actual se mueven a una dirección inversa a la fuerza de 
atracción, es decir, en la dirección izquierda del eje X, como se muestra en la figura 15. 
Es decir, si la fuerza de repulsión trabaja, una operación aritmética es ejecutada  cuando 
se realiza una fuerza de atracción, y entonces, las coordenadas se transforman sólo con 
respecto al eje Y (Pág. 10, Fl. 26, Párr. 0111).
Si  existe  una  pluralidad  de  personajes  no  controlables  por  el  jugador  (NPC),  las 
coordenadas  serán  calculadas  con  respecto  a  cada  uno  de  los  de  personajes  no 
controlables por el jugador (NPC) para evaluar el promedio de todas las coordenadas 
evaluadas como se ha descrito anteriormente (Pág. 10, Fl. 26, Párr. 0112).
Se observa que, aunque se omite en la ilustración, el  personaje no-controlado por el 
jugador (NPC) en el estado (b2) también es inaccesible por el personaje del jugador (PC) 
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como  se  describe  anteriormente.  En  consecuencia,  con  el  fin  de  ganar  puntos  sin 
acceder  al  personaje  no-controlado  por  el  jugador  (NPC  1)   en  el  estado  B2  pero 
marcando así mismo al personaje no-controlado por el jugador (NPC 1), por ejemplo, el 
personaje  del  jugador  (PC)  tiene  que  estar  cerca  del  personaje  al  personaje  no-
controlado por el jugador (NPC 1),  de modo que se pone en contacto con un círculo 
externo del personaje de jugador (PC) (Pág. 5, Fl. 21, Párr. 0058).

En consecuencia, la persona del oficio normalmente versada en la materia,  incluiría un 
módulo de determinación de ángulo de rotación simulado para establecer un ángulo el 
movimiento de un rol  NPC y un módulo de asignación de poción para establecer la 
posición en coordenadas, determinando el centro de un círculo del documento D2 en el 
sistema divulgado en el documento D1 para llegar así al objeto de la reivindicación 11 de 
la solicitud. Por lo cual se considera obvia.

7. Conclusión

Los requisitos de Patentabilidad de la presente solicitud están afectados así:

Ítem Documento Reivindicaciones afectadas Requisito que afecta
D1 US 2007/0218992 1 y 11 Nivel inventivo
D2 US 2006/0258448 1 y 11 Nivel inventivo



En cumplimiento  del  artículo  45  de  la  Decisión  486  de  la  Comisión  de  la  Comunidad 
Andina,  se  le  indica  que  debe  dar  respuesta  dentro  del  término  de  sesenta  (60)  días 
contados a partir de la fecha de notificación de la presente comunicación. En caso de no 
dar  respuesta al  presente requerimiento,  o  si  a  pesar  de  la  respuesta  subsistieran  los 
impedimentos para la concesión, se denegará la patente.

Si  como respuesta a este requerimiento el  solicitante llegara a modificar:  i)  el  capítulo 
reivindicatorio, ii) la descripción de la invención a proteger, iii) o presente un nuevo capítulo 
reivindicatorio,  y  desee  que  se  realice  un  nuevo  examen  de  patentabilidad  a  esta 
modificación,  no  deberá  pagar  la  tasa  de  modificación  voluntaria  pero  sí  la 
correspondiente a  la  tasa  de  examen  de  patentabilidad.  En  todo  caso,  el  número  de 
requerimientos por no patentabilidad estará supeditado a que el  término del estudio de 
patentabilidad no sea superior a 18 meses, contados desde la publicación de la solicitud de 
patente de invención. Adicionalmente, se le recuerda al solicitante que si como respuesta a 
este requerimiento llegara a modificar el capítulo reivindicatorio y éste contenga más de 
diez (10) reivindicaciones deberá pagar la tasa por reivindicación adicional.

Notifíquese el  presente oficio  conforme a lo dispuesto en el  numeral  5.2,  literal  e),  del 
capítulo quinto del título primero de la Circular Única No. 10 de 2001. 

El anterior requerimiento fue notificado por fijación en lista, de fecha  2016-06-28

Elaboró: Diego  Gonzalez Castillo
Revisó: Angelica Maria Ramirez Cano
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