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Relatério Descritivo da Patente de Invencédo para "METODO DE
EXIBICAO DE UM AVATAR 3-D E SISTEMA DO MESMO".

Campo da Invencao
A presente invencao refere-se a uma comunicagao por rede e,.

particularmente, a um método e a um sistema de exibigdo de um avatar 3-D
em um cliente de Envio de Mensagem Instantanea (IM), um cliente de IM e
um servidor.

Antecedentes da Invencéao

Com o desenvolvimento e a popularizagdo da Internet, o Envio
de Mensagem Instantanea gradualmente se tornou um dos aplicativos mais
primarios, € uma ferramenta de Envio de Mehsagem Instantanea se tornou
uma ferramenta. de comunicagcao importante, devido a sua tremenda vanta-
gem em uma comunicagao em tempo real e a um desempenho simples.

O desenvolvimento de tecnologias de exibicdo de imagem causa
uma nova oportunidade para a Internet. Varios Avatares novos e adoraveis
apareceram.

A palavra "Avatar" é originada do séanscrito indiano e seu signifi-
cado original é "bilocagcao ou encarnacgao". O avatar apareceu amplamente
em muitos aplicativos de rede de hotspot como significando uma imagem
virtual, desde due foi citada por um website de bate-papo na Coréia denomi-
nado SayClub. O avatar satisfaz as demandas de usuério de seguir a moda.
Especificamente, esculturas arbitrariamente mutaveis e ornamentos capri-
chados, bem como os suportes podem exibir uma individualidade do usuario
suficientemente na rede. Portanto, se comparado com um ID de usuario tolo
e difuso, o avatar é um porta-voz de imagem melhor no mundo virtual.

Uma combinagao com a comunicagao de rede faz o avatar real-
mente entrar em véarios aspectos do mundo de rede, especialmente em um
servico de imagem virtual, o qual é aplicado em uma ferramenta de Envio de
Mensagem Instantdnea e € um servigo de valor adicionado de comunicagao
recreativa. Com o servico de imagem virtual, um usudrio pode projetar uma
rede de imagens virtuais e roupas e cenarios das mesmas. Especificamente,

—com_a_aiuda_de_varios_itens, tais_como_ornamentos de moda, adornos de
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tendéncia e caprichados, um plano de fundo bonito e superdeslumbrante, e
presentes adoraveis e floridos, o usuario é capaz de realizar uma operagéo
no avatar, tal como vestir, fazer uma plastica ou outra alternancia. Entao, os
objetos de exibicdo de um avatar no mundo virtual, um vestuério individuali-
zado proeminente e a obtengdo de uma experiéncia realistica sdo obtidos.

A maioria dos avatares em comunicagao de rede, cuja represen-
tacao inclui o QQ mostrado ho QQ de ferramenta de Envio de Mensagem
Instantanea é exibida em.uma bidimensionalidade, na qual o formato das
imagens correspondentes & GIF. Um avatar inteiro é dividido em duas por-
¢Oes, modelo pessoal fundamental e acessorios. O modelo pessoal funda-
mental é dividido nos componentes a seguir: cabega, tronco, brago, méo, per-
na e pé. O avatar € constituido a partir de mdltiplas imagens, camada por ca-
mada. Os tamanhos das imagens sdo os mesmos; as partes a serem exibidas
de uma imagem sao ajustadas para areas especiais, enquanto as outras par-
tes da imagem sao reguladas tfansparentes. Um servidor de avatar sintetiza
as imagens pessoais fundamentais e uma imagem de acessério selecionado
pelo usuario, e envia o avatar inteiro sintetizado para um terminal de comuni-
cagao de rede. A imagem sintetizada parece agradavel e o tamanho da ima-
gem se adapta para ser transmitido sob a condi¢do de largura de banda de

- rede existente. Contudo, o sentido espacial da imagem nio é forte e a repre- -

sentacao de animagéo também é limitada. Portanto, a demanda de interagéo
e representagcdo para um usuario final alto nao pode ser satisfeita.
Mais ainda, o avatar de um usuario é estatico no modo de bate-

papo virtual, isto €, o avatar ndo pode representar uma agéo ou voz corres-

pondente a um simbolo introduzido no bloco de bate-papo pelo usuario. En-

tao, o sentido espacial de um avatar 2-D nao é forte, a representacéo de a-
nimag&o também sendo limitada. Portanto, a demanda de interagéo e repre-

sentagdo para um usuario final alto ndao pode ser satisfeita.

Com o desenvolvimento das tecnologias 3-D, uma imagem 3-D,
a qual com qualidade mais fina e senso espacial mais forte foi aplicada fre-
quentemente. Contudo, quanto mais fina a qualidade que uma imagem 3-D
tem, maior € o arquivo de imagem 3-D. Nesse caso, se a imagem 3-D fosse
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processada pelo método da imagem 2-D, o atraso de rede seria intoleravel
para um usuario. Entdo, a exibicao de uma imagem 3-D em um terminal se
torna dificil. Portanto, a tecnologia de provisdao de um avatar 3-D para um
terminal de comunicacdo de rede sob a condigcao de largura de banda exis-
tente se torna a regido de conflito do mercado.

Sumaério da Invencédo
As modalidades da presente invencao provéem um método de

exibicao de um avatar 3-D, um cliente de envio de mensagem instantanea,
um servidor e um sistema de exibicao de um avatar 3-D. |

O métbdo de exibicao de um avatar 3-D provido inclui:

a aquisicao de um arquivo de configuragao de avatar 3-D para
um usuario atual; |

a aquisicao de pelo menos uma suite de item 3-D indicada pelo
arquivo de configuragao de avatar 3-D;

a exibicao de pelo menos uma suite de item 3-D de acordo com
0 arquivo de configurag:éo_de avatar 3-D.

O cliente de envio de mensagem instantanea provido inclui:

uma primeira unidade, adaptada para o armazenamento de um
arquivo de configuracao de avatar 3-D para um usuario atual;

uma segunda unidade, adaptada para o armazenaiiiento de pelo -
menos uma suite de item 3-D indicada pelo arquivo de configuragéo de ava-
tar 3-D;

uma terceira unidade, conectada a primeira unidade e a segunda
unidade, e adaptada para a aquisicao de pelo menos uma suite de item 3-D
indicada pelo arquivo de configuragao de avatar 3-D e a exibicao de pelo
menos uma suite de item 3-D.

- O servidor provido inclui:

uma primeira unidade, adaptada para o armazenamento de um
arquivo de configuracao de avatar 3-D e de pelo menos uma suite de item 3-D;

uma segunda unidade, conectada a primeira unidade, adaptada
para enviar o arquivo de configuracao de avatar 3-D e pelo menos uma suite
de item 3-D_para um cliente de envio de mensagem instantén_e-a.
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O sistema de exibigdo de um avatar 3-D provido inclui:

um servidor, adaptado para prover um arquivo de configuracao
de avatar 3-D e pelo menos uma suite de item 3-D para um cliente de envio
de mensagem instantanea;

o cliente de envio de mensagem instantanea adaptado para ad-
quirir o arquivo de configuragao de avatar 3-D e pelo menos uma suite de
item 3-D indicada pelo arquivd de configuragao de avatar 3-D a partir do ser-
vidor, e a exibicao de pelo menos uma suite de item 3-D de acordo com o
arquivo de configuracao de avatar 3-D.

Com.as solugdes técnicas acima, um avatar 3-D é exibido em
um cliente de IM, com o qual um usuario pode exibir imagens pessoais dife-
rentes ao escolher livremente uma suite de item 3-D diferente.

Breve Descricao dos Desenhos

A Figura 1A mostr:-:i um diagrama esquematico para divisdo de
um modelo pessoal.

A Figura 1B mostra um diagrama esquematico de um avatar 3-D.

A Figura 2 é um diagrama esquematico de uma interpenetracao
de médulo, quando da exibicao de um avatar com mddulos de ornamenta-
¢ao de bota de cano longo e calgas.

A Figura 3 mostra um fluxogianva para exibicao e atualizagcao de
um avatar 3-D no método de exibicdo de um avatar 3-D de acordo com uma
modalidade.

A Figura 4 mostra um fluxograma do método de exibicao de um
avatar de rede 3-D dinamicamente, de acordo com uma modalidade.

A Figura 5 mostra um fluxograma para disparo de um avatar 3-D
para representacdo de uma ag¢ao correspondente, quando um usuario clicar
em um botédo de expressao/agao de acordo com uma modalidade.

A Figura 6 mostra um fluxograma para um agente 3-D exibindo
um avatar 3-D ag¢do de acordo com uma modalidade.

A Figura 7 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
exibicao de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 1.

A Figura 8 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
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exibicao de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 2.

A Figura 9 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
exibicao de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 3.

A Figura 10 mostra um diagrama esquematico de um sistema de .
exibigdo de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 4. ‘

A Figura 11 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
exibicao de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 5.

A Figura 12 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
exibicao de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 6.

A Fi‘gUra 13 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
exibicdo de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 7.

A Figura 14 mostra um diagrama esquematico para divisao dé
um modelo pessoal no método de representacao de um avatar 3-D de acor-
do com uma modalidade.

A Figura 15 mostra um diagrama esquematico de um dispositivo
de representagao de um avatar 3-D de acordo com uma modalidade.

A Figura 16 mostra um diagrama esquematico de uma unidade
de exibicao do dispositivo de representacédo de um avatar 3-D de acordo
com uma modalidade.

A Figura 17'mdsira um fluxograma do método de representacao
de um avatar 3-D de acordo com uma modalidade.

A Figura 18 mostra um fluxograma para exibicdo de um avatar
com moédulos de ornamentagao de bota de cano longo e calgas em uma parte
inferior, e um modulo de ornamentagao de uma camiseta na parte superior.

A Figura 19 mostra um diagrama esquematico de um avatar 3-D
de acordo com uma modalidade.

A Figura 20 mostra um fluxograma para exibicado de um avatar
com mddulos de ornamentagdo de bota de cano longo e calgas na parte in-
ferior, e mdédulos de ornamentag¢ao de luvas a mosqueteira e tunica de man-
ga longa na parte superior.

Modalidades da In\}encéo

Uma descricao detalhada das modalidades é_provida a_partir
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deste ponto, com referéncia aos desenhos anexados.

A Figura 3 mostra um fluxograma para exibigao e atualizagao de
um avatar 3-D no meétodo de exibicdo de um avatar 3-D de acordo com uma
modalidade do' presente pedido. Em primeiro lugar, na Etapa 100, um usua-
rio faz um login em um cliente de IM. Na Etapa 101, o cliente de IM julga se
um indicador de avatar 3-D esta regulado para um usuario. O indicador é
usado para indicar se o usuario configurou um avatar 3-D. Se o indicador
estiver regulado para o usuario, sera indicado que o usudrio configurou um
avatar 3-D e, caso contrario, sera indicado que o usuario ndao configurou um
avatar 3-D. O usuario na Etapa 100 poderia ser um usuario fazendo um login

-e usando o cliente de IM ou ser um contato do usuério fazendo login no cli- -

ente de IM. Quando o indicador de avatar 3-D nao esta regulado para o usu-
ario, o cliente de IM prossegue para a Etapa 106, por exemplo, exibindo uma
informacao de anuncio. ‘

Se o indicador de évatar 3-D estiver regulado para o usuario,
entéao, na Etapa 102, o cliente de IM julgara se um indicador de atualizagao
de avatar 3-D esta regulado para o usuério. O indicador de atualizagdo de
avatar 3-D é regulado pelo cliente de IM com base no resultado de compara-
¢éo da esfampa de tempo do avatar 3-D mais novo e da estampa de tempo
do avatar 3-D local, quando o usuario fizer o login no cliente de IM, aqui a
estampa de tempo do avatar 3-D mais novo sendo adquirida a partir do ser-
vidor de bastidores de avatar 3-D. Se a estampa de tempo recebida do ava-
tar 3-D mais novo for.mais nova do que a estampa de tempo do avatar 3-D
local, o indicador de atualizacdao de avatar 3-D sera regulado. Se o indicador

de atualizagao de avatar 3-D nao estiver regulado para o usuario, sera indi-

cado que o arquivo de configuragcao de avatar 3-D local € o mais novo. Nes-
se caso, o cliente de IM prossegue diretamente para a Etapa 105, e exibe o

avatar 3-D para o usuario através do agente 3-D embutido. Se o indicador de

atualizacao de avatar 3-D estiver regulado para o usuario, sera indicado que
o arquivo de configuragao de avatar 3-D local € para ser atualizado. Nesse
caso, prossegue-se para a Etapa 103, requisita-se o servidor de bastidores

de avatar 3-D quanto ao arquivo de configuracao de avatar 3-D mais novo e
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substitui-se o arquivo- de configuragao de avatar 3-D local pelo arquivo de
configuragéao de avatar 3-D mais novo. Na Etapa 104, atualiza-se uma suite
de item 3-D armazenada localmente.

Cada modulo de avatar 3-D (cada suite de item 3-D) é identifica-
do por um nimero de série. O cliente de IM compara a estampa de tempo de
um médulo de avatar 3-D local com a estampa de tempo de um mdédulo de
avatar 3-D mais novo no arquivo de configuracao de avatar 3-D mais novo, o
qual tem o mesmo numero de série que o modulo de avatar 3-D local. Se a
estampa de tempo do médulo de avatar 3-D local for mais nova, sera indica-
do que o mddulo -de<avatar 3-D local néo precisa ser atualizado, e assim o
cliente de IM continua a fazer a comparagao acima para o préximo mddulo
de avatar 3-D. Se a estampa de tempo do mddulo de avatar 3-D mais nové
no arquivo de configuracao de avatar 3-D mais novo for mais nova, sera in-
dicado que a suite de item 3-D local precisa ser atualizada. Nesse caso, 0
cliente de IM requisita ao servidor de bastidores de avatar 3-D o'médulo de
avatar 3-D mais novo com o mesmo numero de série, e substitui o0 médulo
de avatar 3-D local pelo médulo de avatar 3-D mais novo recebido.

Finalmente, na Etapa 105, o cliente de IM exibe o avatar 3-D do
usuario ao invocar o agente 3-D embutido.

Especificamente, o cliente de IM envia o arquivo de configura¢ao
de avatar 3-D para um agente de exibicdo 3-D; o agente de exibicdo 3-D
exibe pelo menos uma suite de item 3-D com base no arquivo de configura-
¢ao de avatar 3-D. Quando o indicador de atualizagdo de avatar 3-D nao
esta regulado, o agente de exibicao 3-D exibe pelo menos um médulo de
avatar 3-D armazenado localmente. Quando o indicador de atualizagdo de
avatar 3-D esta regulado, o agente de exibigdo 3-D exibe pelo menos um
modulo de avatar 3-D transferido (via download) recentemente a partir do
servidor de bastidores e, entdao, armazenado localmente.

Um numero de série o qual é usado para a identificagdo de um
modulo de avatar 3-D na modalidade esta contido na lista de item 3-D no
arquivo de configuracéo de avatar 3-D. O formato do arquivo de configura-

_cao de avatar 3-D pode ser XML, no qual a lista de item de um avatar é des-
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crita. Com base no indicador de atualizagdo regulado e na lista de item, o
cliente de IM, tal como um Cliente de QQ, adquire pelo menos um arquivo de
suite de item 3-D através de um servidor de bastidores de avatar 3-D, tal
como um Servidor de Arquivo UDP, armazena pelo menos um arquivo de
suite de item 3-D no diretério especial local, e envia o arquivo de configura-
¢ao de avatar 3-D com o formato XML para o agente de exibicdo 3-D embu-
tido no cliente de QQ. Com ba‘se no conteudo do arquivo de configuragao de
avatar 3-D adquirido a partir do diretério especial local, o agente de exibigao
3-D adquire pelo menos uma suite de item 3-D, isto é, um mddulo de avatar
3-D, e exibe pelé menos uma suite de item 3-D. Um avatar 3-D inclui uma
imagem pessoal, uma agao pessoal, uma imagem de animal de estimac&o,
uma acéo de animal de estimagao e primeiro plano e plano de fundo.

O Usuario A faz um login no cliente de IM. Quando o cliente de
IM determina que um indicador de avatar 3-D esta regulado para o Usuario
A, ele requisita do servidor de bastidores de avatar 3-D a estampa de tempo
do avatar 3-D mais novo do Usuéario A. Apés receber a estampa de tempo
requisitada do avatar 3-D mais novo do Usuario A, o cliente de IM a compara
com a estampa de tempo do avatar 3-D local do Usuério A. Se a estampa de
tempo do avatar 3-D local for mais nova, ndo regulard um indicador de atua-
lizagao de avatar 3-D. R ,

O cliente de IM determina que o indicador de avatar 3-D esta
regulado a partir da informacéo de login do usuario fazendo login no cliente
de IM atualmente. Pode ser visto que o indicador de avatar 3-D esta contido
na informagéao de login de usuario.

O cliente de IM também realiza o julgamento acima quanto a um
contato de Usuério A apés o Usuario A fazer o login no cliente de IM. O cli-
ente de IM determina que o indicador de avatar 3-D nao esta regulado para
um contato de Usuéario A, denominado o Usuério B. Assim, o cliente de IM
de agora em diante exibe uma informagéo de anuncio, sempre que o avatar
3-D do Usuario B dever ser exibido.

Quando o cliente de IM determina que o indicador de avatar 3-D

esta regulado_para um contato do Usuario A, denominado Usuario C, ele re-
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quisita ao servidor de bastidores de avatar 3-D a estampa de tempo do avatar
3-D mais novo do Usuario C. Apds receber a estampa de tempo reduisitada
do avatar 3-D mais novo do Usuario C, o cliente de IM a compara com a es-
tampa de tempo do avatar 3-D local do Usuario C. Quando determina que a_
estampa de tempo recebida do avatar 3-D mais novo é mais nova, o cliente
de IM regula um indicador de atualizagdo de avatar 3-D para o Usuério C.

O cliente de IM determina que os indicadores de avatar 3-D se-
jam regulados para o Usuario B e para o Usuario C respectivamente de a-
cordo com uma informagao de amigo on-line e uma informacéo de usuario
do Usudrio A que faz login atualmente, ou de acordo com toda a informacao
de amigo adquirida pelo Usuario A que faz Iogin atualmente, quando rodan-
do de novo o guia de registro. |

Quando um usuario usa uma ferramenta de IM para comunica-
¢éo, as interfaces nas quais um avatar 3-D é exibido incluem principalmente
um painel de detalhes de usuério, uma janela instantanea de TIP de painel
de amigo de usuario, uma janela flutuante de notificagdo on-line de amigo e
uma janela instantanea de TIP de janela de bate-papo. Quando uma opera-
¢ao precisa exibir o painel ou a janela acima, o cliente de IM precisa exibir o
avatar 3-D no painel ou na janela. _

Os avatares 3-D dc-Uswuario A e do Usuario B sdo exibidos
quando o Usuario A abre uma janela de bate-papo e envia-uma mensagem
para o Usuario B. O cliente de IM determina que o indicador de avatar 3-D
esta regulado, mas o indicador de atualizagdo de avatar 3-D ndo esta regu-
lado para o Usuario A e, assim, determina que o avatar 3-D do Usuério A
nao é para ser atualizado e, entado, diretamente invoca o avatar 3-D embuti-
do para exibigcao do avatar 3-D do Usuério A.

A proposito, o cliente de IM determina que o indicador de avatar
3-D né&o esta regulado para o Usuério B e, assim, exibe uma informacéo de
anuncio.

O cliente de IM precisa exibir o avatar 3-D do Usuario C quando
o Usuaério A olhar para o painel de detalhes de usuério do Usuério C. Quan-
do o cliente de IM determina que o indicador de avatar 3-D e o indicador de
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atualizagao de avatar 3-D estdo ambos regulados para o Usuario C, ele re-
quisita do servidor de bastidores de avatar 3-D o arquivo de configuragéo de
avatar 3-D mais novo do Usuario C e substitui o arquivo de configuragao de
avatar 3-D local pelo arquivo de configuracao de avatar 3-D mais novo. O
cliente de IM compara a estampa de tempo de um mddulo de avatar 3-D no
arquivo de configuragao de avatar 3-D mais novo recebido de Usuério C com
a estampa de tempo do méd}ulo de avatar 3-D local o qual tem 0 mesmo
numero de série que o mddulo de avatar 3-D no arquivo de configuracéo de
avatar 3-D mais novo recebido. Quando o cliente de IM determina que a es-
tampa de tempo do médulo de avatar 3-D local com o numero de série 1 é
mais nova, ele continua a realizar a comparagdo acima para o modulo de
avatar 3-D com o numero de série 2. Se a estampa de tempo do médulo de
avatar 3-D com o numero de série 2 no arquivo de configuracao de avatar 3-
D mais novo do Usuario C for rf__lais nova, o cliente de IM requisitara do ser-
vidor de bastidores de avatar 3-D o médulo de avatar 3-D mais novo com o
numero de série 2, e substituira o0 médulo de avatar 3-D local com o nimero
de série 2 pelo mdédulo de avatar 3-D mais novo recebido com 0 numero de
série 2.

Apds a atualizagao de todos os modulos de avatar 3-D locais os
quais precisarenisgi atualizados para o Usuario C, o cliente de IM invoca o
avatar 3-D embutido para exibigcao do avatar 3-D do Usuario C.

Em varios casos, tal como na abertura de uma janela de bate-
papo ou olhando-se para o painel de detalhes de usuério do Usuario C des-
crito acima, o avatar 3-D exibido foi atualizado, isto é, o avatar 3-D exibido
também poderia ser obtido apds o usuario clicar em um botao de atualizar.

Nos casos acima, o avatar 3-D do Usuario A ou de um contrato
de Usuario A pode ser exibido sem atualizagdo. Apds o Usuario A fazer o
login no cliente de IM, o cliente de IM precisa exibir o avatar 3-D do Usuario
A ou de um contrato de Usuario A, quando o Usuério A realizando uma ope-
ragdo tal como uma abertura de uma janela de bate-papo, olhando para um
painel de detalhes de usuario ou o contato de Usuario A fazendo login. Nes-

—ses_casos, o cliente de IM_julga se um indicador de avatar 3-D esta regulado
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para o Usuéario A ou o contato de Usuario A, respectivamente. Se o indicador
de avatar 3-D for regulado para o Usuario A ou o contato de Usuario A, 0
cliente de IM enviara o arquivo de configuragao de avatar local para o agente
de exibicao 3-D para exibicao de pelo menos uma suite de item 3-D corres-
pondente. O arquivo de configuragao de avatar e pelo menos uma suite de
item 3-D podem ser armazenados localmente, apds a pagina de designagao
de avatar 3-D ser designada, ou podem ser atualizados a partir do servidor
da ultima vez.

A modalidade de exibicdo estatica de um avatar 3-D é descrita
acima. A modalidade de exibigdo dindmica de um avatar de rede 3-D, isto &,
o disparo de um avatar 3-D para representacdo de uma agéo corresponden-
te e uma voz com base em uma informagao de requisigao de a;
cao/expressao enviada por um usuario, sera descrita conforme se segue.

A Figura 4 mostra um fluxograma do método de exibi¢do de um
avatar de rede 3-D dinamicamente, de acordo com uma modalidade. O mé-
todo inclui as etapas a 'seguir.

Etapa 401: o cliente de IM recebe uma mensagem de -requisi'géo

de acao/expressao e a mensagem de requisi¢ao inclui uma mensagem de
requisicao de acao/expressao enviada ou recebida por um usuario.
e Etapa 402: julgar se a mensagem de requisicao pode disparar o
avatar 3-D local para representacdao de uma agao correspondente; se a
mensagem de requisi¢ao puder disparar o avatar 3-D local para representa-
cdo de uma acao correspondente, prosseguir para a Etapa 403; caso contra-
rio, prosseguir para a Etapa 404.

Etapa 403: uma suite de item 3-D correspondente a agéao é en-
viada para o agente de exibigao 3-D embutido no cliente de IM, e o agente
de exibicdo 3-D exibe a suite de item 3-D.

Etapa 404: o avatar 3-D nao representa nenhuma agao.

Na descrigdo acima, antes da suite de item 3-D correspondente
a acao ser enviada para o agente de exibicao 3-D embutido no cliente de IM,
a suite de item 3-D correspondente a acao pode ser adquirida a partir de um

—servidor.
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O fluxo de disparo de um avatar 3-D para representagcdo de uma
acao correspondente por uma informacao de expressao/agao introduzida por
um botao de expressao/agao clicado é descrito aqui adiante.

A Figura 5 mostra um fluxograma para disparo de um avatar 3-D
para representacao de uma ag¢ao correspondente, quando um usuario clicar
em um botao de expressao/acao, de acordo com uma modalidade. Confor-
me mostrado na Figura 5, na Etapa 500, um usuario abre uma janela de ba-
te-papo, e introduz uma informagao na janela de bate-papo, tal como a intro-
ducgao do simbolo ":)", da palavra "riso" ou outras figuras. H4 um arquivo de
configuragao de expressao/agao padrao comum em todos os clientes de IM.

-O formato do arquivo de configuragdo de expressdo/agao padrdao comum
também pode ser o XML, e o arquivo de configuragao de expressao/agao
padrao comum contém uma lista de item de acgao.

Um usuério tambénﬁ pode comprar um item de agdo para um
avatar no mercado de rede. Entao, um botao gerado automaticamente para
o disparo do item de agao comprado entao é armazenado no arquivo de con-
figuragcao de expressao/acao padrao comum armazenado no cliente. Entao,
o usuario pode ver o item de ag¢ao no cliente. Da mesma forma, o arquivo de
configuragao de avatar 3-D contém uma lista de item de agéo.

Nesta etapa, quando o usuario introduz uma informag¢ao de texto
ou clica no botao de expressao/acao para enviar uma mensagem de requisi-
cao. O cliente de IM captura a informagao de expressao/agéo do usuario, e
determina que o avatar 3-D local é para ser disparado para representacao
de uma acgao correspondente pela mensagem de requisicao.

Na Etapa 501, julga se a suite de item de agéao correspbndente a
acao precisa ser atualizada ou se a suite de item de agéo correspondente a
acéo existe localmente. Se houver a suite de item de acao, mas a estampa
de tempo mais nova e a estampa de tempo local da 'suite de item de acao
forem diferentes, ou a suite de item de a¢édo néao existir localimente, a suite
de item de acdo sera readquirida a partir do servidor de bastidores, e a suite
de item de acdo e sua estampa de tempo armazenada localmente serdo a-

_tualizadas (na Etapa 503). A suite de item de acao atualizada entao é envia-
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da para o agente 3-D para representacao da acao requisitada pelo usuario
(na Etapa 504). Caso contrério, a suite de item de agao correspohdente‘ a
acdo é enviada diretamente para o agente 3-D, e o agente 3-D resolve a sui-
te de item de acao e exibe a agao requisitada pelo usuario (na Etapa 502).

Na Etapa 500, quando o cliente introduz uma informagao de tex-
to, tal como ":)" ou "riso", o cliente de IM adquire a suite de item de agao cor-
respondente ao arquivo de configuragao de expressao/agao padrao comum
a partir do servidor de bastidores 3-D e armazena a suite de item de acéo
localmente. O cliente de IM adquire localmente o arquivo de cbnfiguragéo de
avatar 3-D a ser exibido e a suite de item de agcao. O agente de exibicao 3-D
exibe a suite de item de agédo de acordo com o arquivo de configuracao de
avatar 3-D. ‘

Um avatar 3-D geralmente € disparado para representacao de
uma agao correspondente nos dois métodos a seguir durante o bate-papo do
usuario.

No primeiro método, algumas ag¢des de usuario capturadas pelo
cliente de IM, tal como o0 envio ou o0 recebimento de um simbolo de rosto
sorrindo, podem disparar o avatar 3-D para representagao de uma agao cor-
respondente. Uma vez que todos os usuarios tém um arquivo de configura-
cao de expressao/agao -padréio comum com o férmato XML, quando o soft-
ware de terminal (cliente de IM) captura uma ag¢ao de usuario a qual dispara
o avatar 3-D para representagcao de uma agao correspondente, o0 arquivo de
suite de item de acao correspondente ao arquivo de configuracao de ex-
pressao/agao padrao comum é adquirido através do servidor e enviado para
o agente 3-D. O agente 3-D faz o avatar 3-D do usuério representar a agao
correspondente.

- No segundo método, o usuario atualiza um item de agéo 3-D, tal

como comprando o item de agdo 3-D no mercado de rede de show 3-D, e,
entao, armazena o item de ag¢do 3-D atualizado no cliente. Uma vez que
quando o usuario armazena seu avatar mais novo, um arquivo de configura-
cao de avatar 3-D com o formato XML é gerado automaticamente; com base
-no-conteudo_do_arguivo_de_configuracao de avatar 3-D com o formato XML,
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o software de terminal (cliente de IM) automaticamente gera um botao para
disparo do item de agao comprado. O avatar é disparado para representar
uma ag¢ao, quando o usuario clicar no botdo do item de agao durante um ba-
te-papo.

Especificamente, a exibicdo de avatar 3-D acima pode ser apli-
cada quando o usuario fizer um login no cliente de IM, tal como QQ, e abrir
uma janela de bate-papo. Os évatares 3-D do usuario e do contato no bate- -
papo podem ser exibidos na janela. Quando o usuario clica no botdo de atu-
alizagao dele mesmo ou do contrato, o avatar 3-D mais novo dele mesmo ou
do contrato pode. ser visto. A propdsito, durante o bate-papo, quando o usué-
rio clica em um botao de agéo/expresséo ou introduz uma informagao de
texto, tal como "riso" ou ":)", o avatar 3-D representa a agao correspondente
ou a voz pelo uso dos dois métodos acima. Isto é, apds as etapas relaciona-
das na Figura 3 serem realizadas, as etapas relacionadas na Figura 5 sao
realizadas. '

Uma modalidade prové um método do agente de exibigcao 3-D
exibindo o avatar 3-D. A Figura 6 mostra um fluxograma para o agente 3-D
exibindo o avatar 3-D. Apds o avatar 3-D no cliente de IM ser inicializado, na
Etapa 601, o agente 3-D adquire e analisa um médulo de avatar 3-D com
base no arquivo de configura¢é&o de avatar 3-D. Na Etapa 602, o agente 3-D
adquire um médulo de avatar 3-D baseado no arquivo de configuragdo do
avatar 3-D. Na Etapa 603, o agente 3-D muda a vestimenta do modelo fun-
damental do avatar 3-D, com base no médulo de avatar 3-D adquirido, isto é,
sintetiza o avatar 3-D com o médulo de avatar 3-D adquirido correspondente
a cada compone'nte do modelo fundamental e exibe o avatar 3-D.

Nas Etapas 601 e 602, o agente de exibicdo 3-D analisa o con-

teudo da lista de item 3-D no arquivo de configuragdo de avatar 3-D com o

formato XML, e adquire a suite de item 3-D a partir do diretério especial local

com base na lista de item 3-D.

O processo acima de mudanga da vestimenta do modelo funda-
mental do avatar 3-D e de exibigao do avatar 3-D inclui as etapas a seguir: o
cliente de IM do terminal de comunicacdo de rede divide o modelo funda-
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mental em componentes e anexa uma informagao de localizagdo a cada
componente. O servidor de avatar 3-D regula um identificador para cada
modulo de avatar 3-D. O terminal de comunicag¢ao de rede liga os moédulos
de avatar 3-D aos componentes respectivamente, com base na informacgéo.
de localizagdo anexada a cada componente. Finalmente, o cliente de IM a-
justa a postura dos componentes com base nos identificadores e exibe o
avatar 3-D. O avatar 3-D inclui uma imagem pessoal, uma ag¢do pessoal,
uma imagem de animal de estimagao, uma acao de animal de estimacao,
plano de fundo e primeiro plano. Portanto, o modelo fundamental também
inclui um modelo 'pessoal fundamental, um modelo de agao pessoal funda-
mental, um modelo de animal de estimagao fUndamentaI, um modelo de a-
¢do de animal de estimagdo fundamental, um modelo fundamental de planb
de fundo e um modelo fundamental de primeiro plano. '

As etapas de mudanga e exibicdo da vestimenta do modelo fun-
damental pessoal sdo descritas aqui adiante, como o exemplo.

Em primeiro lugar, o terminal de comunicagao de rede divide o
modelo fundamental pessoal em componentes tais como cabelb; cabeca,
tronco, brago, méo, perna, panturrilha e pé, e anexa uma informagéo de lo-
calizagédo a cada componente, a qual indica a localizagdo do componente no
modelo fundamental pessoal. O servidor de avatar 3-D regula um identifica-
dor para cada médulo de avatar 3-D, tais como estilo de cabelo, ornamenta-
¢ao e calgados, e cada identificador indica a postura do componente especi-
al, apos ser ligado ao modulo de avatar 3-D. O terminal de comunicagao de
rede liga os modulos de avatar 3-D aos componentes respectivamente, com
base na informacgéo de localizagao anexada a cada componente e nos con-
teudos de cada médulo de avatar 3-D, tais como a ligacao do estilo de cabe-
lo & cabega, a ornamentagdo ao tronco e os cal¢cados aos pés. Finalmente, o
cliente de IM ajusta a postura dos componentes, com base nos identificado-
res, tal como determinando que o antebrago no componente de brago ndo é
exibido, com base no identificador, se o corpo superior for ligado a uma tuni-
ca de manga longa, e determinando que o componente de panturrilha ndo é

exibido, com base no identificador, se o corpo inferior for ligado a caicas.
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As modalidades a seguir provéem um sistema de exibicao de um
avatar 3-D. A Figura 7 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
exibicdo de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 1. O sistema inclui
um servidor de bastidores de avatar 3-D 1 adaptado para prover um arquivo
de cbnfiguragéo de avatar 3-D e uma suite de item 3-D e regular um indica-
dor de avatar 3-D, e um cliente de IM localizado em um dispositivo terminal
2, conectado ao servidor de bastidores de avatar 3-D através de uma rede,
adaptado para regular um indicador de avatar 3-D e exibir o avatar 3-D.

O servidor de bastidores de avatar 3-D 1 inclui:

uma .unidade de regulagem de indicador de avatar 3-D 11, adap-
tada para a regulagem de um indicador de avatar 3-D na informagéo de login
do usuario fazendo login atualmente, uma informacao de amigo on-line e
uma informagao de usuario do usuario fazendo login atualmente, ou em toda
a informagao de amigo adquirjda pelo usuario fazendo login atualmente,
quando rodando de novo o guia de registro;

um banco de dados de avatar 3-D 12 adaptado para o armaze-
namento de pelo menos uma suite de item 3-D, do arquivo de configuracao
de avatar 3-D e de suas respectivas estampas de tempo.

O cliente de IM 21 inclui:

uma unidade de julgamento de avatar 3-D 211 adaptada pari"

julgar se um indicador de avatar 3-D esta regulado para o usuario;

uma unidade de armazenamento de arquivo de configuragao
214 adaptada para o armazenamento do arquivo de conﬁguragéo de avatar
3-D;

um banco de dados de diretério especial local 215 adaptado pa-
ra o armazenamento de pelo menos uma suite de item 3-D;

i um agente de exibicdo 3-D 216 conectado a unidade de julga-
mento de avatar 3-D 211, a unidade de armazenamento de arquivo de confi-
guragdo 214 e a biblioteca de diretério especial local 215, e adaptado para
adquirir a suite de item 3-D a partir da biblioteca de diretdrio especial local,
com base no arquivo de configuracdo de avatar 3-D e na suite de item 3-D,
-auando-a-unidade de_iulgamento de avatar 3-D 211 determinar que o indica-

=Tyttt

-



10

15

20

25

30

17

dor de avatar 3-D esta regulado para o usuario.

Com o sistema de exibicao provido pela Modalidade 1,’pode-se
julgar se um usuario regula o avatar 3-D, e exibir o avatar 3-D do usuario no
cliente de IM. A unidade de julgamento de avatar 3-D pode ndo estar regula-
da no cliente de IM, isto ¢, é tomado como padrio que cada usuério fazendo
login no cliente de IM regulou um avatar 3-D.

A Figura 8 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
exibicdo de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 2.

Com base no sistema de exibicdo de um avatar 3-D na Modali-
dade 1, o cliente de IM ainda inclui:

uma unidade de comparagédo de estampa de tempo de arquivo
de configuracao 212, conectada ao banco de dados de avatar 3-D 12 atra;
vés de uma rede, e adaptada para comparar a estampa de tempo do arquivo
de configuragédo de avatar 3-D mais novo no banco de dados de avatar 3-D
com a estampa de tempo do arquivo de configuracao de avatar 3-D local; -

uma unidade de atualizagao de arquivo de configuragdo 213 co-
nectada a unidade de comparagao de estampa de tempo de arquivo de con-
figuracdo 212 e a unidade de armazenamento de arquivo de configuragdo
214, e adaptada para requisitar o banco de dados de avatar 3-D 12 do servi-
dor de bastidores de avatar 3-D 1 para a transferéncia=¢via download) do
arquivo de configuracao de avatar 3-D mais novo, com base no resultado de
comparagao da unidade de comparagao de estampa de tempo de arquivo de
configuragdo 212 e armazenar o arquivo de configuracao de avatar 3-D
transferido (via download) na unidade de armazenamento de arquivo de con-
figuragcao 214.

Na Modalidade 2, o arquivo de configuragdo de avatar 3-D é a-
tualizado para o usuario fazendo login no cliente de IM.

A Figura 9 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
exibicdo de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 3. Com base no sis-
tema de exibicdo de um avatar 3-D na Modalidade 2, o servidor de bastido-
res de avatar 3-D 1 ainda inclui:

uma unidade de envio de suite de item 3-D 13 conectada ao
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banco de dados de avatar 3-D 12, e adaptada para enviar a suite de item 3-
D, com base na mensagem de requisigdo de suite de item 3-D.

A Figura 10 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
exibigdo de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 3. Com base no sis-
tema de exibigdo de um avatar 3-D na Modalidade 2, o cliente de IM 21 no
dispositivo terminal ainda inclui:

uma unidade de cbmparagéo de estampa de tempo de suite de
item 219, conectada a unidade de armazenamento de arquivo de configura-
¢éo 214, e adaptada para comparar uma primeira estampa de tempo da sui-
te de item 3-D co.rrespondente a lista de suite de item 3-D no arquivo de con-

-figuragao de avatar 3-D mais novo com uma segunda estampa de tempo da
suite de item 3-D na biblioteca de diretério especial local;

uma unidade de regulagem de indicador de atualizagdo de ava-
tar 3-D 217, conectada a unidade de comparagdo de estampa de tempo de
arquivo de configuragao 212, eQ adaptada para regular o indicador de atuali-
zacdo de avatar 3-D para o usudrio atual, com base no resultado de compa-
racao da unidade de comparagéo de estampa de tempo de arquivo de confi-
guragao 212.

| Na Modalidade 4, o indicador de atualizagao de avatar 3-D é re-
gulado para um usuario, 0 que periviite~que 0 usuario adquira o avatar 3-D
mais novo dele ou de um contrato, com base no indicador de atualizagéo de
avatar 3-D apds o usuario clicar em um botdo de atualizacao.

A Figura 11 mostra um diagrama esqueméticb de um sistema de
exibigao de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 5. Com base no sis-
tema de exibigéd de um avatar 3-D na Modalidade 4, o cliente de IM 21 ain-
da inclui:

_ uma unidade de requisicao de atualizacdo de suite de item 3-D
219, conectada a unidade de comparagao de estampa de tempo de suite de
item 3-D 218, a unidade de regulagem de indicador de atualizagdo de avatar
3-D 217 e a unidade de envio de suite de item 3-D 13, e adaptada para inici-
ar uma requisicao de suite de item 3-D, com base no indicador de atualiza-
_cao de avatar 3-D e no resultado de comparagao da unidade de comparagao
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de estampa de tempo de suite de item 218;

uma unidade de recepc¢ao de suite de item 3-D 220, conectada &
unidade de envio de suite de item 3-D 13 e adaptada para receber a suite de
item 3-D e armazenar a suite de item 3-D na biblioteca de diretério especial
local 215. ' '

Na Modalidade 5, o avatar 3-D atualizado é exibido em vérios
casos, tal como o usuario abrindo uma janela de bate-papo ou um usuério
olhando para o painel de detalhes de usuario do Usuério C. v

A Figura 12 mostra um diagrama esquematico de um sistema de
exibicdo de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 6. Com base no sis-
tema de exibigdo de um avatar 3-D na Modalidade 2, o cliente de IM ainda
inclui uma unidade de julgamento de acao/expressao 221, conectada ao a;
gente de exibicao 3-D 216, e adaptada para julgar se uma mensagem de
requisicdo de agao/expressao é para disparar o avatar 3-D local para repre-
sentagao de uma acgao correspondente e notificar o agente de exibigdo 3-D
216 para exibir a agéao correspondente. A unidade de julgamento de a-
cao/expressao 221 também pode ser adicionada no sistema da Modalidade
5 ea relagdo de conexdo entre a unidade de julgamento de acdo/expressao
221 e uma outra unidade é a mesma que na Modalidade 6.

O cliente“de’IM ainda inciui uma unidade de atualizagao de suite
de item de ac&o 222, conectada a unidade de julgamento de agao/expressao
221, a unidade de envio de suite de item 3-D 13 e a biblioteca de diretério
especial local 215, e adaptada para analisar a mensagem de requisicdo de
acao/expressao, receber um suite de item de agdo correspondente a men-
sagem de requisi¢ao de acao/expressao a partir da unidade de envio de sui-
te de item 3-D 13 e armazenar a suite de item de acao na biblioteca de dire-
tério especial local 215. ‘

Quando a unidade de atualizag@o de suite de item de agéao 222
analisa que a mensagem de requisicao de agao/expressao inclui uma infor-
magéo de texto, ela adquire a suite de item de agdo correspondente ao ar-
quivo de configuracao de expressao/acao padrao comum através do servidor
de bastidores de avatar 3-D 1 e armazena a suite de item de acdo localmen-
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te. Quando a mensagem de requisicdo de acao/expressao inclui uma infor-
mag¢ao de botdo de acéao, o cliente de IM julga se a suite de item de agao é
para ser atualizada ou se a suite de item de acéo existe localmente. Se a
suite de item de ac¢ao for para ser atualizada ou a suite de item de acao nao
existir localmente, o cliente de IM adquirira a suite de item de acao mais no-
va a partir do servidor de bastidores de avatar 3-D 1 e atualizara a suite de
item de acao localmente e sué estampa de tempo; e, caso contrario, o clien-
te de IM nédo atualizara a suite de item de acao armazenada localmente.

A unidade de atualizagao de suite de item de agao 222 também
pode ser adicioﬁada no sistema da Modalidade 5, e a relagdao de conexao

~entre a unidade de atualizagao de suite de item de agdo 222 e uma outra

unidade é a mesma que na Modalidade 6.

Na Modalidade 6, o cliente de IM captura a informacao de ex-
pressao/agao do usuario, quar‘édo 0 usudrio introduzir uma informacao de
texto ou clicar em um botao de acao/expressao, determina que a informacéao
de expresséo/agao introduzida é para disparar o avatar 3-D local para repre-
sentagao de uma agao correspondente, e exibe o avatar 3-D local represen-
tando a agao correspondente. Por exemplo, quando um usuario clica em um
botao de agao/expressao ou introduz uma informagao de texto "riso" ou ":)"

- pararenviar a mensagem de requisicao de acao/expressao, a unidade de

julgamento de agédo/expressado 221 determina que o avatar 3-D é para repre-
sentagcao da ac¢ao correspondente, e a unidade de atualizagcéo de suite de
item de acao 222 transfere a suite de item de agao correspondente a partir

do servidor de avatar 3-D 1, com base no tipo de requisicdo de a-

cao/expressao e no arquivo de configuracdao de expressao/agao padrao co-

mum, e 0 agente de exibicao 3-D 216 exibe a a¢ao correspondente.
A Figura 13 mostra um diagrama esquematico de um sistema de

exibicdo de um avatar 3-D de acordo com a Modalidade 7. O agente de exi-

bicao 3-D 216 inclui:
uma unidade de divisdo de modelo 2161, adaptada para dividir o

modelo fundamental do avatar 3-D em componentes e anexar uma informa-

cao de localizacao a cada componente;
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uma unidade de regulagem de identificador 2162, conectada a
unidade de armazenamento de arquivo de configuracdo 214 e a biblioteca
de diretério especial local 215, e adaptada para regular um identificador para
cada moédulo de avatar 3-D;

uma unidade de ligacao 2163, conectada a unidade de diviséo
de modelo 2161, e adaptada para ligar o médulo de avatar 3-D ao compo-
nente, com base na informacao de localizagao anexada a cada componente;

uma unidade de ajuste e exibicdo 2164, conectada a unidade de
regulagem de identificador 2162 e a unidade de ligagado 2163, e adaptada
para ajustar a postura do componente, com base no identificador e exibir o
avatar 3-D. '

Nas.modalidades do sistema de exibicao de um tensionador A;
vatar 3-D, conforme mostrado nas Figuras 12 a 18, o problema da técnica
anterior de apenas um avatar 2-D poder ser exibido no cliente de IM é resol-
vido, em uma representacao luxuriante do avatar é provida. Mais ainda, uma
interacao de IM quuriante‘é suportada pela representagao de uma agao cor-
respondente e voz, de acordo com um simbolo de expressao em uma infor-
macdo de bate-papo, e uma melhor interacédo e uma representagao de um
usuario final alto sao obtidas. v

A Figura 1A mostra um diagrama esquematico para a divisao de
um modelo pessoal. Conforme mostrado na Figura 1A, o modelo pessoal
inteiro do avatar 3-D é dividido em 5 componentes: a cabega 10, o corpo
superior 11, o corpo inferior 12, a mao 13 e o pé 14. Os mdodulos de orna-
mentacgao diferentes correspondentes aos 5 componentes sao gerados res-
pectivamente e, entdo, armazenados para a formag¢ao de pelo menos uma
biblioteca de mdédulo. Quando um avatar € exibido, os médulos de ornamen-
tacdo sdo selecionados a partir de pelo menos uma biblioteca de médulo
com base na ornamentacéo do avatar, e o avatar é sintetizado. O avatar sin-
tetizado com os moédulos de ornamentagao correspondentes aos 5 compo-
nentes é mostrado na Figura 1B. '

Quando um avatar com médulos de ornamentacao de bofas de

—cano-alto e calcas compridas_é exibido, isto é, o médulo de ornamentacéo do
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corpo inferior 12 é de calgas compridas, e 0 moédulo de ornamentagao do
modelo de pé é bota de cano alto, conforme mostrado na Figura 2, uma in-
terpenetragdo de maddulo ocorre na localizagdo entre a parte superior do
mdédulo de ornamentagéo de bota de cano longo e o médulo de ornamenta-
¢ao de calgas compridas, devido a diferenga de formato. Pode ser visto a
partir da Figura 2 que, devido a interpenetracdao de médulo entre os médulos
de ornamentagao, o efejto de éxibigéo do avatar ¢é afetado de forma ruim.

Da mesma forma, quando um avatar com moddulos de ornamen-
tacao de luvas a mosqueteira e tunica de manga longa é exibido, uma inter-
penetragao de moédulo entre 0 mdédulo de ornamentagao da mao 13 e o mo-
dulo de ornamentag¢ao do corpo superior 11 ocorre.

A Figura 14 mostra um diagrama esquematico para divisdo de

um modelo pessoal no método de representacdo de um avatar 3-D, de acor-

~ do com uma modalidade. Confofme mostrado na Figura 14, um modelo pes-

soal é dividido em 8 componentes, um modelo de cabelo 30, um modelo de
cabeca 31, um modelo de corpo superior 32, um modelo de bragco 33, um
modelo de méao 34, um modelo de corpo inferior 35, um modelo de panturri-

Iha 36 e um modelo de pé 37. A divisao da cabega no modelo de cabeca e |
no modelo de cabelo pode tornar flexivel e conveniente mudar a vestimenta

R A

do modelo pessoal.
No método de divisdo mostrado na Figura 14, o modelo de brago

33 se localiza entre a localizagao do ombro do modelo de corpo superior 32
e a localizagdo do antebragco no modelo de mao 34. Preferencialmente, o
ombro termina na localizagao do punho, quando o médulo de ornamentagao
do modelo de co'rpo superior for de manga curta. O modelo de corpo inferior
35 termina na localizagéo do joelho superior, enquanto o modelo de corpo
inferior 35 termina na localizagdo do tornozelo na Figura 1. E o modelo de
panturrilha 36 se localiza entre as localizagées do joelho superior e do pé.
Preferencialmente, o modelo de pé 37 esta abaixo da localizacao ligeiramen-
te acima do tornozelo.

Apdés um modelo pessoal ser dividido em 8 componentes, dife-

rentes médulos de ornamentacao_para 0s 8 componentes sao estabelecidos



10

15

20

25

30

-

23

e armazenados respectivamente, com base na demanda de mudanga da
vestimenta de um modelo pessoal. O método de armazenamento e aquisi-
cdo dos médulos de ornamentacédo € o mesmo que a modalidade na Figura
1A.

A Figura 15 mostra um diagrama esquematico de um dispositivo
de representacao de um avatar 3-D de acordo com uma modalidade. Con-
forme mostrado na Figura 15, o dispositivo de representacao de um avatar
3-D inclui uma unidade de armazenamento 80 e uma unidade de exibigcao
81. A unidade de armazenamento 80 é usada para o0 armazenamento de
varios moédulos 'dé ornamentacao correspondentes a 8 componentes- nos
guais um modelo pessoal é dividido. A unidade de exibicdo 81 é usada para
a aquisicao dos modulos de ornamentacao correspondentes a cada compo;
nente da unidade de armazenamento 80 e para a sintetizacao do avatar 3-D
com os moédulos de ornamentacao adquiridos, e ocultando o médulo de or-
namentagcao correspondente ao modelo de panturrilha e/ou o0 médulo de or-
namentagao correspondente ao modelo de brago, quando uma interpenetra-
cao de modulo ocorrer na localizagao do modelo de panturrilha e/ou na loca-
lizagdo do modelo de brago no avatar sintetizado. ' '

A Figura 16 mostra um diagrama esquematico de uma unidade
de exibicao do dispositivo de' repiesentacdo de um avatar 3-D de acordo
com uma modalidade. Conforme mostrado na Figura 16, a unidade de exibi-
¢ao inclui: uma unidade de regulagem de identificador de avatar 3002, adap-
tada para a regulagem de um identificador para cada componente do modelo
pessoal; uma unidade de ligacdo de avatar 3000, conectada a unidade de
armazenamento, e adaptada para ligagcao de um médulo de ornamentacgao a
um componente do modelo pessoal, com base na informag¢éao de localizagéao
do componente do modelo pessoal € no médulo de ornamentagéo; uma uni-
dade de ajuste e exibicdo de avatar 3001, conectada a unidade de ligagdo
de avatar 3000 e a unidade de regulagem de identificador de avatar 3002,
adaptada para ocultar o médulo de ornamentacao correspondente ao mode-
lo de panturrilha e/ou o0 médulo de ornamentacao correspondente ao modelo

_de_braco, auando uma interpenetracao de moédulo ocorrer na localizagdo do
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modelo de panturrilha e/ou na localizagdo do modelo de brago em um avatar
sintetizado, e ajustar a postura de cada componente do modelo pessoal,
com base em cada identificador e exibir o avatar. Quando a unidade de liga-
c¢ao de avatar liga um componente do modelo pessoal a um mdédulo de or-
naméntagéo, tal como a ligagao do modelo de corpo superior a um médulo
de ornamentacgao de calgas, ou a ligacao do modelo de pé a um mddulo de
ornamentacao de bota de canb longo, uma interpenetracao de médulo pode
ocorrer na localizagcado do modelo de panturrilha. Nesse caso, a unidade de
ajuste e exibicao de avatar regula a propriedade de exibicao do médulo.de
ornamentacao dé bota de cano longo na localizagao do modelo de panturri-
lha invisivel. Assim, o problema de interpenetracao de modulo é evitado e
um melhor efeito de exibigao é obtido.

Aqueles versados na técnica devem saber que, em uma modali-
dade modificada, a unidade -de;exibigéo pode ser dividida em uma unidade
de julgamento e em uma unidade de implementagéao de exibicdo. Contudo, a
fungcdo e o efeito das duas unidades sé@o substancialmente os mesmos que
aqueles da unidade de exibicao 81.

A Figura 17 mostra um fluxograma do método de representacao
de um avatar 3-D de acordo com uma modalidade. Conforme mostrado na
Figura 17, uirmétodo de representagdo de um avatar 3-D, entre a etapa de
ligacdo dos modulos de avatar 3-D a componentes respectivamente com
base na informagéo’de localizagcao anexada a cada componente e a etapa
de ajuste da postura dos componentes e exibicdo dos componentes, 0 mé-
todo ainda inclui:

Na Etapa 900, com base na ornamentacao do avatar, a unidade
de exibicao 81 adquire os mdédulos de ornamentacao (isto €, os mddulos de
avatar 3-D) correspondentes aos 8 componentes respectivamente a partir da
unidade de armazenamento 80, e regula a propriedade de exibicao de cada
moddulo de ornamentagao visivel.

Na Etapa 901, a unidade de exibicao 81 julga se uma interpene-
tragdo de mddulo ocorre entre os mdédulos de ornamentagdao do modelo de

braco 33 e do modelo de corpo superior 32;_prossegue-se_para a Etapa 902,
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se uma interpenetracao de modulo ocorrer entre os médulos de ornamenta-
¢ao do modelo de brago 33 e do modelo de corpo superior 32; e, caso con-
trario, prossegue-se para a Etapa 903.

Na Etapa 902, regula-se a propriedade de exibicdo do maédulo
de ornamentagao do modelo de brago 33 invisivel. 4

Na Etapa 903, a unidade de exibicdo 81 julga se uma interpene-
tracao de modulo ocorre entre os moédulos de ornamentagdo do modelo de
panturrilha 36 e do modelo de corpo inferior 35; prossegue-se para a Etapa
904, se uma interpenetracao de maodulo ocorrer entre os médulos de orna-
mentagdo do modelo de panturrilha 36 e do modelo de corpo inferior 35; e,
caso contrario, prossegue-se para a Etapa 905.

Na Etapa 904, regula-se a propriedade de exibicao do méduld
de ornamentacao do modelo de panturrilha 36 invisivel.

Na Etapa 905, sintetiza-se um avatar com os moédulos de orna-
mentacado de cada componente, e exibe-se cada mddulo de ornamentagao
de acordo com a proprieda_de de exibicdo de cada modulo de ornamentacao.

Nas etapas acima, a etapa de julgar se uma interpenetragao de
modulo ocorre entre os modulos de ornamentagédo do modelo de panturrilha
36 e do modelo de corpo inferior 35 pode ser realizada antes da etapa de

- 207=julgar se uma interpenetracdo de modulo ocorre entre os médulos de orna- -~

mentagdo do modelo de brago 33 e do modelo de corpo superior 32. A or-
dem das etapas nao afeta a implementacao detalhada. Da mesma forma, os
julgamentos também podem ser realizados entre as etapas de sintetizagdo e
exibicao.

A Figura 18 mostra um fluxograma para exibicao de um avatar
com modulos de ornamentagao de bota de cano longo e calgcas em uma par-
te inferior, e um médulo de ornamentagio de camiseta em uma parte superi-
or. Conforme mostrado na Figura 18, o processo inclui: '

Na Etapa 1000, a unidade de exibicao 81 adquire os médulos de
ornamentagao correspondentes aos 8 componentes respectivamente a partir
da unidade de armazenamento 80, e regula a propriedade de exibigdo de
cada moédulo de ornamentacéo visivel. O médulo de ornamentagao corres-
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pondente ao modelo de corpo superior 32 é de manga curta, 0 médulo de
ornamentagao correspondente ao modelo de corpo inferior 35 sdo calgas, e
o modulo de ornamentagdo correspondente ao modelo de panturrilha 36 e
ao modelo de pé 37 é bota de cano longo. '

Na Etapa 1001, a unidade de exibicdo 81 determina que uma
interpenetracdo de modulo ndo ocorre entre os mddulos de ornamentacio
do modelo de bragco 33 e do fnodelo de corpo superior 32; e prossegue-se
para a Etapa 1002.

Na Etapa 1002, a unidade de exibicdo 81 determina que uma
interpenetragao de modulo ocorre entre os médulos de ornamentacdo do

-modelo de panturrilha 36 e do modelo de corpo inferior 35, e regula a propri-

edade de exibigdo do médulo de ornamentagdo de bota de cano longo cor-
respondente ao modelo de panturrilha 36 invisivel.

| Na Etapa 1003, -sinfetiza—se um avatar com os modulos de or-
namentagao correspondentes a' 8 componentes, e exibe-se cada moédulo de
ornamentagdo de acordo com a propriedade de exibicao de cada médulo de
ornamentacao. Uma vez que a propriedade de exibicdo do médulo de orna-
mentagéo de bota correspondente ao modelo de panturrilha 36 é invisivel,
uma interpenetragéo de médulo é evitada no avatar exibido.

O efeito de exibicdo é mostrado na Figura 19. O"inddulo de of-
namentagao de bota de cano longo € composto pelo médulo de ornamenta-
¢ao 36’ cor‘respondehte ao modelo de panturrilha 36 e pelo médulo de orna-
mentagao 37’ correspondente ao modelo de pé 37, e, conforme mostrado na
Figura 19, o avatar é sintetizado com o médulo de ornamentacdo de calgas
35’ correspondehte ao modelo de corpo inferior 35, com o médulo de orna-
mentagédo 36’ e o médulo de ornamentagédo 37’, e aqui o médulo de orna-
mentacao 36’ esta oculto.

A Figura 20 mostra um fluxograma para exibicdo de um avatar
com moédulos de ornamentagéo de bota de cano longo e calgas na parte in-
ferior, e médulos de ornamentagdo de luvas & mosqueteira e tunica de man-
ga longa na parte superior. Conforme mostrado na Figura 20, o processo

inclui:
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' Na Etapa 1200, a unidade de exibicao 81 adquire os médulos de
ornamentagao correspondentes a 8 componentes respectivamente‘ a partir
da unidade de armazenamento 80, e regula a propriedade de exibicdo de
cada modulo de ornamentagéao visivel. O mdédulo de ornamentagéo corres-
pondente ao modelo de corpo superior 32 é tunica de rhanga longa, 0 médu-
lo de ornamentacao correspondente ao modelo de mao 34 e ao modelo de
brago 33 é de luvas a cavaleira, o médulo de ornamentagédo correspondente
ao modelo de corpo inferior 35 sao calgas, e 0 médulo de ornamentagao cor-
respondente ao modelo de panturrilha 36 e ao modelo de pé 37 é bota de
cano curto.

Na Etapa 1201, a unidade de exibicao 81 determina que uma
interpenetragdo de médulo ocorre entre os mdédulos de ornamentacgao dd
modelo de brago 33 e do modelo de corpo superior 32, e regula a proprieda-
de de exibicdo do médulo de ornamentagédo de luvas a cavaleira correspon-
dente ao modelo de brago 33 invisivel.

Na Etapa 1202, a unidade de exibicao 81 determina que uma
interpenetracao de mdédulo ocorre entre os mddulos de ornamehtagéo do
modelo de panturrilha 36 e do modelo de corpo inferior 35, e regula a propri-
edade de exibicdo do moédulo de ornamentagdo de bota de cano longo cor-
respondente ao modelo de panturrilha 36 inviSivel.

Na Etapa 1203, sintetiza-se um avatar com os mddulos de or-
namentacao correspondentes aos 8 componentes, e exibe-se cada médulo
de ornamentacgao de acordo com a propriedade de exibicdo de cada mddulo
de ornamentagao. Uma vez que a propriedade de exibicdo do mddulo de
ornamentacéao de luvas a cavaleira correspondente ao modelo de braco 33 e
o médulo de ornamentacado de botas de cano longo correspondente ao mo-
delo de panturrilha 36 séo invisiveis, uma interpenetracdo de modulo é evi-
tada no avatar exibido. ’

Para resumir, um modelo de panturrilha é divido a partir de um
modelo pessoal, e um médulo de ornamentagdo de bota de cano longo é
composto pelos mddulos de ornamentagdo correspondentes ao modelo de

~-panturrilhna e_pelo médulo de ornamentacao correspondente a um modelo de
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pé. Quando os mddulos de ornamentagdo de bota de cano longo e calgas

sao exibidos em conjunto, o0 médulo de ornamentagcdo correspondente.ao

‘'modelo de panturrilha € oculto, de modo que uma interpenetragdo de médulo

seja evitada. Enquanto isso, em outros casos, 0 médulo de ornamentagao
correspondente ao modelo de panturrilha é exibido, isto é, ndao esta oculto.
Também, um modelo de brago é dividido a partir de um modelo pessoal, e
um modulo de ornamentacgao ‘de luvas a cavaleira € composto pelo médulo
de ornamentacao correspondente a um modelo de mao e pelo mddulo de
ornamentagdo correspondente ao modelo de braco. Quando os mddulos de
ornamentacao de luvas a cavaleira e tunica de manga longa sao exibidos em
conjunto, o médulo de ornamentagdo correspondente ao modelo de brago
esta oculto, de modo que uma interpenetragdo de mddulo seja evitada. En-
quanto isso, em outros casos, o0 médulo de ornamentagdo correspondente
ao modelo de bracgo é exibido, iSto é, nao esta ocuilto. '

Com as solugdes técnicas acima, um avatar 3-D é exibido em
um cliente de IM, e a quantidade de dados transmitidos é reduzida ao se
julgar se um médulo de avatar 3-D precisa ser atualizado. Também, um ava-
tar 3-D com um senso espacial mais forte e uma representagcéo de animagéo
mais rica sao providos. Mais ainda, uma interagao de IM rica é suportada
pela representagao de uma agao e voz correspondente a um simbolo de ex-
pressao em uma informacédo de bate-papo. Entdo, uma melhor interagdo e
representagcao para um usuario final alto sao satisfeitas. A propdsito, o pro-
blema de interpenetracdo de médulo também é resolvidd, de modo que um
efeito de exibicao mais vivo e melhor do avatar seja obtido.

A déscrigéo precedente é apenas de modalidades préferidas e
nao é para uso na limitacdo do escopo de protecdo da mesma. Todas as
modificagdes, substituicdes equivalentes e melhoramentos no escopo da
presente invencao, no espirito e nos principios devem ser incluidos no esco-

po de protegao.
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REIVINDICACOES

1. Método de exibicao de um avatar 3-D, que compreende:

a aquisicao de um arquivo de configuracao de avatar 3-D para
um usuario atual;

a aquisicdo de pelo menos uma suite de item 3-D indicada pelo
arquivo de configuragao de avatar 3-D;

a exibicdo de pelo menos uma suite de item 3-D de acordo com
o arquivo de configuragdo de avatar 3-D. ' '

2. Método, de acordo com a reivindicagao 1, antes da aquisigao
de um arquivo de ‘configuragéo de avatar 3-D e de pelo menos uma suite de
item 3-D indicada pelo arquivo de configuragbéo de avatar 3-D, que ainda
compreende: ‘

julgar se um indicador de avatar 3-D é regulado para o usuario
atual. _

3. Método, de acordo com a reivindicagéo 2, antes da aquisicao
de um arquivo de configuragao de avatar 3-D e de pelo menos uma suite de
item 3-D indicada pelo afquivo de configuragdo de avatar 3-D, QUe ainda
compreende: '

a atualizagao do arquivo de configuragao de avatar 3-D e de pe-
lo menos uma suite de item 3-D, com base em um indicador de atualizagao
de atualizagao de avatar 3-D.

4. Método, de acordo com a reivindicagao 3, em que o indicador
de atualizagao de avatar 3-D é regulado com base no resultado da estampa
de tempo do arquivo de configuragcao de avatar 3-D mais novo em um servi-
dor de bastidores de avatar 3-D com a estampa de tempo do arquivo de con-
figuragao de avatar 3-D localmente.

5. Método, de acordo com a reivindicacdo 3, em que uma atuali-
zagao do arquivo de configuracao de avatar 3-D compreende: ’

a requisicao do servidor de bastidores de avatar 3-D para a
transferéncia (via download) do arquivo de configuragdo de avatar 3-D e o
armazenamento do arquivo de configuragcao de avatar 3-D mais novo trans-
ferido (via download) localmente.
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6. Método, de acordo com a reivindicagdo 5, em que uma atuali-
zagao de pelo menos uma suite de item 3-D compreende:

a requisicao do servidor de bastidores de avatar 3-D para trans-
feréncia (via download) de uma suite de item 3-D, e 0 armazenamento da
suite de item 3-D transferida (via download) localmente, se a estampa de
tempo de uma suite de item 3-D em uma lista de suite de item 3-D no arqui-
vo de configuragao de avatar 3-‘D mais novo for mais nova do que a estampa
de tempo de uma suite de item 3-D localmente.

7. Metodo de acordo com a reivindicagdo 6, em que 0 USuario
atual compreende um usuario fazendo login atualmente ou um contrato do
usuario fazendo login atualmente. .

8. Método, de acordo com a reivindicagao 7, em que o indicador
de avatar 3-D é adicionado a informagdo de login do usuario fazendo login
atualmenté,, uma informagao. de amigo on-line e uma informagédo de usuario
do usuario fazendo login atualmente ou em toda a informacgdo de amigo ad-
quirida pelo usuério fazendo login atualmente, quando rodando de novo o
guia de registro.

9. Método, de acordo com a reivindicagdo 1, antes da exibicédo
de pelo ménos uma suite de item 3-D, que ainda compreende:

determinar se uma mensagem de requisicdo de acio/expressio
é para disparar um avatar 3-D local para representagdo de uma agio;

- aquisic;éo de pelo menos uma suite de item de acgéo corres-
pondente a expressao/acao. '

10. Método, de acordo com a reivindicagdo 9, em que a mensa-
gem de requisigéo de agao/expressao compreende uma informag:éo de tex-
to;

a aquisicao de pelo menos uma suite de item de agao corres-

pondente a agao/expressao compreende:

a aquisicdo de pelo menos uma suite de item de agéo corres-
pondente a um arquivo de configuragdo de agdo/expressdo padrdo comum
através do servidor de bastidores de avatar 3-D e o armazenamento de pelo

menos uma suite de item de agao localmente.
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11. Método, de acordo com a reivindicagdo 9, em que a mensa-
gem de requisigéo de agdo/expressao compreende uma informagéb de bo-
t&o de anuncio;

a aquisicao de pelo menos uma suite de item de agdo corres-.
pondente a agao/expressao compreende: ' | ,

o julgamento quanto a se pelo menos uma suite de item de acgao
é para ser atualizada ou se pelo menos uma suite de item de agido existe
localmente; ' ‘

a aquisicao das suites de item de acdo mais noVas a partir do
servidor de bas’tidores de avatar 3-D e a atualizagdo de pelo menos -uma
suite de item de agéo e de sua estampa de tempo localmente, se pelo me-
nos uma suite de item de agao for para ser atualizada ou pelo menos'umé
suite de item de ag¢do nao existir localmente.

12. Método, de acordo com a reivindicagdo 1, a exibigdo de pelo
menos uma suite de item 3-D compreendendo:

a divisdo do modelo fundamental em pelo menos um componen-
te; _ |

a ligacao de pelo menos uma suite de item 3-D a pelo menos um
componente, respectivamente;

‘ ‘a exibigao de pelo menos uma suite de item 3-D e pelo menos
um componente;

em que o modelo fundamental compreende qualquer um ou
qualquer combinacdo de um modelo pessoal fundamental, um modelo de
acao pessoal fundamental; um modelo de animal de estimagao fundamental,
um modelo de agcao de animal de estimagao fundamental, um modelo de
plano de fundo fundamental e um modelo de primeiro plano fundamental;

~ pelo menos uma suite de item 3-D compreende qualquer um ou
uma combina¢cdo de um moédulo de estilo de corte de cabelo, um médulo de
ornamentag¢éao, um maddulo de calgado ou um médulo de adorno.

13. Método, de acordo com a reivindicagdo 12, a ligagdo de pelo
menos uma suite de item 3-D a pelo menos um componente respectivamen-
te compreendendo:
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a anexagdo de uma informagéo de localizagdo a cada compo-
nente, em que a informagéao de localizagdo indica a localizagdo do compo- .
nente no modelo fundamental;

a ligagao de pelo menos uma suite de item 3-D a pelo menos um
componente respectivamente com base no contexto de cada suite de item 3-
D; em que cada suite de item 3-D tem regulado um identificador indicando a
postura do componente, apés 'ser ligado a suite de item 3-D;

0 ajuste da postura de pelo menos um componente com base no
identificador de pelo menos uma suite de item 3-D.

14. Método, de acordo com a reivindicagdo 13, em que, quando

-0 modelo fundamental € o modelo pessoal fundamental, pelo menos um

- componente compreende um modelo de cabega, um modelo de corpo supe-

rior, um modelo de corpo inferior, um modelo de mao e um modelo de pé.

15. Método, de acofdo com a reivindicagao 13, em que, quando
0 modelo fundamental é o modelo pessoal fundamental, pelo menos um
componente compreende pelo menos um modelo de brago e um modelo de
panturrilha;

quando pelo menos uma suite de item 3-D compreende um mo- |
dulo de oi'namentagéo, O ajuste da postura de pelo menos um componente
com base no identificador de pelo menos uma suite de item 3-D compreen-
de: _

" determinar se uma interpenetracdo de médulo ocorre quando da
ligagdo de um moédulo de ornamentagdo ao modelo de brago e/ou de um
mddulo de ornamentagao ao modelo de panturrilha;

a regulagem do médulo de ornamentacdo correspondente ao
modelo de brago e/ou do mdédulo de ornamentagéao correspondente ao mo-
delo de panturrilha invisivel, se a interpenetragao de maédulo ocorrer.

16. Método, de acordo com a reivindicagdo 15, em que o modelo

de brago se localiza entre as localizagdes do punho, quando o mddulo de

ornamentagcao do-modelo de corpo superior for de luva curta e o antebraco
no modelo de mao; o modelo de panturrilha se localiza entre o joelho superi-
or e a localizagao do modelo de pé.
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17. Método, de acordo com a reivindicagao 15, em que pelo me-
nos um compon'ente ainda compreende um modelo de cabecga e um modelo
de cabelo.

18. Cliente de envio de mensagem instantanea, que compreen-
de: | | ,

uma primeira unidade, adaptada para 0 armazenamento de um
arquivo de configuracao de avatar 3-D para um usuario atual;

uma segunda unidade, adaptada para o armazenamento de pelo
menos uma suite de item 3-D indicada pelo arquivo de configdragéo de ava-
tar 3-D;

uma terceira unidade, conectada ‘avprimeira unidade e a segunda
unidade, e adaptada para a aquisi¢cao de pelo menos uma suite de item 3-D
indicada pelo arquivo de configuragdo de avatar 3-D e a exibigdo de pelo
menos uma suite de item 3-D. ' '

19. Cliente, de acordo com a reivindicagao 18, que ainda com-
preende: ' |

uma quarta unidade conectada ao agente de exibicao 3-D adap-
tada para julgar se um indicador de avatar 3-D esta regulado para o usuario
atual. »
| 20. Cliente, de acordo com a reivindicacao 19, que ainda com-
preende:

uma quinta unidade, adaptada para comparar a estampa de
tempo do arquivo de configuracdo de avatar 3-D mais novo no servidor com
a estampa de tempo do arquivo de configuragdo de avatar 3-D na primeira
unidade;

uma sexta unidade, conectada a quinta unidade, adaptada para
requisitar ao servidor para a transferéncia (via download) do arquivo de con-
figuracdo de avatar 3-D mais novo, com base no resultado de comparacgio
da quinta unidade e o armazenamento do arquivo de configuragao de avatar
3-D transferido (via download) na primeira unidade. '

21. Cliente, de acordo com a reivindicagao 20, que ainda com-
preende:
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uma sétima unidade, conectada a quinta unidade, adaptada para
a regulagem do indicador de atualizagdo de avatar 3-D para o usuario atual,
com base no resultado de comparagéo da quinta unidade.

22. Cliente, de acordo com a reivindicagdo 21, que ainda com-
preende: _ A

uma oitava unidade, conectada a primeira unidade, adaptada
para comparar a estampa de iempo de uma suite de item 3-D em uma lista
de suite de item 3-D no arquivo de configuracdo de avatar 3-D mais novo
com a estampa dg tempo da suite de item 3-D na segunda unidade;

uma nona unidade, conectada a oitava unidade e a sétima uni-

.dade, e adaptada para requisitar ao servidor a transferéncia (via download) -

da suite de item 3-D com base no indicador de atualizacdo de avatar 3-D e
no resultado de comparagéo da oitava unidade;
| uma décima unidadé, adaptada para receber a suite de item 3-D
a partir do servidor e armazenar a suite de item 3-D-na segunda unidade.
_ 23. Cliente, de acordo com a reivindicagao 22, que ainda com-
preende:
uma décima primeira unidade, conectada a terceira unidade, a-
daptada para julgar se uma mensage'm‘ de requisigao de agéo/expresséo é
para diSparar um avatar 3-D local para representagcdo de uma acao corres-
pondente e notificar a terceira unidade para exibir a agao correspondente, se
a mensagem de reqUisigéo de agao/expressao for para disparar um avatar 3-
D local para representagcao da acao;
uma décima segunda unidade, conectada a décima primeira u-
nidade e a seguhda unidade, adaptada para analisar a mensagem de requi-
sicao de agdo/expressao, receber pelo menos uma suite de item de agao

correspondente & mensagem de requisicao de agdo/expressdo a partir do

servidor, e armazenar pelo menos uma suite de item de agdo na segunda

unidade.
24. Cliente, de acordo com a reivindicacdao 18, em que a terceira
unidade compreende:

uma primeira subunidade, adaptada para dividir o modelo fun-
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damental do avatar 3-D em pelo menos um componente;

uma segunda subunidade, conectada a primeira subuhidade, e
adaptada para ligar pelo menos uma suite de item 3-D a pelo menos um
componente, respectivamente;

uma terceira subunidade, conectada a segunda subunidade, a-
daptada para a exibicao de pelo menos uma suite de' item 3-D e pelo menos
um componente.

25. Servidor, que compreende:

uma primeira unidade, adaptada para o armazenamento de um
arquivo de configuragdo de avatar 3-D e de pelo menos uma suite de item 3-
D; ) ' :

uma segunda unidade, conectada a primeira unidade, adaptadé
para enviar o arquivo de configuragédo de avatar 3-D e pelo menos uma suite
de item 3-D para um cliente de envio de mensagem instantanea. .

26. Servidor, de acordo com a reivindicagao 25, que"compreen-
de:

uma terceira Lunidade_, adaptada para regular um indicador de
avatar 3-D para um usuario atual.

27. Sistema de exibigao de um avatar 3-D, que compreende:

um servidor, adaptado para prover um arquivo de configuragao
de avatar 3-D e pelo menos uma suite de item 3-D para um cliente de envio
de mensagem instantanea;

o cliente de envio de mensagem instantanea adaptado para ad-
quirir o arquivo de configuragao de avatar 3-D e pelo menos uma suite de
item 3-D indicada pelo arquivo de configuracao de avatar 3-D a partir do ser-

vidor, e a exibicdo de pelo menos uma suite de item 3-D de acordo com o

~arquivo de configuracdo de avatar 3-D.

28. Sistema, de acordo com a reivindicacao 27, em que o servi-
dor compreende:

uma primeira unidade, adaptada para o armazenamento de um
arquivo de configuragao de avatar 3-D e de pelo menos uma suite de item 3-
D;
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uma segunda unidade, conectada a primeira unidade, adaptada
para enviar o arquivo de configuracdo de avatar 3-D e pelo menos uma suite
de item 3-D para o cliente de envio de mensagem instantanea.

29. Sistema, de acordo com a reivindicacdo 28, em que o cliente
de envio de mensagem instantdnea compreende:

uma terceira unidade, adaptada para o armazenamento de um
arquivo de configuracao de avétar 3-D para um usuario atual;

uma quarta unidade, adaptada para o armazenamento de pelo
menos uma suite de item 3-D;

uma quinta unidade, conectada a terceira unidade e a quarta

-unidade e adaptada para adquirir pelo menos uma suite de item 3-D indica-

da pelo arquivo de configuragao de avatar 3-D e exibir pelo menos uma suite

de item 3-D.

30. Sistema, de acordo com a reivindicacao 29, em que o servi-

dor ainda compreendeﬁ
_ uma sexta unidade, adaptada para a regulagem de um indicador

de avatar 3-D para um usuario atual,

em que o cliente de envio de mensagem instantdnea ainda com- |
preende: | -

uma sétima unidade, conectada ao agente de exibigdo 3-D, a-
daptada para julgar se um indicador de avatar 3-D esta regulado para o usu-
ario atual. |
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RESUMO
Patente de Invengdo: "METODO DE EXIBIGAO DE UM AVATAR 3-D E
SISTEMA DO MESMO" '
A presente invengao refere-se a um metodo de exibicdo de um
avatar 3-D provido que mclun a aquisicdo de um arqunvo de confnguragao de

‘avatar 3-D para um usuano atual; a aquisi¢cao de pelo menos uma suite de

item 3-D indicada pelo arquivo de configuragao de avatar 3-D; a exibigéo de
pelo menos uma suite de item 3-D de acordo com o arquivo de configuragao
de avatar 3-D. Um cliente de envio de mensagem instanténea,A um servidor e
um sistema de ‘ekibigéo'de um avatar 3-D também sao providos. Com as
solugdes técnicas acima, um avatar.3-D é eXIbIdO em um cliente de IM, com
o qual um’ usuarlo pode exibir imagens pessoais dlferentes ao escolher
livremente uma suite de item 3- D diferente. -
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