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Asunto: Radicacion: 14-199169- -2
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Evento: 378
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Oficio: 8197

Folios: 21
Patente de Invencion X Patente de Modelo de Utilidad
Via Nacional
Via PCT (Fase Nacional) X Capitulo | X | Capitulo Il
No. Solicitud Internacional PCT/CN2013/081663
Fecha de Presentacion Internacional 16/08/2013

Como resultado del examen de fondo realizado, con fundamento en el Articulo 45 de la
Decision 486 de la Comision de la Comunidad Andina, se comunica:

1. Documentos estudiados

Descripcion: 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. Analisis de la Prioridad

Se acepta la reivindicacion 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 invencion

De acuerdo con lo establecido en el numeral 1.2.2.2 del Capitulo Primero del Titulo X de
la Circular Unica para efectos del examen de patentabilidad, se tendra 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 mas de diez (10) reivindicaciones y
no se haya pagado la tasa complementaria, sélo se estudiaran las cubiertas por la tasa
pagada. En el presente caso se estudiaran las reivindicaciones 1 a 13 del capitulo
reivindicatorio (Radicado N°. 14-199169-00000-0000).
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Titulo de la solicitud: “Sistema de juego en red sin obstrucciones dinamicas y método de
procesamiento del mismo” (Ver pagina 1 del radicado N° 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 linea a través de internet, que
permita realizar el calculo de desplazamiento entre los personajes no controlados por el
jugador, que disminuya la carga de procesamiento y almacenamiento del sistema
cuando exista una obstruccion estética 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 dinamicas, que
comprende: monitorear un estado de interaccion 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
gue corresponde a un usuario que juega el juego; cuando el rol NPC selecciona un rol de
usuario como un objetivo de una interaccién de corto alcance, determinar un namero
total N de todos los roles NPC que tienen la interaccion de corto alcance con el rol de
usuario antes que el rol NPC seleccione el rol de usuario como el objetivo; determinar un
angulo de rotacion C = N x a, en donde "a" es un angulo de referencia especifico; y
realizar una operacion de asignacién de posicion, la operacién de asignacion de posicién
comprende: utilizar un punto de coordenadas actual del rol de usuario como un centro de
un circulo, calcular un punto de coordenadas de destino del rol NPC después de una
rotacién simulada desde un punto de coordenadas actual del rol NPC en una direccién
especificada por el &ngulo de rotacion C; determinar si existe una obstruccidn estéatica en
el punto de coordenadas de destino sobre el mapa; cuando existe una obstruccion
estatica, calcular un nuevo angulo de rotacion C al agregar un angulo especifico al
angulo de rotacién actual C para repetir la operacion de asignacion de posicion; y
cuando no existe una obstruccion estética, mover el rol NPC al punto de coordenadas de
destino para realizar la interaccion de corto alcance con el rol de usuario.

El objeto de la presente solicitud se relaciona con la Clasificacion 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 “numero total N” (Reiv. 1),
“angulo de referencia” (Reivs. 1, 4, 11), “asignacion de posicion” (Reiv. 1), “coordenadas
actual de rol” (Reivs. 1 a 3, 11), “coordenadas de destino” (Reivs. 1 a 3, 11), “angulo
especifico” (Reivs. 1, 4, 11), “linea de referencia de mapa” (Reiv. 1), “direccion
especificada” (Reiv. 2), “rango efectivo” (Reiv. 1), “distancia efectiva maxima” (Reiv. 1),
“aproximadamente” (Reiv. 5), “carga actual” (Reiv. 6), “intervalo de pulso” (Reivs. 6, 12),
“rango de busqueda” (Reiv. 7), “numero de objetos” (Reiv. 7), “rango de campo de
vision” (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 dinamica” (Reivs. 12, 13) son imprecisos, por lo cual no permiten distinguir la
invencion del estado de la técnica. Se sugiere sustituirlo por un término preciso o un
rango concreto.

Las reivindicaciones 1, 2, 5a 7y 11 a 13 no son claras porque los términos “estado de
internacion” (Reivs. 1, 11), “rol de usuario” (Reiv. 1), “obstruccion estatica” (Reivs. 1, 5,
11), “interaccion de corto alcance” (Reiv. 2), “servidor del sistema” (Reiv. 6), “objetos de
rol de busqueda” (Reiv. 7), “mddulo de determinacion de angulo” (Reiv. 11), “moédulo de
asignacion de posicion” (Reiv. 11), “modulo de monitoreo de estado” (Reiv. 11), “moédulo
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de monitoreo y ajuste de carga” (Reiv. 12), “mdédulo de busqueda de campo de vision”
(Reiv. 13) son generales, por lo tanto no permiten establecer la diferencia y el aporte
realizado por la invencion frente al estado de la técnica..

Las reivindicaciones 1 y 11 no son claras porque caracterizan la invencion por sus
resultados a obtener asi, “para realizar la interaccion de corto alcance con el rol de
usuario” (Reivs. 1y 11); lo cual no es permitido ya que equivaldria a definir el problema
técnico a resolver y el alcance de la reivindicacion incluiria no sélo la solucion propuesta
por la solicitante, sino todas las alternativas presentes o futuras que lleguen a ese
resultado. Se sugiere reemplazarlo por las caracteristicas esenciales estructurales que
contribuyen a la obtencion de ese efecto.

La reivindicacion 1 no es clara porque los pasos contenidos en el procedimiento
relacionados con, “determinar un angulo de rotacion C = N x a, en donde "a" es un
angulo de referencia especifico”, “realizar una operacion de asignacion de posicion, la
operacion de asignacion de posicion comprende”, “utilizar un punto de coordenadas
actual del rol de usuario como un

centro de un circulo, calcular un punto de coordenadas de destino del rol NPC después
de una rotacion simulada desde un punto de coordenadas actual del rol NPC en una
direccion especificada por el angulo de rotacion C”, “determinar si existe una obstruccion
estatica en el punto de coordenadas de destino sobre el mapa”, “cuando existe una
obstruccion estatica, calcular un nuevo angulo de rotacion C al agregar un angulo
especifico al angulo de rotacion actual C para repetir la operacion de asignacion de
posicion”, no sugieren que sean realizados por un dispositivo 0 maquina especifica; por
el contrario, dichos pasos podrian ser realizados una persona sobre un tablero de juego
de rol*.

Se recuerda a la solicitante que las reivindicaciones son las caracteristicas técnicas
esenciales de una invencion para las cuales se reclama la proteccion legal mediante la
solicitud de patente. Para el caso de producto, estas deben contener todas las
caracteristicas técnicas de caracter tangible (partes mecanicas, eléctricas, electronicas y
su relacion o conexién), las cuales le permitan obtener los usos, resultados o
funcionamiento deseado, pueden contener si es necesario referencias de los dibujos
para ser mas claras, se permite la presencia de signos de referencia entre paréntesis
después de la caracteristica mencionada en la reivindicacién; para un procedimiento,
estas deben divulgar los pasos necesarios para obtener un producto y/o una
trasformacion 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 especifica para el desarrollo de dicho procedimiento, y que resuelva el
problema técnico propuesto por la solicitud.

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

5. Determinacion del Estado de la Técnica
El estado de la técnica se determind con base en la fecha de presentacion 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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item Documento Titulo Fecha de Publicacion

“Video game processing apparatus, a

D1 US 2007/0218992 method and a computer program product 20/Septiembre/2007
for processing a video game”
“Storage medium storing game program,
D2 US 2006/0258448 game apparatus and game controlling 16/Noviembre/2006

method”

El documento D1? divulga un mapa determinado de movimiento que es almacenado
adicionalmente en un mapa de visualizacion de campo. El mapa de visualizacion de
campo es un mapa en tres dimensiones para la visualizacién de un campo de juego de
video sobre la pantalla de visualizacion de la imagen. El mapa determinado de
movimiento es un mapa de dos dimensiones en el cual hay una region ingresable. Una
region no-ingresable se proporciona distinguiblemente de los caracteres existentes en el
campo. Una seccion de control determina una ruta movimiento de los sub-personajes, en
el cual no existe ninguna region 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 condicidén predetermina de ruta de movimiento determinado
se cumple cada periodo de tiempo predeterminado o en el caso en donde el personaje
principal se mueve aparte del sub-personaje en una distancia predeterminada o més (FI.
1, resumen).

El documento D23 divulga un aparato de juego que incluye una maquina de juego y un
cartucho de juego. Durante el juego, cuando un jugador presiona un botén A o el boton
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 atraccion o
una fuerza de repulsion actia sobre el personaje del jugador desde el personaje no
jugador de acuerdo con el boton de accionamiento. Debido a esto, una direccion de
movimiento y una velocidad de movimiento de la inercia del movimiento del personaje
del jugador es cambiada (FI. 1, resumen).

6 . Examen de Patentabilidad (Art 14 D436)
Nivel inventivo (Art18 D486)

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

monitorear un estado de interaccion 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 pagina 34 del radicado N° 14-
199169-00000-0000).

Comparacion de las caracteristicas técnicas esenciales, con las del estado de la técnica:

Caracteristicas esenciales

D1

D2

Monitorear un estado de
interaccion 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 movil méas corta sobre la cual el sub-
personaje puede moverse a la distancia
mas 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 posicién actual al
destino de movimiento determinado por
el determinador de destino sin necesidad
de ingresar en una regién no-ingresable.
Puesto que el aparato de procesamiento
de juego de video puede tener una
configuracion 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 mas corta sin
introducir ninguna regién no-ingresable
por medio de un proceso simple usando
el movimiento determinado del mapa
(Pag. 1, Fl. 10, Parr. 0019).

Aqui, con el fin de simplificar la
explicacion de la operacién del aparato
de juego de video (100), es asumido que
solo un Unico personaje del jugador (es
decir, personaje principal) y multiples
personajes no controlables por el
jugador (que se mueven de acuerdo con
los procesos de control del aparato de
juego de video (100) (méas
especificamente, seccion 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 invencion
se omiten, en particular. En este sentido,
en la presente realizacion, se ejecuta el
control de videojuegos para un juego de
rol (RPG), pero los expertos en la
técnica reconoceran y apreciaran que los
cambios en la presente invencién se
pueden hacer sin apartarse del alcance
0 espiritu de la presente invencién (Pag.
4, Fl. 13, Pérr. 0059).

En la presente realizacién, un juego de
video (es decir, un juego RPG) procede
en un campo comun (es decir, un Unico
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 accion de
batalla y/o una accién de movimiento),
incluyendo el movimiento del personaje
del jugador y una batalla por el
personaje del jugador, estan 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.
Ademas, en la presente forma de
realizacion, 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

Expediente 14-199169- -2 ler. Art. 45.

Superintendencia de Industria y Comercio: Cra 13 No. 27- 00 pis 4,5,6,7y10-PBX: (571) 5870000
E-mail: contacteno c.gov.co- Bogotd D.C., Colombia

® st

Sefior ciudadano la entidad le ofrece los siguientes canales para hacer seguimiento a su solicitud asi:
Pagina web: www sic gov.co Linea gratuita a nivel nacional; 018000 910165
Centro de atencitn telefénica en Bogotd: 5920400 Kiosco Informatico Centro Comercial Gran Estacién en Bogotd




‘. Industria y Comercio
r;/SUPERINTENDENCIA

TODOS PORUN
NUEVO PAIS

PAZ EQUIDAD EDUCACION

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 visualizacién de imagenes (51) como
una imagen de personaje es una parte
gue existe dentro del campo de vision de
una camara virtual en el campo (Pag. 4,
Fl. 13, Péarr. 0061).

Aqui, se describir4 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, sélo el
personaje principal (P1) ejecuta una
accién como el movimiento de acuerdo
con las operaciones del teclado (30) por
el jugador (Pag. 7, Fl. 16, Parr. 0085).

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

En el proceso de control de movimiento
del sub-personaje, la seccién de control
(11) primero determina si la condicion
determinante de una ruta
predeterminada se cumple o no (paso
S201). Aqui, la condicién determinante
de una ruta predeterminada se cumple
siempre que un periodo de tiempo

predeterminado transcurre. Mas
especificamente, la condicién
determinante de una ruta

predeterminada se cumple siempre que
se genera una interrupcion  del
temporizador cada 1/30 segundos. Al
respecto, la condicion 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 (Pag. 7, Fl. 16, Parr. 0086).

Cuando la condicion de  ruta
determinante ruta se cumple, la seccion
de control (11) confirma una posicion
actual de cada uno de los sub-
personajes (P2), (P3) (Paso S202). La
seccion 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
posicion estandar de cada uno de los
sub-personajes (P2), (P3), los cuales
estan definidos dentro de un rango
predeterminado sobre la base de una
posicion del personaje principal (P1) (por
ejemplo, dentro de una region que tiene
una forma eliptica centrada alrededor de
una posicion hacia atras desde la
posicién del personaje principal (P1) por
una distancia predeterminada)
adelantada, por ejemplo. Ademas, por
ejemplo, en una escena de la batalla, el
destino puede ser establecido en una
posicion estandar de cada uno de los
sub-personajes (P2), (P3), los cuales
estan definidos dentro de un rango
predeterminado basado en la posicién

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

Determinar un angulo de
rotacion C=N x a, en donde
“@?’ es un éangulo de
referencia especifico.

No menciona.

Por ejemplo, como se muestra en
la figura 15, si la velocidad (v) del
personaje del jugador (PC) se
hace constante, una direccién de
movimiento del personaje de
jugador (PC) puede ser cambiada
en base al angulo 6 formado por
una direccibn de movimiento
(direccién de la velocidad (v)) del
personaje del jugador (PC) en el
inicio del calculo de las
caracteristicas de movimiento (al
principio) y una direccién de
movimiento desde una posicion
actual del personaje del jugador
(PC) a la posicién del personaje
no-controlado por el jugador
(NPC). En la figura 15, el
personaje del jugador (PC)
existente en la posicion inicial es
eliminado. Ahora, el personaje del
jugador (PC) debera existir en el
punto indicado por las
coordenadas (Xp, Yp). Ademas, en
la figura 15, los ejes X-Y estan
representados por una direccion
de movimiento respectiva del
movimiento de la constante de
velocidad del personaje del
jugador (PC) (en wun principio)
como un eje Y, y éstas son
diferentes de los ejes de la
coordenada absoluta en el espacio
de juego (Pag. 10, Fl. 26, Parr.
0108).

Como se muestra en la figura 15,
el angulo 6 es evaluado (mas o
menos calculado) de acuerdo con
la ecuacion 4. Se observa que la
posicion actual del personaje del
jugador (PC) son las coordenadas
Xp, Yp), y la posicion del
personaje no-controlado por el
jugador (NPC) son las
coordenadas (Xt, Yt).

=00 tan™{(Xt-Xp)/(YT-Yp)} (PAag.
10, Fl. 26, Parr. 0109).

Suponiendo que el angulo 6 es el
total de los angulos A6, es
conveniente que la direccion de
movimiento de la velocidad (v) se
cambia por A8 cada vez que el
botén A (26) es operado (20). Por
lo tanto, en un caso de que el
personaje del jugador (PC) se
mueva a la posicion actual, cada
componente de las coordenadas
(Xp, Yp) de la posicién actual se
calcula mediante la utilizacién de
cada componente de las
coordenadas (Xs, Ys) de la
anterior (un cuadro antes) posicion
del personaje del jugador segun la
ecuacion 5.
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Xp = Xs + v sinAB

Yp = Ys + v cosAB (Pag. 10, FI. 26,
Parr. 0110).

Aunque una descripcién detallada
sera omitida, se observa que Ssi
fuerza de repulsién funciona, la
operacion aritmética utilizando el
angulo A8 es ejecutada de tal
manera que las coordenadas de la
posicién actual se mueven a una
direccion inversa a la fuerza de
atraccion, es decir, en la direccion
izquierda del eje X, como se
muestra en la figura 15. Es decir, si
la fuerza de repulsién trabaja, una
operacion aritmética es ejecutada
cuando se realiza una fuerza de
atracciébn, 'y  entonces, las
coordenadas se transforman soélo
con respecto al eje Y (P&g. 10, Fl.
26, Parr. 0111).

Si  existe una pluralidad de
personajes no controlables por el
jugador (NPC), las coordenadas
seran 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 (Pag.
10, FI. 26, Parr. 0112).

Realizar una operacion de
asignacion de posicion, la
operacion de asignacion de
posicién comprende, utilizar
un punto de coordenadas
actual del rol de usuario
como un centro de un
circulo, calcular un punto de
coordenadas de destino del
rol NPC después de una
rotacion simulada desde un
punto de coordenadas
actual del rol NPC en una
direccion especificada por el
angulo de rotacion C.

No menciona.

Se observa que, aunque se omite
en la ilustracién, 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 asi
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 circulo externo del
personaje de jugador (PC) (Pag. 5,
Fl. 21, Péarr. 0058).

Determinar si existe una
obstruccién estatica en el
punto de coordenadas de
destino sobre el mapa.

Como se muestra en la figura 6, los

elementos de cada uno de los
obstaculos que constituyen un
movimiento predeterminado que

determinan un mapa se establecen en la
tabla de atributos de obstaculos. Los
items incluyen: un nombre de obstaculo
por el cual un obstaculo puede ser
distinguido; un atributo de obstaculo que
indica un objeto de visualizacion
mostrado en el campo correspondiente;
informacion no-ingresable que indica que
un personaje no puede ingresar a una
region visualizada del obstaculo; datos
de coordenadas para la identificacién de

No menciona.
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la regién de visualizacion del obstaculo;
y similares. En la presente realizacion,
cualquiera de un arbol, una piedra, una
pared y similares se encuentra en el
atributo  obstaculo. Ademas, en la
presente realizacion, los datos de
coordenadas estan constituidos a partir
de coordenadas circulares
bidimensionales, incluyendo una
posicién central y un radio. Es decir, una
region circular que incluye una region de
visualizacion de un obstaculo se
identifica por medio de las coordenadas
circulares de dos dimensiones. En este
sentido, la region incluye la region de
visualizaciéon de un obstaculo que no se
limita a una region circular. La regién
incluye una region visual de un obstaculo
gue puede ser identificada por medio de
otra region, tal como una regién eliptica
0 una region poligonal (Pag. 7, Fl. 16,
Parr. 0083).

Cuando existe una
obstruccion estatica,
calcular un nuevo angulo de
rotacion C al agregar un
angulo especifico al angulo
de rotacion actual C para
repetir la operacién de
asignacion de posicion.

Cuando la regién no-ingresable es
almacenada, la seccion de control (11)
deriva de la ruta de movimiento mas
corta desde la posicion actual hasta el
destino en la regién desde la cual la
regibn no-ingresable almacenada es
eliminada (paso S207). Es decir, la
seccién de control (11) deriva una nueva
ruta de movimiento para cada sub-
personaje (P2), (P3) como la ruta de
movimiento mas corta en la regién en la
cual la regibn no-ingresable es
eliminada. La nueva ruta de movimiento
esta constituida de modo que la posicion
actual confirmada en el paso (S202) y el
destino determinado en la etapa (S203)
o el destino cambiado después en paso
(S206) esta conectados entre si por
medio de una linea recta o una linea
curva. En este sentido, la ruta derivada
también  establece una ruta en
consideracion del ancho de cada uno de
los sub-personajes (P2), (P3) de modo
gue cada uno de la correspondiente sub-
personajes (P2), (P3) puede pasar a
través de la ruta derivada. A
continuacion, el flujo de procesamiento
vuelve al paso (S205) (Pag. 7, Fl. 16,
Parr. 0091).

No menciona.

Cuando no existe una
obstruccién estatica, mover
el rol NPC al punto de
coordenadas de destino
para realizar la interaccion
de corto alcance con el rol
de usuario.

Como se describi6 anteriormente, la
seccibn de control (11) entonces
relacionada con la tabla de atributos de
poligono y la tabla de atributos de
obstaculos en el mapa determinante de
movimiento que corresponde a un
campo comun, confirmando de este
modo si existe 0 no una regidon no-
ingresable en la ruta de movimiento mas
corta derivada (una region no-ingresable
esta incluida en la ruta de movimiento
mas corta derivada) (paso S205). Es
decir, la seccién de control (11) confirma
si 0 no un poligono que tiene un atributo
no-ingresable esta incluido en poligonos
de la ruta mas corta de movimiento

No menciona.
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derivada, y si es 0 no una regiéon de
visualizacion de cualquier obstaculo que
esti incluida en la ruta de movimiento
mas corta derivada (Pag. 7, Fl. 16, Parr.
0093).

En el caso en donde es confirmado, en
el paso (S205), que una regién no-
ingresable no est4 incluida en la ruta de
movimiento mas corta derivada, la
seccion de control (11) determina que la
ruta de movimiento mas 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
seccién 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
continuacion, el flujo de procesamiento
vuelve al paso (S201) (Pag. 8, Fl. 17,
Parr. 0094).

Aunque el proceso de control de
movimiento para dos sub-personajes
(P2), (P3) ha sido explicado en la
realizacion descrita anteriormente, el
namero de sub-personajes puede ser
uno, tres o mas (Pag. 8, Fl. 17, Parr.
0095).

El documento D1 se considera el estado de la técnica cercano a la invencion definida en
la reivindicacion 1 porque un mapa determinado de movimiento que es almacenado
adicionalmente en un mapa de visualizacion de campo. El mapa de visualizacion de
campo es un mapa en tres dimensiones para la visualizacién de un campo de juego de
video sobre la pantalla de visualizacion de la imagen. El mapa determinado de
movimiento es un mapa de dos dimensiones en el cual hay una region ingresable. Una
region no-ingresable se proporciona distinguiblemente de los caracteres existentes en el
campo. Una seccion de control determina una ruta movimiento de los sub-personajes, en
el cual no existe ninguna regién 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 condicién predetermina de ruta de movimiento determinado
se cumple cada periodo de tiempo predeterminado o en el caso en donde el personaje
principal se mueve aparte del sub-personaje en una distancia predeterminada o mas (FI.
1, resumen).

La diferencia entre la invencion, definida en la reivindicacion 1y el procedimiento de D1
consiste en que no menciona determinar un angulo de rotacion C=N x a, en donde “a” es
un angulo de referencia especifico, ni realizar una operacion de asignacion de posicion
gue comprende utilizar un punto de coordenadas actual del rol de usuario como un
centro de un circulo, calcular un punto de coordenadas de destino del rol NPC después
de una rotacion simulada desde un punto de coordenadas actual del rol NPC en una
direccién especificada por el angulo de rotacion C.
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El efecto que logra el incluir un dngulo de rotacién C=N x a, en donde “a” es un angulo
de referencia especifico y una operacién de asignacion de posicion que comprende
utilizar un punto de coordenadas actual del rol de usuario como un centro de un circulo,
calcular un punto de coordenadas de destino del rol NPC después de una rotacion
simulada desde un punto de coordenadas actual del rol NPC en una direccién
especificada por el angulo de rotacion C; es que permite conocer el lugar de un rol NPC
en coordenadas, determinar el desplazamiento hacia una posicion mediante un angulo,
obteniendo una nueva posicion en coordenadas y determinar un rango de interaccion
entre los roles dentro de un juego.

Por lo tanto, el problema técnico objetivo que pretende resolver esta invencién se puede
formular asi: “¢,como modificar el procedimiento conocido en D1 para conocer el lugar de
un rol NPC en coordenadas, determinar el desplazamiento hacia una posicion mediante
un angulo, obteniendo una nueva posicién en coordenadas; y determinar un rango de
interaccién entre los roles dentro de un juego?”.

Sin embargo, la utilizacion de un angulo 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 interaccion, ya esta divulgada en el documento
D2 que se refiere a que si la velocidad (v) del personaje del jugador (PC) se hace
constante, una direccion de movimiento del personaje de jugador (PC) puede ser
cambiada en base al angulo 6 formado por una direccion de movimiento (direccién de la
velocidad (v)) del personaje del jugador (PC) en el inicio del calculo de las caracteristicas
de movimiento (al principio) y una direccién de movimiento desde una posicién actual del
personaje del jugador (PC) a la posicién del personaje no-controlado por el jugador
(NPC). En la figura 15, el personaje del jugador (PC) existente en la posicion inicial es
eliminado. Ahora, el personaje del jugador (PC) debera existir en el punto indicado por
las coordenadas (Xp, Yp). Ademas, en la figura 15, los ejes X-Y estan representados por
una direccion 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 (P&g. 10, Fl. 26, Parr. 0108).
Como se muestra en la figura 15, el angulo 6 es evaluado (mas o menos calculado) de
acuerdo con la ecuacién 4. Se observa que la posicion actual del personaje del jugador
(PC) son las coordenadas (Xp, Yp), y la posicién del personaje no-controlado por el
jugador (NPC) son las coordenadas (Xt, Yt).

=00 tan-1{(Xt-Xp)/(YT-Yp)} (Pag. 10, Fl. 26, Parr. 0109).

Suponiendo que el angulo 6 es el total de los angulos A8, es conveniente que la
direcciéon de movimiento de la velocidad (v) se cambia por A6 cada vez que el boton A
(26) es operado (20). Por lo tanto, en un caso de que el personaje del jugador (PC) se
mueva a la posicion actual, cada componente de las coordenadas (Xp, Yp) de la posicion
actual se calcula mediante la utilizacion de cada componente de las coordenadas (Xs,
Ys) de la anterior (un cuadro antes) posicion del personaje del jugador segun la ecuacion
5.

Xp = Xs + v sinAB

Yp = Ys + v cosAB (Pag. 10, Fl. 26, Parr. 0110).

Aungque una descripcion detallada sera omitida, se observa que si fuerza de repulsién
funciona, la operacion aritmética utilizando el angulo A6 es ejecutada de tal manera que
las coordenadas de la posicion actual se mueven a una direccion inversa a la fuerza de
atraccion, es decir, en la direccion izquierda del eje X, como se muestra en la figura 15.
Es decir, si la fuerza de repulsién trabaja, una operacion aritmética es ejecutada cuando
se realiza una fuerza de atraccion, y entonces, las coordenadas se transforman sélo con
respecto al eje Y (Pag. 10, Fl. 26, Parr. 0111).

Si existe una pluralidad de personajes no controlables por el jugador (NPC), las
coordenadas seran 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 (Pag. 10, Fl. 26, Péarr. 0112).
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Se observa que, aunque se omite en la ilustracion, 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 asi 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 circulo
externo del personaje de jugador (PC) (Pag. 5, Fl. 21, Parr. 0058).

En consecuencia, la persona del oficio normalmente versada en la materia, incluiria una
posiciobn en coordenadas para determinar el centro de un circulo y un angulo para
establecer el movimiento de un rol NPC del documento D2 en el procedimiento divulgado
en el documento D1 para llegar asi al objeto de la reivindicacién 1 de la solicitud. Por lo
cual se considera obvia.

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

un modulo de determinacion de angulo de rotacion simulado,

un modulo de asignacion de posicion; y

un modulo de monitoreo de estado configurado...” (Ver pagina 38 del radicado N° 14-
199169-00000-0000).

Comparacion de las caracteristicas técnicas esenciales, con las del estado de la técnica:

Caracteristicas esenciales D1 D2

Modulo de determinacion de

) o No menciona.
angulo de rotacion simulado.

El control de selecciéon (11) incluye | Con referencia a la figura 2, la
una CPU (Unidad de Procesamiento | maquina de juego (12) incluye un
Central), una ROM (memoria de soélo | procesador (40) y el procesador
lectura) y similares. El control de | (40) incluye el nicleo de la CPU
seccion (11) ejecuta los procesos de | (42), e incluye una ROM de
control del aparato de todo juego de | arranque (44), un controlador de
video (100) de acuerdo con los | LCD (46), un WRAM (RAM de
programas de control almacenados | trabajo, y asi sucesivamente) (48),
en el disco duro (13) y/o un medio de | una VRAM (50), y una circuiteria
Médulo de asignacion de | almacenamiento (70). La seccion de | periférica (52) en relacion con el
posicion. control (11) incluye un temporizador | nicleo de la CPU (42). Se hace
interno utilizado para generar una | notar que la circuiteria periférica
interrupcion de temporizador. La | (52) incluye un circuito de sonido,
RAM (12) se utiliza como area de [ un (acceso directo a memoria)
trabajo para la seccion de control | circuito DMA, un circuito
(11). La unidad de disco duro (13) es | temporizador, una interfaz de
un éarea de almacenamiento para | entrada-salida (10), etc. (Pag. 4, Fl.
almacenar los programas de control y | 20, Parr. 0045).

datos diversos (Pag. 3, Fl. 12, Parr.
0045).

Modulo de monitoreo de | Es preferible que el determinador de No menciona.
estado, monitorear un estado | la ruta de movimiento incluya: un
de interaccion de corto | determinador de destino  que
alcance de un rol NPC en un | determina un destino de movimiento
mapa de una escena de | al cual los sub-personaje se mueven;
juegos. y un decisor del movimiento de ruta
que decide la ruta movil mas corta
sobre la cual el sub-personaje puede
moverse a la distancia mas corta
entre las rutas de movimiento sobre
la cual el sub-personaje puede
moverse desde una posicion actual al
destino de movimiento determinado
por el determinador de destino sin
necesidad de ingresar en una region
no-ingresable. Puesto que el aparato
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de procesamiento de juego de video
puede tener una configuracion 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 mas corta sin introducir
ninguna region no-ingresable por
medio de un proceso simple usando
el movimiento determinado del mapa
(Pag. 1, Fl. 10, Parr. 0019).

Aqui, con el fin de simplificar la
explicacion de la operacion del
aparato de juego de video (100), es
asumido que solo un Gnico personaje
del jugador (es decir, personaje
principal) y mudltiples personajes no
controlables por el jugador (que se
mueven de acuerdo con los procesos
de control del aparato de juego de
video (100) (més especificamente,
seccion 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 invencidn se omiten, en
particular. En este sentido, en la
presente realizacion, se ejecuta el
control de videojuegos para un juego
de rol (RPG), pero los expertos en la
técnica reconoceran y apreciaran que
los cambios en la presente invencion
se pueden hacer sin apartarse del
alcance o espiritu de la presente
invencion (Pag. 4, Fl. 13, Parr. 0059).
En la presente realizacién, un juego
de video (es decir, un juego RPG)
procede en un campo comin (es
decir, un Unico 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 accién de batalla y/o una
accion de movimiento), incluyendo el
movimiento del personaje del jugador
y una batalla por el personaje del
jugador, estan 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. Ademads, en la presente
forma de realizacion, 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
visualizacion de imagenes (51) como
una imagen de personaje es una
parte que existe dentro del campo de
visiébn de una camara virtual en el
campo (Pag. 4, Fl. 13, Parr. 0061).
Aqui, se describira 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, sélo el
personaje principal (P1) ejecuta una
accion como el movimiento de
acuerdo con las operaciones del
teclado (30) por el jugador (Péag. 7, Fl.
16, Parr. 0085).

Desencadenar un médulo de
determinacion de angulo de
rotacion simulado y un
moédulo de asignaciéon de
posicion después de que el
rol NPC selecciona un rol de
usuario como un objetivo de
una interaccion de corto
alcance.

En el proceso de control de
movimiento del sub-personaje, la
seccion de control (11) primero
determina Si la condicién
determinante de una ruta
predeterminada se cumple o no (paso
S201). Aqui, la condicién
determinante de una ruta
predeterminada se cumple siempre
que un periodo de tiempo
predeterminado  transcurre.  Mas
especificamente, la condicién
determinante de una ruta
predeterminada se cumple siempre
gue se genera una interrupcion del
temporizador cada 1/30 segundos. Al
respecto, la condicion 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
(Pag. 7, FI. 16, Parr. 0086).

Cuando Ila condicion de ruta
determinante ruta se cumple, la
seccion de control (11) confirma una
posiciéon actual de cada uno de los
sub-personajes (P2), (P3) (Paso
S202). La seccién 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 posicion
estdndar de cada uno de los sub-
personajes (P2), (P3), los cuales
estan definidos dentro de un rango
predeterminado sobre la base de una
posicién del personaje principal (P1)
(por ejemplo, dentro de una regién
que tiene una forma eliptica centrada
alrededor de una posicion hacia atras
desde la posicion del personaje
principal (P1) por una distancia

No menciona.
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predeterminada) adelantada, por
ejemplo. Ademas, por ejemplo, en
una escena de la batalla, el destino
puede ser establecido en una
posicion estandar de cada uno de los
sub-personajes (P2), (P3), los cuales
estan definidos dentro de un rango
predeterminado basado en la
posiciébn de un personaje enemigo
que es un objetivo de batalla en el
progreso (Pag. 7, Fl. 16, Parr. 0087).

El médulo de determinacién
de angulo de rotacion
simulado determina un angulo
de rotacibn C = N x a, en
donde N es un numero total
de todos los roles que tienen
la interaccibn 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 angulo de referencia
especifico.

No menciona.

Por ejemplo, como se muestra en la
figura 15, si la velocidad (v) del
personaje del jugador (PC) se hace
constante, una direccion de
movimiento del personaje de
jugador (PC) puede ser cambiada
en base al angulo 6 formado por
una direccibn de movimiento
(direccién de la velocidad (v)) del
personaje del jugador (PC) en el
inicio del calculo de Ilas
caracteristicas de movimiento (al
principio) y wuna direccion de
movimiento desde una posicion
actual del personaje del jugador
(PC) a la posicion del personaje no-
controlado por el jugador (NPC). En
la figura 15, el personaje del
jugador (PC) existente en la
posicion inicial es eliminado. Ahora,
el personaje del jugador (PC)
deberéa existir en el punto indicado
por las coordenadas (Xp, Yp).
Ademas, en la figura 15, los ejes X-
Y estan representados por una
direccion 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 (Pag. 10, Fl. 26,
Péarr. 0108).

Como se muestra en la figura 15, el
angulo 6 es evaluado (méas o
menos calculado) de acuerdo con
la ecuacion 4. Se observa que la
posicién actual del personaje del
jugador (PC) son las coordenadas
(Xp, Yp), y la posicién del personaje
no-controlado por el jugador (NPC)
son las coordenadas (Xt, Yt).

=00 tan{(Xt-Xp)/(YT-Yp)} (Pag. 10,
Fl. 26, Parr. 0109).

Suponiendo que el angulo 6 es el
total de los angulos A8, es
conveniente que la direccion de
movimiento de la velocidad (v) se
cambia por A8 cada vez que el
botén A (26) es operado (20). Por lo
tanto, en un caso de que el
personaje del jugador (PC) se
mueva a la posicion actual, cada
componente de las coordenadas
(Xp, Yp) de la posicion actual se
calcula mediante la utilizacion de
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cada componente de las
coordenadas (Xs, Ys) de la anterior
(un cuadro antes) posicién del
personaje del jugador segin la
ecuacion 5.

Xp = Xs + v sinAB

Yp = Ys + v cosAB (Pag. 10, Fl. 26,
Péarr. 0110).

Aunque una descripcion detallada
sera omitida, se observa que si
fuerza de repulsion funciona, la
operacion aritmética utilizando el
angulo A8 es ejecutada de tal
manera que las coordenadas de la
posiciéon actual se mueven a una
direccion inversa a la fuerza de
atraccion, es decir, en la direccién
izquierda del eje X, como se
muestra en la figura 15. Es decir, si
la fuerza de repulsién trabaja, una
operaciéon aritmética es ejecutada
cuando se realiza una fuerza de
atraccion, y entonces, las
coordenadas se transforman sélo
con respecto al eje Y (Pag. 10, Fl.
26, Parr. 0111).

Si  existe una pluralidad de
personajes no controlables por el
jugador (NPC), las coordenadas
seran 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 (Pag.
10, Fl. 26, Parr. 0112).

El médulo de asignacién de
posicion realiza una
operacion de asignacion de
posicion, la operacién de
asignacion de posicién que
incluye, utilizar un punto de
coordenadas actual del rol de
usuario como un centro de un
circulo, calcular un punto de
coordenadas de destino del
rol NPC después de una
rotacion simulada desde un
punto de coordenadas actual
del rol NPC en una direccion
especificada por el angulo de
rotacion C.

No menciona.

Se observa que, aunque se omite
en la ilustracién, 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 asi 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 circulo
externo del personaje de jugador
(PC) (P&g. 5, FI. 21, Parr. 0058).

Determinar si existe una
obstruccién estatica en el
punto de coordenadas de
destino sobre el mapa, en
donde cuando existe una
obstruccion  estatica, un
nuevo angulo de rotacién C
se calcula al agregar un
angulo especifico al angulo
de rotacion C para repetir la
operacion de asignacion de

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

No menciona.
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posicion.

correspondiente;  informacién  no-
ingresable que indica que un
personaje no puede ingresar a una
region visualizada del obstaculo;
datos de coordenadas para la
identificacion de la regiébn de
visualizacion del obstaculo; vy
similares. En la presente realizacion,
cualquiera de un arbol, una piedra,
una pared y similares se encuentra
en el atributo obstaculo. Ademas, en
la presente realizacion, los datos de
coordenadas estan constituidos a
partir de coordenadas circulares
bidimensionales, incluyendo una
posicion central y un radio. Es decir,
una regién circular que incluye una
region de visualizacibn de un
obstaculo se identifica por medio de
las coordenadas circulares de dos
dimensiones. En este sentido, la
region incluye la region de
visualizacion de un obstaculo que no
se limita a una region circular. La
region incluye una region visual de un
obstaculo que puede ser identificada
por medio de otra region, tal como
una regién eliptica o una region
poligonal (Pag. 7, Fl. 16, Parr. 0083).
Cuando la regiébn no-ingresable es
almacenada, la seccién de control
(11) deriva de la ruta de movimiento
mas corta desde la posicion actual
hasta el destino en la region desde la
cual la  region no-ingresable
almacenada es eliminada (paso
S207). Es decir, la seccion de control
(11) deriva una nueva ruta de
movimiento para cada sub-personaje
(P2), (P3) como la ruta de
movimiento mas corta en la regién en
la cual la region no-ingresable es
eliminada. La nueva ruta de
movimiento esti constituida de modo
gue la posicion actual confirmada en
el paso (S202) y el destino
determinado en la etapa (S203) o el
destino cambiado después en paso
(S206) esta conectados entre si por
medio de una linea recta o una linea
curva. En este sentido, la ruta
derivada también establece una ruta
en consideracion 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 continuacion, el flujo de
procesamiento vuelve al paso (S205)
(Pag. 7, Fl. 16, Parr. 0091).

Cuando no existe una
obstruccién estatica, el rol
NPC se mueve al punto de
coordenadas de destino para
realizar la interaccion de corto
alcance con el rol de usuario.

Como se describié anteriormente, la
seccion de control (11) entonces
relacionada con la tabla de atributos
de poligono vy la tabla de atributos de
obstaculos en el mapa determinante
de movimiento que corresponde a un
campo comun, confirmando de este

No menciona.
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modo si existe 0 no una region no-
ingresable en la ruta de movimiento
mas corta derivada (una regién no-
ingresable esta incluida en la ruta de
movimiento mas corta derivada)
(paso S205). Es decir, la seccién de
control (11) confirma si 0 no un
poligono que tiene un atributo no-
ingresable esta incluido en poligonos
de la ruta mas corta de movimiento
derivada, y si es 0 no una regiéon de
visualizacion de cualquier obstaculo
gue estda incluida en la ruta de
movimiento mas corta derivada (Pag.
7, Fl. 16, Parr. 0093).

El documento D1 se considera el estado de la técnica cercano a la invencion definida en
la reivindicacion 11 porque divulga un mapa determinado de movimiento que es
almacenado adicionalmente en un mapa de visualizacion de campo. El mapa de
visualizacion de campo es un mapa en tres dimensiones para la visualizacion de un
campo de juego de video sobre la pantalla de visualizacion de la imagen. El mapa
determinado de movimiento es un mapa de dos dimensiones en el cual hay una region
ingresable. Una region no-ingresable se proporciona distinguiblemente de los caracteres
existentes en el campo. Una seccion de control determina una ruta movimiento de los
sub-personajes, en el cual no existe ninguna regién 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 condicion predetermina de ruta de
movimiento determinado se cumple cada periodo de tiempo predeterminado o en el caso
en donde el personaje principal se mueve aparte del sub-personaje en una distancia
predeterminada o méas (Fl. 1, resumen).

La diferencia entre la invencion, definida en la reivindicacion 11 y el sistema de D1
consiste en que no menciona un modulo de determinacidon de angulo de rotaciéon
simulado que determina un angulo de rotacién C = N x a, en donde N es un namero total
de todos los roles que tienen la interaccion 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
angulo de referencia especifico; ni que el médulo de asignacién de posicion realiza una
operacion de asignacion de posicién, la operacion de asignacion de posicidon que incluye,
utilizar un punto de coordenadas actual del rol de usuario como un centro de un circulo,
calcular un punto de coordenadas de destino del rol NPC después de una rotacion
simulada desde un punto de coordenadas actual del rol NPC en una direccion
especificada por el angulo de rotacién C.

El efecto que logra el incluir un médulo de determinacion de angulo de rotacion simulado
gue determina un angulo de rotacion C = N x a, en donde N es un numero total de todos
los roles que tienen la interaccion 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 angulo de
referencia especifico; ni que el modulo de asignacion de posicion realiza una operacién
de asignacion de posicion, la operacion de asignacion de posicion que incluye, utilizar un
punto de coordenadas actual del rol de usuario como un centro de un circulo, calcular un
punto de coordenadas de destino del rol NPC después de una rotacion simulada desde
un punto de coordenadas actual del rol NPC en una direccion especificada por el angulo
de rotacion C; es que permite conocer el lugar de un rol NPC en coordenadas,
determinar el desplazamiento hacia una posicion mediante un angulo, obteniendo una
nueva posicion en coordenadas y determinar un rango de interaccion entre los roles
dentro de un juego.

Por lo tanto, el problema técnico objetivo que pretende resolver esta invencién se puede
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formular asi: “¢,cédmo modificar el procedimiento conocido en D1 para conocer el lugar de
un rol NPC en coordenadas, determinar el desplazamiento hacia una posicion mediante
un angulo, obteniendo una nueva posicién en coordenadas; y determinar un rango de
interaccidn entre los roles dentro de un juego?”.

Sin embargo, la utilizacion de un moédulo de determinacién de angulo de rotacion
simulado para establecer el movimiento de un rol NPC hacia una nuevas coordenadas y
gue dichas coordenadas sean usadas como centro de un circulo para determinar el un
rango de interaccion, ya esta divulgada en el documento D2 que se refiere a que con
referencia a la figura 2, la maquina de juego (12) incluye un procesador (40) y el
procesador (40) incluye el nacleo de la CPU (42), e incluye una ROM de arranque (44),
un controlador de LCD (46), un WRAM (RAM de trabajo, y asi sucesivamente) (48), una
VRAM (50), y una circuiteria periférica (52) en relacion con el nacleo de la CPU (42). Se
hace notar que la circuiteria periférica (52) incluye un circuito de sonido, un (acceso
directo a memoria) circuito DMA, un circuito temporizador, una interfaz de entrada-salida
(10), etc. (Pag. 4, Fl. 20, Parr. 0045).

Por ejemplo, como se muestra en la figura 15, si la velocidad (v) del personaje del
jugador (PC) se hace constante, una direccién de movimiento del personaje de jugador
(PC) puede ser cambiada en base al angulo 6 formado por una direccion de movimiento
(direccion de la velocidad (v)) del personaje del jugador (PC) en el inicio del calculo de
las caracteristicas de movimiento (al principio) y una direccién de movimiento desde una
posicion actual del personaje del jugador (PC) a la posicion del personaje no-controlado
por el jugador (NPC). En la figura 15, el personaje del jugador (PC) existente en la
posicion inicial es eliminado. Ahora, el personaje del jugador (PC) deber& existir en el
punto indicado por las coordenadas (Xp, Yp). Ademas, en la figura 15, los ejes X-Y estan
representados por una direccion 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 (Pag.
10, Fl. 26, Parr. 0108).

Como se muestra en la figura 15, el angulo 6 es evaluado (mas o menos calculado) de
acuerdo con la ecuacién 4. Se observa que la posicion actual del personaje del jugador
(PC) son las coordenadas (Xp, Yp), y la posicion del personaje no-controlado por el
jugador (NPC) son las coordenadas (Xt, Yt).

=00 tan-1{(Xt-Xp)/(YT-Yp)} (Pag. 10, Fl. 26, Parr. 0109).

Suponiendo que el angulo 6 es el total de los angulos A8, es conveniente que la
direcciéon de movimiento de la velocidad (v) se cambia por A6 cada vez que el boton A
(26) es operado (20). Por lo tanto, en un caso de que el personaje del jugador (PC) se
mueva a la posicion actual, cada componente de las coordenadas (Xp, Yp) de la posicion
actual se calcula mediante la utilizacion de cada componente de las coordenadas (Xs,
Ys) de la anterior (un cuadro antes) posicion del personaje del jugador segun la ecuacion
5.

Xp = Xs + v sinAB

Yp = Ys + v cosAB (Pag. 10, Fl. 26, Parr. 0110).

Aungque una descripcion detallada sera omitida, se observa que si fuerza de repulsién
funciona, la operacion aritmética utilizando el angulo A6 es ejecutada de tal manera que
las coordenadas de la posicion actual se mueven a una direccion inversa a la fuerza de
atraccion, es decir, en la direccion izquierda del eje X, como se muestra en la figura 15.
Es decir, si la fuerza de repulsién trabaja, una operacion aritmética es ejecutada cuando
se realiza una fuerza de atraccion, y entonces, las coordenadas se transforman sélo con
respecto al eje Y (Pag. 10, Fl. 26, Parr. 0111).

Si existe una pluralidad de personajes no controlables por el jugador (NPC), las
coordenadas seran 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 (Pag. 10, Fl. 26, Péarr. 0112).

Se observa que, aunque se omite en la ilustracion, 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 asi 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 circulo
externo del personaje de jugador (PC) (Pag. 5, Fl. 21, Parr. 0058).

En consecuencia, la persona del oficio normalmente versada en la materia, incluiria un
mddulo de determinacién de angulo de rotacién simulado para establecer un angulo el
movimiento de un rol NPC y un mddulo de asignacion de pocion para establecer la
posicidn en coordenadas, determinando el centro de un circulo del documento D2 en el
sistema divulgado en el documento D1 para llegar asi al objeto de la reivindicacion 11 de
la solicitud. Por lo cual se considera obvia.

7. Conclusion

Los requisitos de Patentabilidad de la presente solicitud estan afectados asi:

item Documento Reivindicaciones afectadas Requisito que afecta
D1 US 2007/0218992 lyl1l Nivel inventivo
D2 US 2006/0258448 lyl1l Nivel inventivo
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SUPERINTENDENCIA :

En cumplimiento del articulo 45 de la Decision 486 de la Comision de la Comunidad
Andina, se le indica que debe dar respuesta dentro del término de sesenta (60) dias
contados a partir de la fecha de notificacion de la presente comunicacion. En caso de no
dar respuesta al presente requerimiento, o si a pesar de la respuesta subsistieran los
impedimentos para la concesion, se denegara la patente.

Si como respuesta a este requerimiento el solicitante llegara a modificar: i) el capitulo
reivindicatorio, ii) la descripcion de la invencion a proteger, iii) 0 presente un nuevo capitulo
reivindicatorio, y desee que se realice un nuevo examen de patentabilidad a esta
modificacion, no debera pagar la tasa de modificacion voluntaria pero si la
correspondiente a la tasa de examen de patentabilidad. En todo caso, el numero de
requerimientos por no patentabilidad estara supeditado a que el término del estudio de
patentabilidad no sea superior a 18 meses, contados desde la publicacion de la solicitud de
patente de invencion. Adicionalmente, se le recuerda al solicitante que si como respuesta a
este requerimiento llegara a modificar el capitulo reivindicatorio y éste contenga mas de
diez (10) reivindicaciones debera pagar la tasa por reivindicacion adicional.

Notifiquese el presente oficio conforme a lo dispuesto en el numeral 5.2, literal e), del
capitulo quinto del titulo primero de la Circular Unica No. 10 de 2001.

.
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JOSE LUIS SALAZAR LOPEZ
Diractor de Nuevas Craaciones (c)

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

Elaboro6: Diego Gonzalez Castillo
Reviso: Angelica Maria Ramirez Cano
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