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METODO PARA ANUNCIAR UTILIZANDO JOGO DE MOLTIPLOS JOGADORES
DE DISPOSITIVO MOVEL E SISTEMA DO MESMO
Campo Técnico

A presente invencd@o se refere a um método de anunciar
utilizando um jogo mdével de maltiplos jogadores e um
sistema do mesmo. Mais especificamente, a presente invencgdo
se refere a um método e a um sistema para anunciar mediante
exibigdo de um antincio em uma tela de um dispositivo mdével
para um jogo de miltiplos jogadores quando um usudrio do
jogo de maltiplos jogadores ndo tiver pago para jogar o
jogo de mGltiplos jogadores, e remover o antncio da tela
quando o usuario tiver pago para jogar o jogo de multiplos
jogadores.

Fundamentos da Técnica

Atualmente, tecnologia mdével estd sendo rapidamente
desenvolvida. Assim, varios dispositivos mdéveis, tais como
telefones celulares e assistentes pessocais digitais (PDA),
sdo amplamente utilizados. Os usuarios dos dispositivos
méveis podem usar varios conteldos, tais como jogos,
aprendizado eletrbnico e transac¢des bancarias eletrdnicas,
utilizando os dispositivos mdveis.

Como o numero dos usuarios dos dispositivos mdveis
estd aumentando, varios métodos de mercadologia utilizando
os dispositivos méveis estdo surgindo. Por exemplo, alguns
métodos de mercadologia utilizam cupons online, cabecalhos
de Protocolo de Aplicag¢do Sem Fio (WAP), exibindo antGncios
de acordo com os locais dos usudrios, etc.

Um dos métodos de mercadologia utilizando os
dispositivos mdéveis & o de utilizar um servigo de mensagens

curtas (SMS) de um telefone celular. No método de marketing
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utilizando o SMS, uma mensagem curta anunciando um produto
ou um servigo é transmitida ao usuario de um dispositivo
mével. O tamanho dos dados de texto que podem ser
transmitidos durante uma transmissdo, contudo, & limitado a
um tamanho predeterminado, e apenas os dados de texto podem
ser transmitidos. Assim, varios tipos de antGncios podem nao
ser providos utilizando-se o SMS.

Adicionalmente, a eficiéncia do antGnecio pode diminuir
guando o usudrio retira a subscrig¢do para recebimento de
mensagens de anOncio adicionais. A transmissdo indiscreta
de mensagens de antncio pode irritar os usuarios e causar
ma& impressdo sobre o produto e servigo sendo anunciado.

Assim, um método de anunciar capaz de induzir os
usudrios a naturalmente aceitar varios tipos de antncios é
exigido. Adicionalmente, um modelo de negdcio
proporcionando anincios apropriados selecionados com base
nas preferéncias dos usudrios e capaz de realizar lucro em
associagdo com os provedores de anlncio é exigido.

Revelagdo da Invengédo
Problema Técnico

A presente invengdo prové um método e um sistema para
anunciar mediante exibigdo de um antncio em uma tela de um
dispositivo mdvel para um jogo de miltiplos jogadores
quando um usudrio do jogo de miltipos jogadores ndo tiver
pago para jogar o jogo de miltiplos jogadores, e remover o
anincio na tela quando o usudrio tiver pago para jogar o
jogo de miltiplos jogadores.

A presente invengdo prové um método e um sistema para
anunciar mediante exibig¢do de um antncio adequadamente

selecionado de acordo com informacdo de membro de um
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usuario.
Solugdo Técnica

Consequentemente, a presente invengdo & provida para
substancialmente obviar um ou mais problemas devidos a
limita¢des e desvantagens da técnica correlata.

Em uma modalidade exemplar da presente invenc¢do, um
método de anunciar utilizando um Jjogo de midltiplos
jogadores para um dispositivo mével compreende
transmitir/receber dados para executar o jogo de miltiplos
jogadores no dispositivo mével através de um canal de rede,
verificar se um usudrio do jogo de wmialtiplos jogadores
pagou para Jjogar o Jjogo de miltiplos Jjogadores, e
determinar se exibe ou ndo um anincio em uma tela do
dispositivo mdével para o jogo de maltiplos jogadores com
base no resultado da verificagdo e se um periodo de teste
gratuito expirou ou ndo.

Em outra modalidade exemplar da presente invencgdo, um
sistema de anlncio wutilizando um jogo de mGltiplos
jogadores para um dispositivo mével compreende uma unidade
de gerenciamento de jogo de miltiplos jogadores, mdvel e
uma unidade mével de gerenciamento de antncio. A unidade
mével de gerenciamento de jogo de miltiplos jogadores
transmite/recebe os dados de exigidos para jogar o jogo de
miltiplos jogadores através de um canal de rede. A unidade
mével de gerenciamento de aniGncio & associada com a unidade
mével de gerenciamento de jogo de midltiplos jogadores. A
unidade mével de gerenciamento de anGnecio verifica se um
usuario do jogo de miltiplos jogadores pagou ou n3do para
jogar o jogo de multiplos jogadores, determina se exibe ou

ndo o anincio em uma tela do dispositivo mdével para o jogo
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de miGltiplos jogadores, e controla a transmissdo de dados
para exibir o anlncio.

Em ainda outra modalidade da presente inveng¢do, um
servidor de gerenciamento de anGncio compreende uma
memdria, um processador e um transmissor. A memdria
armazena um programa de gerenciamento de anuncio mdvel para
controlar se exibe ou ndo um anincio em uma tela de um
dispositivo mével para um jogo de miGltiplos jogadores, e um
tipo de antGncio, com base em se um usuario do jogo de
multiplos jogadores pagou ou ndo para Jjogar o Jjogo de
miltiplos jogadores. O processador controla as fungdes do
programa de gerenciamento de anincio mdével. A unidade
transmissora/receptora transmite/recebe os dados através da
rede de comunicag¢do para determinar se exibe ou ndo o
anincio na tela e o tipo de exibigdo de anilncio.

Em ainda outra modalidade da presente invengdo, um
dispositivo mdvel compreende uma memdria, uma unidade de
controle, uma unidade transmissora/receptora, um teclado e
uma unidade de exibigdo. A memdria armazena um jogo de
miltiplos jogadores tendo uma fungdo de antGncio para
controlar se exibe ou ndo um anincio e um tipo de exibigdo
de anincio em resposta a um sinal de controle recebido a
partir de uma unidade mdével de gerenciamento de antncio. A
unidade de controle executa o jogo de miltiplos jogadores e
controla a funcéao de anunciar. A unidade
transmissora/receptora transmite/recebe os dados para a
unidade mdvel de gerenciamento de anldncio através de uma
rede de comunicag¢do. A unidade transmissora/receptora é
controlada pela unidade de controle. Um teclado opera o

jogo de multiplos jogadores. A unidade de exibicdo exibe o
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jogo de miltiplos jogadores e o antncio.
Descrigdo Resumida dos Desenhos

As vantagens mencionadas acima e outras da presente
invengdo se tornardo mais evidentes mediante descric¢do em
detalhe de suas modalidades exemplares com referéncia aos
desenhos anexos, nos quais:

A Figura 1 & um fluxograma ilustrando resumidamente um
método de anunciar utilizando um jogo de maltiplos
jogadores.

A Figura 2 é um fluxograma ilustrando em detalhe um
método de anunciar utilizando um Jjogo de mdltiplos
jogadores.

A Figura 3 & um fluxograma ilustrando um procedimento
para registrar informag¢do de membro.

As Figuras 4 a 6 sd3o telas de interface de um
dispositivo mbével para ilustrar um método de anunciar de
acordo com uma modalidade exemplar.

As Figuras 7 a 9 sdo telas de interface de um
dispositivo mbével para ilustrar um procedimento para
registrar informagdo de membro e exibir o antGncio
utilizando a informag¢do de membro.

As Figuras 10 a 12 sdo telas de interface de um
dispositivo mével para ilustrar varios métodos de anunciar.

As Figuras 13 a 14 sdo telas de interface para
ilustrar um sistema de pagamento de cartd3o de crédito.

A Figura 15 & um diagrama estrutural ilustrando um
sistema de anGnecio wutilizando o Jjogo de maltiplos
jogadores.

A Figura 16 é um diagrama de Dblocos ilustrando a

estrutura de um sexrvidor de gerenciamento de antGncio mdbével
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realizando o método de anunciar utilizando o Jjogo de
miltiplos jogadores.

A Figura 17 é um diagrama de blocos ilustrando a
estrutura de um dispositivo mdével para exibir o antncio
utilizando o jogo de miGltiplos jogadores.

Melhor Modo para Realizagdo da Invengédo

Em seguida, a presente invencdo sera descrita em
detalhe com referéncia aos desenhos anexos. Nos desenhos,
nameros semelhantes se referem a elementos semelhantes. Em
um caso onde uma descrig¢do detalhada pode tornar a matéria
em estudo obscura, a descricdo detalhada sera omitida.

A Figura 1 é um fluxograma ilustrando resumidamente um
método de anunciar wutilizando wum jogo de wmaltiplos
jogadores.

Com referéncia & Figura 1, o método de anunciar de
acordo com uma modalidade exemplar da presente invencgdo
utiliza um jogo de multiplos jogadores para um dispositivo
mével. Assim, os dados exigidos pelos usudrios de uma
pluralidade de dispositivos mbéveis para jogar o jogo de
maltiplos jogadores é transmitido e recebido (etapa S110).
Aqui, um andncio pode ser exibido em uma tela do
dispositivo mdvel para o Jjogo de miltiplos jogadores.
Varios provedores de anGncio podem anunciar seus produtos
ou servigos utilizando o jogo de miltiplos jogadores para
naturalmente induzir os usudrios do Jjogo de mGltiplos
jogadores para estarem interessados em seus produtos e
servigos. A determinag¢do de se exibe ou ndoc o antGncio na
tela pode ser feita de acordo com o fato de se o usuidrio
pagou ou ndo para jogar o jogo de midltiplos jogadores,

porque exibir de forma indiscreta o antincio na tela pode
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irritar o usuario. Em uma modalidade exemplar da presente
invengdo, se o usuario do jogo de miltiplos jogadores pagou
ou ndo para Jjogar o jogo de maltiplos Jjogadores &
verificado antes de o usudrio comegar a jogar o jogo de
mGltiplos Jjogadores (etapa S120). A determinacdo de se
exibe ou nd3o um antncio em uma tela do dispositivo mével
para o jogo de miltiplos jogadores €& determinado com base
no resultado da verificagdo e se ou n3o um periodo de teste
gratuito se esgotou (etapa S130). Uma taxa para jogar o
jogo de miltiplos jogadores pode corresponder a uma taxa
para remover o anincio na tela.

A Figura 2 é um fluxograma ilustrando em detalhe um
método de anunciar utilizando um Jjogo de maltiplos
jogadores.

Com referéncia a Figura 2, o método de anunciar
utilizando o dispositivo mdével pode incluir registrar
informagdo de membro do wusudario do jogo de miltiplos
jogadores (etapa S201). O anGncio a ser exibido na tela é
selecionado utilizando-se a informagdo de membro do
usudrio. Selecionar o antncio para exibicio na tela
utilizando a informagdo de membro pode aumentar a
eficiéncia do antGnecio. A informag¢do de membro também pode
ser usada no processamento de dados exigidos para o jogo de
miltiplos jogadores.

Em uma modalidade exemplar, o 3jogo de mGltiplos
jogadores pode ser transferido a partir de um servidor
(etapa S202). Em outra modalidade exemplar, o método de
anunciar pode usar um Jjogo de mGltiplos jogadores
inicialmente embutido no dispositivo mdével. Mediante

implementagdo de um jogo que pode ser transferido, o jogo
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de maltiplos jogadores pode ser facilmente atualizado a
medida que o dispositivo mével e o sistema de jogos sdo
desenvolvidos, e vVvarios tipos de jogos de wmiltiplos
jogadores podem ser usados para anunciar.

O método de anunciar inclui etapas de executar func¢des
gerais para jogar o jogo de miltiplos jogadores porque o
método de anunciar mostra o anGncio ao usuadrio do jogo de
maltiplos jogadores. Executar fungdes gerais pode incluir
transmitir/receber dados exibidos para jogar o Jjogo de
mGtltiplos jogadores (etapa S$S203).

Se o usuario pagou ou ndo para jogar o Jjogo de
miltiplos jogadores é verificado antes de o usudrio comecar
a jogar o jogo de mGltiplos jogadores ou quando o usuario
joga o jogo de miltiplos jogadores (etapa S204). Exibir ou
ndo o anincio pode ser determinado com base em se o usuario
pagou ou ndo para jogar o jogo de mGltiplos jogadores.
Aqui, condigdes adicionais podem ser aplicadas para
determinar se exibe ou ndo o anlGncio. Em uma modalidade
exemplar da presente invengdo, o usudrio pode jogar o jogo
de miltiplos jogadores por um periodo de teste gratuito
mesmo se o usuario ndo tiver pago para jogar o jogo de
miltiplos jogadores. Assim, determinar se exibe ou nio o
antncio pode incluir adicionalmente verificar se o usuario
joga ou ndo o jogo de miltiplos jogadores dentro do periodo
de teste gratuito (etapa S205). O periodo de teste gratuito
pode ajudar a aumentar o nimero de usudrios iniciais do
jogo de miltiplos jogadores e pode ajudar o usudrio a
facilmente decidir se compra ou nd3o o jogo de miltiplos
jogadores.

O anuncio na tela pode ser removido e o usuario pode
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jogar o jogo de miultiplos jogadores sem O anﬁnciq guando o
usudrio tiver pago para jogar o jogo de miltiplos jogadores
ou o periodo de teste gratuito ndo tiver ainda expirado
(etapa S210). (Nesse 1relatdrio descrito, “remover O
anincio” significa “ndo exibir o antncio”).

O anincio a ser exibido na tela do dispositivo mdével
para o jogo de miltiplos jogadores é selecionado quando o
usudrio ndo tiver pago para jogar o jogo de miltiplos
jogadores e o periodo de teste gratuito tiver expirado
(etapa S206). Varios antncios podem ser providos a partir
de uma pluralidade de provedores de antGncio. Assim, a
eficiéncia do antncio pode ser aumentada mediante selecdo
de um anincio apropriado entre a pluralidade dos antGncios
usando a informagdo de membro do usudrio. Os dados para
anancio selecionado s&o transmitidos para o dispositivo
mével para exibir o anGnecio na tela (etapa S207).

Em uma modalidade exemplar, o método de anunciar pode
incluir processar a taxa que o usudrio pagou em resposta a
uma solicitagcdo de pagamento. A taxa é processada (etapa
S209) quando o wusudrio tiver pago para jogar o jogo de
maltiplos jogadores (etapa S208). Varios métodos de
processar a taxa podem ser realizados com varias
implementa¢des de acordo com modalidades exemplares. Em uma
modalidade exemplar, a taxa pode ser processada com um
sistema de pagamento de cart3o de crédito. O usuario pode
pagar a taxa utilizando o sistema de pagamento de cartdo de
crédito em wum sitio da Rede designado na tela do
dispositivo mével. A taxa pode ser imposta como uma taxa de
jogo, uma taxa de dados, uma taxa de servigo de mensagens

curtas (SMS), ou uma taxa de sistema de resposta automdatica
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(ARS). O jogo de miltiplos jogadores pode ser jogado sem O
antincio quando a taxa & processada de forma bem-sucedida.

A Figura 3 & um fluxograma ilustrando um procedimento
para registrar informa¢do de membro.

Com referéncia & Figura 3, registrar informacdo de

membro pode incluir gerar um nome de usudrio para o usuario

(etapa S310), receber uma entrada de senha pelo usuario
(etapa S320), receber informagdo sobre sexo e idade (etapa
S330), e registrar dados de entrada em um banco de dados

(etapa S340).

O nome de usuario pode ser selecionado pelo usudrio ou
alocado automaticamente para conveniéncia. A senha pode ser
introduzida para reconhecer o usudrio. Em uma modalidade
exemplar, informag¢do adicional com o nome de usuadrio e
senha pode ser introduzida. A informagdo adicional pode
incluir o sexo, idade, pais de residéncia, idioma,
passatempos e preferéncias do usuario. A informacgido
adicional pode ser usada para selecionar o anGncio a ser
exibido na tela do dispositivo mével. Assim, a eficiéncia
do anuncio pode aumentar mediante selec¢do de um antncio
apropriado. A informagdo de membro do usudrio usada para
selecionar o anGncio e verificar se o usuario pagou ou ndo
para Jjogar o Jjogo de miltiplos jogadores pode ser
registrada no banco de dados (etapa S340).

As Figuras 4 a 6 sdo telas de interface de um
dispositivo mével para ilustrar um método de anunciar de
acordo com uma modalidade exemplar.

A Figura 4 é uma tela de um jogo tendo ambos, um modo
de jogador UTnico e um modo de miltiplos jogadores. Em uma

modalidade exemplar, exibir o antGncio utilizando o jogo
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tendo ambos, o modo de mGltiplos jogadores e o modo de um
sb6 jogador, pode aumentar a eficiéncia do anincio.

O jogo de um sb& jogador ou de mialtiplos jogadores pode
ser inicialmente embutido no dispositivo mével ou pode ser
transferido a partir de um servidor. O jogo de maltiplos
jogadores ou o jogo de um sb jogador pode ser implementado
em varias linguagens de programag¢do tal como C/C++, Java ou
Flash.

A Figura 5 €& uma tela de um jogo no modo de um sb
jogador.

No modo de um sb6 jogador na Figura 5, o usudrio pode
jogar um jogo contra a inteligéncia artificial (AI) de um
computador em um dispositivo mdével sem outros usudrios se
conectarem ao jogo. O usuario pode jogar uma versdo de
demonstragdo em um modo de um s jogador. Entdo, o usuario
pode jogar um jogo de versdo completa quando o usudrio

tiver pago para Jjogar o Jjogo de versdo completa apds

‘solicitar o jogo de versdo completa.

A Figura 6 & uma tela de um jogo no modo de miltiplos
jogadores.

Com referéncia a Figura 6, no modo de mwmaltiplos
jogadores, o usudrio pode jogar com AI assim como com
outros usudrios. O anlincio pode ser exibido em uma parte
inferior da tela do dispositivo mével. A eficiénecia do
anincio pode ser aumentada no modo de mGltiplos jogadores
porgque mais usuarios sdo exigidos no modo de mialtiplos
jogadores do que no modo de um sd jogador.

As Figuras 7 a 9 sdo telas de interface de um
dispositivo mével para ilustrar um procedimento para

registrar informagdo de membro e exibir o anincio
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utilizando a informacdo de membro.

A Figura 7 ilustra etapas de gerar o nome de usudrio e
receber a senha. O nome de usudrio pode ser automaticamente
alocado para o usudrio para conveniéncia. A senha pode ser
selecionada pelo usudrio. Por exemplo, uma senha pode
incluir nGmeros de 4-6 digitos. A senha pode ser
representada como asteriscos (*) quando o usudrio introduz
a senha de modo a ndo expor a senha a terceiros.

A Figura 8 é uma tela para receber informacgdo
adicional a partir do usuério.

Com referéncia a Figura 8, em uma modalidade exemplar,
a informacédo adicional pode ser recebida mediante
solicitagdo de respostas para perguntas simples. Por
exemplo, o sexo, idade, pais de residéncia, idioma,
passatempos e preferéncias do usuario podem ser coletados.
Informacao adicional coletada pode ser usada para
selecionar o anincio a ser exibido em wuma tela do
dispositivo mdével.

A Figura 9 é uma tela de interface do dispositivo
mével para exibir o antncio selecionado utilizando a
informacdo de membro.

Com referéncia &a Figura 9, o anGnecio pode ser
selecionado utilizando a informa¢do de membro coletada nas
etapas descritas com as Figuras 7 a 9. O anidncio
selecionado é exibido em alguma parte da tela do
dispositivo mével. Por exemplo, um antncio tal como aquele
para um “Nintendo Wii” pode ser exibido quando o usudrio é
um adolescente masculino. Um antncio de uma marca de moda
tal como “Prada” pode ser exibido quando o usuiario é uma

mulher na faixa de 20 anos. Quando o usuario clica no
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anincio exibido, uma tela pode exibir informagdo detalhada
do produto. Um local onde o usuario pode comprar o produto
exibido na tela. O usuario pode comprar o produto
diretamente utilizando o dispositivo mbével.

As Figuras 10 a 12 sd8o telas de interface do
dispositivo mével para ilustrar varios métodos de anunciar.

A Figura 10 ilustra um procedimento para transferir o
jogo de miltiplos jogadores a partir de um servidor. O jogo
de miltiplos jogadores pode estar inicialmente embutido no
dispositivo mével ou transferido a partir de um servidor. A
quantidade de dados transferidos pode ser exibida na tela
como uma percentagem.

A Figura 11 é uma tela exibindo o anGncio em uma tela
cheia.

Com referéncia & Figura 11, o anincio pode ser exibido
na tela cheia antes do usudrio comegar a jogar o jogo de
mGltiplos jogadores quando o usudrio ndo tiver pago para
jogar o jogo de miltiplos jogadores. O usudrio pode ser
forgado a assistir o anlncio porgque o anitncio é exibido na
tela cheia por um curto espago de tempo. O anincio pode ser
exibido com imagens e sons se o dispositivo mdével suportar
som. O antGncio pode ser exibido como um video, tal como um
comercial similar aquele mostrado na televisdo (TV).

A Figura 12 ilustra uma tela exibindo o anincio em
alguma parte da tela.

O anltncio pode ser exibido em alguma parte da tela
continuamente quando o usuario joga o jogo de multiplos
jogadores. O antGncio pode ser exibido por um periodo de
tempo mais longo quando o antncio & exibido em alguma parte

da tela do que quando estd sendo exibido na tela cheia.
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Varios anGncios podem ser exibidos alternadamente.

Quando o usudrio clica no anGnecio exibido ou aperta
uma tecla especifica, uma tela pode mostrar informacdo
detalhada do produto. O usudrio pode comprar o produto
diretamente utilizando o dispositivo mdével. O antncio pode
nao ser exibido na tela quando o usuario ndo tiver pago
para jogar o jogo de miltiplos jogadores.

As Figuras 13 a 14 sdo telas de interface para
ilustrar um sistema de pagamento de cartdo de crédito.

Em uma modalidade exemplar, o método de anunciar pode
incluir processar a taxa quando o usudrio tiver pago para
jogar o jogo de miltiplos jogadores sem anGnecio. A taxa é
processada com um sistema de pagamento de cartdo de
crédito. O usudrio pode solicitar pagamento utilizando uma
mensagem SMS. Entdo, informag¢do incluindo um periodo de
utilizagdo do jogo de mGltiplos jogadores e um endereco de
Localizador de Recursos Uniformes (URL) para o pagamento de
crédito pode ser exibido na tela. O usudrio pode pagar pelo
jogo de mGltiplos jogadores utilizando um cartdo de crédito
no sitio da Rede designado na tela. A taxa para jogar o
jogo de miltiplos jogadores pode ser imposta uma vez ou
muitas vezes periodicamente.

A Figura 14 & uma tela para jogar o jogo de maltiplos
jogadores pelo usudrio apds pagar a taxa.

Com referéncia a Figura 14, o usudrio pode acessar o
jogo de miltiplos jogadores apds introduzir o nome de
usuario e a senha. Um servidor verifica se o usuario pagou
ou ndo a taxa. O anuncio pode ser exibido na tela quando o
usuario tiver pago a taxa. O anlGncio pode ndo ser exibido

em uma parte inferior da tela quando o usudrio joga o jogo
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de maltiplos jogadores ou quando posteriormente ao usudrio
ter pago a taxa.

A Figura 15 é um diagrama estrutural ilustrando um
sistema de anuncio utilizando o Jjogo de midltiplos
jogadores.

Com referéncia & Figura 15, o sistema de antncio
inclui uma unidade mével de gerenciamento de jogos MGMS, e
uma unidade mbével de gerenciamento de anGncio MAMS. O
sistema de anGncio pode incluir ainda um ou mais
dispositivos mdéveis MD1-MD3.

A unidade mdével de gerenciamento de jogo de midltiplos
jogadores MGMS realiza operag¢des exigidas para jogar o jogo
de mGltiplos jogadores. A unidade mbével de gerenciamento de
jogo de maltiplos jogadores MGMS transmite/recebe dados
exigidos para jogar o jogo de miultiplos jogadores mediante
formagdo de um canal de rede com os dispositivos mdéveis
MD1-MD3. O canal de rede associado com a unidade mdvel de
gerenciamento de jogo de midltiplos jogadores MGMS e os
dispositivos mdveis MD1-MD3 pode ser um de vArios tipos de
canais de comunicag¢do sem fio.

A unidade mdével de gerenciamento de antincio MAMS
interage com a unidade mével de gerenciamento de jogo de
miltiplos jogadores MGMS para controlar o anGncio a ser
exibido na tela. A unidade mbével de gerenciamento de
anuncio MAMS verifica se o usudrio do jogo de midltiplos
jogadores pagou ou ndo para jogar o jogo de mGltiplos
jogadores. A unidade mbével de gerenciamento de antincio MAMS
ndo exibe o anlincio na tela quando o usudrio tiver pago a
taxa. A unidade mével de gerenciamento de anGncio MAMS

exibe o anlncio na tela quando o usudrio ndo tiver pago a
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taxa. Agqui, a unidade mbével de gerenciamento de anutncio
MAMS pode selecionar o antGncio entre os anGnecios providos a
partir dos provedores de antncio NAS1-NAS3. Selecionar o
antGncio utilizando a informag¢do de membro do usudrio pode
ser eficiente. O sistema de anincio ou a unidade mdével de
gerenciamento de jogo de mGltiplos jogadores pode incluir
ainda uma unidade de gerenciamento de banco de dados (ndo
mostrada) para registrar e buscar a informagdo de membro.

Os provedores de anltncio NAS1-NAS3 interagem com a
unidade mdével de gerenciamento de anincio para prover
informagdo sobre os antGncios. Og provedores de anuncio
NAS1-NAS3 podem ser implementados com servidores em uma
agéncia de antGncio. Uma unidade mdvel de gerenciamento de
anincio pode interagir com varios provedores de anlincio
NAS1-NAS3 para receber os anlncios.

Os provedores de anfncio NAS1-NAS3 e a unidade moével
de gerenciamento de anGncio MGMS podem usar uma interface
de programagdo de aplicac¢do comum (API) para transmitir
dados para comunicag¢do. Por exemplo, a unidade mdével de
gerenciamento de anincio MAMS pode solicitar ao menos um
dos provedores de anuncio NAS1-NAS3 utilizando um formato
tal como “NEO, 1520M,DB05,MZTSOND900, UK” . Adgqui, “NEO”
representa o nome de usuario, e “1520M” representa que o
usudrio €é masculino de 15 a 20 anos de idade. “DB05”
representa informagdo sobre um passatempo do usudrio.
“MZTSONDS00” representa informa¢ido sobre um nome, um
desenvolvedor e um estilo do jogo de mialtiplos jogadores.
“"UK"” representa que o usuadrio estd acessando o sistema a
partir do Reino Unido. Os provedores de antGncio NAS1-NAS3

proporcionam informagdo sobre um antGncio utilizando um
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formato tal como “APO1,AD000000456789,01,UK”. Aqgqui, “APOl”
representa um numero de provedor de antncio, o qual & “01”
nesse caso (NAS1l). “AD000000456789” representa um ndmero de
anincio. “01” representa o estilo do antGncio e “UK”
representa que o anincio estd relacionado ao Reino Unido.

O formato dos dados transmitidos entre os provedores
de antncio NAS1-NAS3 e a unidade mdével de gerenciamento de
anincio MGMS pode ser definido de diversas formas.

Os varios dispositivos mbéveis MD1-MD3 podem acessar
uma estag¢do base utilizando métodos tal como Sistema Global
para Comunicag¢do Mbével (GSM), Servico de Radio de Pacote
Geral (GPRS) , Sistema de Comunicacdo Mbvel Universal
(UMTS), Acesso Mlltiplo por Divisdo de Cbédigo (CDMA), ou
Wi-Fi. O dispositivo mével executa o Jjogo de multiplos
jogadores e exibe o antncio enquanto se conectando a
unidade mdével de gerenciamento de jogo de maltiplos
jogadores MGMS e a unidade mbével de gerenciamento de
anuncio MAMS.

A Figura 16 & um diagrama estrutural de um servidor
mével de gerenciamento de anlGncio realizando o método de
anunciar utilizando o dispositivo mdvel.

Com referéncia & Figura 16, o servidor mdvel de
gerenciamento de antncio inclui uma memdria 1610, um
processador 1620 e uma unidade transmissora/receptora 1640.

A memdria 1610 armazena ©O programa mbvel de
gerenciamento de antGncio MAMP. O programa mdvel de
gerenciamento de antGncio controla se exibe ou ndo o
anincio, e o tipo de exibigdo, com base em se o usuario
pagou ou ndo para jogar o jogo de mGltiplos jogadores.

O processador 1620 executa o programa mdvel de
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gerenciamento de anuncio MAMP armazenado na memdria 1610.

O transmissor/receptor 1640 transmite/recebe as dados
para controlar se exibe ou ndo o anincio e um tipo de
exibi¢do na tela do dispositivo mbdvel, em resposta ao
processador 1620.

O servidor mbével de gerenciamento de antncio pode
incluir ainda um banco de dados 1630 para gerenciar
informagdo de membro do usudrio. A informacdo de membro
1630 armazenada no banco de dados pode ser usada para
selecionar o antncio a ser exibido na tela. Antncio
apropriado pode ser selecionado utilizando a informagdo de
membro incluindo o sexo e a idade.

A Figura 17 & um diagrama ilustrando a estrutura do
dispositivo mbével para exibir o antncio utilizando o jogo
de miltiplos jogadores.

O dispositivo mdével de acordo com uma modalidade
exemplar pode ser um assistente pessoal digital (PDA), um
telefone celular, um telefone de Servigo de Comunicacgdo
Pessoal (PCS), um telefone GSM, um telefone CDMA de Banda
Larga (W-CDMA), um telefone CDMA-2000, um telefone de
Sistema de Banda Larga Mdével (MBS).

Com referéncia a Figura 17, o dispositivo mével de
acordo com uma modalidade exemplar inclui uma memdéria 1710,
uma unidade de controle 1720, uma unidade
transmissora/receptora 1730, uma unidade de exibic3o 1740 e
um teclado 1750.

A membria 1710 armazena o MPG de jogo de maltiplos
jogadores. O jogo de miltiplos jogadores inclui uma funcdo
AMF para controlar a exibicdo do anGnecio. Assim, o anidncio

pode ser controlado durante o Jjogo. Um programa tendo
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fungdes para controlar apenas a exibigdo do anincio pode
ser usado.

A unidade transmissora/receptora 1730 transmite/recebe
os dados para controlar a exibigdo do antncio e os dados
para exibir o jogo de midltiplos jogadores.

A unidade de controle 1720 executa um jogo de
miltiplos jogadores e controla se exibe ou nd3o o antncio na
unidade de exibig¢do 1740, e o tipo de exibicdo, em resposta
a4 exibigdo de dados de controle recebidos através do
transmissor/receptor 1730.

A unidade de exibigdo 1740 exibe o jogo de midltiplos
jogadores e o antGncio. O usuario pode operar o jogo de
miltiplos jogadores e introduzir a informacdo de membro
utilizando um teclado 1750.

Aplicabilidade Industrial

Conforme descrito acima, um método e um sistema para
anunciar utilizando o jogo de miltiplos jogadores exibem um
anincio em uma tela de um dispositivo mdvel gquando um
usuario do jogo de miltiplos jogadores ndo tiver pago para
jogar o jogo de miltiplos jogadores, e remove o antncio na
tela quando o usudrio tiver pago para jogar o jogo de
maltiplos jogadores. Assim, varios provedores de antncio
podem anunciar seus produtos ou servigos utilizando o jogo
de miltiplos jogadores para naturalmente induzir o usuario
do jogo de miltiplos jogadores a estar interessado em seus
produtos e servicgos.

Adicionalmente, eficiéncia de antncio pode ser
aumentada mediante seleg¢do de anlGncio apropriado entre a
pluralidade dos antncios utilizando informacdo de membro do

usuario.



20/20

Embora a presente invengao seja suscetivel a varias
modificag¢des e formas alternativas, suas modalidades
especificas s3o mostradas como exemplo nos desenhos e serdo
descritas aqui e em detalhe. Deve ser entendido, contudo,
que ndo se pretende limitar a invengdo as formas
especificas reveladas, mas ao contrario, a invencdo deve
abranger todas as modificag¢des, equivalentes, e
alternativas, abrangidos pelo espirito e escopo da

invengao, conforme definidos pelas reivindicacdes.
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REIVINDICAGOES
1. Método de anunciar utilizando um jogo de miltiplos

jogadores para um dispositivo mdvel, caracterizado por

compreender:

transmitir/receber dados para executar o Jjogo de
maltiplos Jjogadores no dispositivo mbével através de um
canal de rede;

verificar se um usudrio do jogo de multiplos jogadores
pagou para jogar o jogo de miltiplos jogadores; e

determinar se exibe ou ndo um anidncioc em uma tela do
dispositivo mdével para o jogo de miltiplos jogadores com
base no resultado da verificagdo e se um periodo de teste
gratuito expirou ou ndo.

2. Método, de acordo com a reivindicagdo 1,

caracterizado pelo fato de que a determina¢do de exibicdo

ou ndo do antGncio compreende:

remover o anincio na tela do dispositivo mével para o
jogo de mGltiplos jogadores gquando o usudrio tiver pago
para jogar o jogo de miltiplos jogadores.

3. Método, de acordo com a reivindicacgédo 2,

caracterizado pelo fato de que a determinacd3o de exibicgdo

ou ndo do antGncio compreende:

exibir o anlGncio na tela do dispositivo mével para o
jogo de miltiplos jogadores quando o usudrio ndo tiver pago
para jogar o jogo de miltiplos jogadores e o periodo de
teste gratuito tiver se esgotado.

4. Método, de acordo com a reivindicagdo 3,

caracterizado pelo fato de que o antncio é exibido em uma

tela cheia antes do usudrio comegar a jogar o Jjogo de

miltiplos jogadores.
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5. Método, de acordo com a reivindicacao 3,

caracterizado pelo fato de que o antGnecio €& exibido em

alguma parte da tela gquando o usuario joga o Jjogo de
mailtiplos jogadores.
6. Método, de acordo com a reivindicacao 3,

caracterizado pelo fato de que o anincio compreende imagens

e sons.
7. Método, de acordo com a reivindicacgao 1,

caracterizado por compreender ainda:

registrar informagdo de membro do usuario; e

selecionar o anidncio para exibicdo mna tela do
dispositivo mével para o jogo de mGltiplos jogadores entre
uma pluralidade de antncios providos a partir dos
provedores de anincio, com base na informacdo de membro do
usudrio do jogo de miltiplos jogadores.

8. Método, de acordo com a reivindicagéao 7,

caracterizado pelo fato de que o registro da informagdo de

membro do usudrio compreende:
gerar um nome de usudrio para o usuario; e
receber uma entrada de senha pelo usuario.

9. Método, de acordo com a reivindicacgdo 8,

caracterizado pelo fato de que o registro da informacido de

membro do usudrio compreende ainda:

receber informagdo pessoal introduzida pelo usudrio
incluindo sexo e idade;

receber preferéncias introduzidas pelo usuidrio; e

armazenar a informacdo pessocal e as preferéncias em um
banco de dados.

10. Método, de acordo com a reivindicagido 1,

caracterizado pelo fato de gque o Jjogo de miltiplos
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jogadores €& inicialmente embutido no dispositivo mdével ou
transferivel a partir de um servidor.
11. Método, de acordo com a reivindicagdo 1,

caracterizado pelo fato de gque uma taxa para jogar o jogo

P

de maltiplos jogadores €& repetidamente imposta para cada
periodo predeterminado.
12. Método, de acordo com a reivindicagado 1,

caracterizado por compreender ainda processar a taxa paga

pelo usuario para jogar o jogo de mGltiplos jogadores.
13. Método, de acordo <com a reivindicacao 12,

caracterizado pelo fato de que a taxa €& processada com um

sistema de pagamento de cartdo de crédito.
14. Método, de acordo <com a reivindicagao 13,

caracterizado pelo fato de gque o sistema de pagamento de

P

cartdo de crédito é utilizado em um sitio da Rede.
15. Método, de acordo com a reivindicacgdo 14,

caracterizado pelo fato de que os dados exibidos para

processamento da taxa sdo transferidos através de uma
mensagem de servico de mensagens curtas (SMS).
1l6. Sistema de antncio utilizando um jogo de multiplos

jogadores para um dispositivo mdével, caracterizado por

compreender:

uma unidade mdével de gerenciamento de jogo de
miltiplos jogadores configurada para transmitir/receber
dados exigidos para jogar o Jjogo de mGltiplos jogadores
através de um canal de rede; e

uma unidade mbével de gerenciamento de anancio
configurada para ser associada com a unidade mdvel de
gerenciamento de jogo de miltiplos jogadores, verificar se

um usudrio do jogo de multiplos jogadores pagou ou ndo para
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jogar o jogo de maltiplos jogadores, determinar se exibe ou
ndo o antncio em uma tela do dispositivo mdvel para o jogo
de miltiplos jogadores, e controlar a transmissdo de dados
para exibir o anincio.

17. Sistema de anincio, de acordo com a reivindicacgdo

16, caracterizado por compreender ainda ao menos um

provedor de anincio proporcionando o anincio para a unidade
mével de gerenciamento de antncio.
18. Sistema de anincio, de acordo com a reivindicacgdo

17, caracterizado pelo fato de que a unidade mbével de

gerenciamento de anincio seleciona o antGncio para exibigdo
na tela entre uma pluralidade dos antncios providos a
partir do ao menos um provedor de anincio, com base na
informagdo de membro do wusudrio do Jjogo de miltiplos
jogadores.

19. Sistema de antGncio, de acordo com a reivindicacdo

17, caracterizado pelo fato de gque a unidade mdvel de

gerenciamento de anincio e o provedor de anidncio utilizam
uma interface de programagdo de aplicag¢do comum (API) para
transmitir dados para exibig¢do do anlncio.

20. Sistema de antncio, de acordo com a reivindicacdo

16, caracterizado pelo fato de gque a unidade mbével de

gerenciamento de jogo, a unidade mdével de gerenciamento de
anGincio e o dispositivo mdével se comunicam entre si
utilizando Sistema Global para Comunica¢des Mbéveis (GSM),
Servigco de R&dJio de Pacote Geral (GPRS), Acesso Mdltiplo
por Divisdo de Cé6digo (CDMA), ou Wi-Fi.

21. Sistema de anltGncio, de acordo com a reivindicacdo

16, caracterizado por compreender ainda uma unidade de

processamento de taxa configurada para processar a taxa
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quando o usudrio paga a taxa.
22. Sistema de antGncio, de acordo com a reivindicacé&o

21, caracterizado pelo fato de que a unidade de

processamento de taxa corresponde a um sistema de pagamento
de cartdo de crédito.
23. Sistema de anitncio, de acordo com a reivindicacgdo

22, caracterizado pelo fato de que o sistema de pagamento

de cartdo de crédito é utilizado em um sitio da Rede.

24. Servidor de gerenciamento de anincio caracterizado

por compreender:

uma memdria configurada para armazenar um programa
mével de gerenciamento de antGncio para controlar se exibe
ou nao um antncio em uma tela de um dispositivo mdvel para
um jogo de miltiplos jogadores, e um tipo de antGncio com
base em se um usudrio do jogo de miltiplos jogadores pagou
ou ndo para jogar o jogo de maltiplos jogadores;

um processador configurado para controlar as func¢des
do programa mdvel de gerenciamento de anidncio; e

uma unidade transmissora/receptora configurada para
transmitir/receber dados através da rede de comunicacdo
para determinar se exibe ou ndo o anltncio na tela e o tipo
de exibic¢ao de antncio.

25. Servidor de gerenciamento de antncio, de acordo

com a reivindicagdo 24, caracterizado pelo fato de que o

programa médvel de gerenciamento de antncio remove o anidncio
na tela do dispositivo mdével para o jogo de mGltiplos
jogadores quando o usudrio tiver pago para jogar o jogo de
miltiplos jogadores.

26. Servidor de gerenciamento de antGncio, de acordo

com a reivindicagdo 25, caracterizado pelo fato de que o
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programa mdvel de gerenciamento de anGncio exibe o anGncio
na tela do dispositivo mdvel para o jogo de maltiplos
jogadores quando o usudrio ndo tiver pago para jogar o jogo
de miltiplos jogadores e um periodo de teste gratuito tiver
se esgotado.

27. Servidor de gerenciamento de anlincio, de acordo

com a reivindicagdo 24, caracterizado por compreender ainda

uma unidade de gerenciamento de banco de dados configurada
para gerenciar informagdo de membro do usudrio do jogo de
maltiplos jogadores.

28. Servidor de gerenciamento de antGncio, de acordo

com a reivindicagdo 27, caracterizado pelo fato de que o

programa mbével de gerenciamento seleciona o anGncio para
exibigdo na tela do dispositivo mbével para o jogo de
maltiplos jogadores entre uma pluralidade de antGncios, com
base na informacdo de membro do usudrio do jogo de
mGltiplos jogadores.

29. Servidor de gerenciamento de antGncio, de acordo

com a reivindicagdo 28, caracterizado pelo fato de que a

informag¢do de membro do usudrio compreende um nome de
usudrio, uma senha, sexo, idade e pais de residéncia.

30. Dispositivo mével caracterizado por compreender:

uma memdria configurada para armazenar um Jjogo de
maltiplos jogadores tendo uma fungd3o de anunciar para
controlar se exibe ou ndo um antGncio e um tipo de exibigdo
de antncio em resposta a um sinal de controle recebido a
partir de uma unidade mével de gerenciamento de anincio;

uma unidade de controle configurada para executar o
jogo de miGltiplos Jjogadores e controlar a funcdo de

anunciar;
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uma unidade transmissora/receptora configurada para
transmitir/receber dados para a unidade movel de
gerenciamento de anancio através de uma rede de
comunicacgao, a unidade transmissora/receptora sendo
controlada pela unidade de controle;

um teclado configurado para operar o jogo de miultiplos
jogadores; e

uma unidade de exibigdo configurada para exibir o jogo
de maltiplos jogadores e o anGncio.

31. Dispositivo mével, de acordo com a reivindicacgdo

30, caracterizado pelo fato de gque o antGncio &€ exibido em

uma tela cheia antes do usudrio comegar a jogar o jogo de
miltiplos jogadores.

32. Dispositivo mdvel, de acordo com a reivindicacéo

-

‘30, caracterizado pelo fato de que o anGncio & exibido em

alguma parte da tela quando o usudrio Jjoga o Jjogo de
maltiplos jogadores.
33. Dispositivo mdével, de acordo com a reivindicacgdo

30, caracterizado pelo fato de que o antGncio compreende

imagens e sons.
34. Dispositivo mdvel, de acordo com a reivindicacdo

30, caracterizado pelo fato de que a unidade mével de

gerenciamento de antncio e o dispositivo mével se comunicam
entre si utilizando Sistema Global para Comunicac¢des Mdéveis
(GSM), Servigo de Radio de Pacote Geral (GPRS), Acesso
MGltiplo por Divisdo de Cddigo (CDMA), ou Wi-Fi.

35. Dispositivo mdével, de acordo com a reivindicacdo

30, caracterizado pelo fato de que o jogo de miltiplos

jogadores €& inicialmente embutido no dispositivo mével ou

transferivel a partir de um servidor.
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36. Dispositivo mbdvel, de acordo com a reivindicagdo

35, caracterizado pelo fato de que o jogo de mGltiplos

jogadores é implementado na linguagem de programag¢do Java.
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FIG.13
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RESUMO
METODO PARA ANUNCIAR UTILIZANDO JOGO DE MOLTIPLOS JOGADORES
DE DISPOSITIVO MOVEL E SISTEMA DO MESMO

Um método de anunciar utilizando um jogo de maltiplos
jogadores para um dispositivo mdvel, compreendendo:
transmitir/receber dados para executar o jogo de midltiplos
jogadores no dispositivo mével através de um canal de rede;
verificar se um usuario do jogo de mGltiplos jogadores
pagou para jogar o jogo de miltiplos jogadores e determinar
se exibe ou ndo um anincio em uma tela do dispositivo mével
para o jogo de miltiplos jogadores com base no resultado da
verificagdo e se um periodo de teste gratuito esgotou ou

nao.
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