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DESCRIPCION

Atraccion en parque de atracciones

Campo técnico

La presente invencion esta relacionada en general con una atraccion de parque de atracciones, dispuesta para un
elevado volumen de visitantes y elevadas capacidades diarias. Mas en particular, la presente invencion esta relacio-
nada con un sistema de atracciones que puede comprender elementos estaticos y / o interactivos y que esta dispuesta
para tener alto volumen de visitantes con dimensiones adicionales.

Antecedentes de lainvencion

Las atracciones de entretenimiento o atracciones estan presentes en mdltiples formas, por ejemplo, en parques de
atracciones u otros lugares en los que los visitantes son entretenidos con tales atracciones o entretenimientos. Un
ejemplo de una atraccion de entretenimiento se muestra en el documento CN 204 767 337 U que muestra un teatro
de tiro interactivo en una plataforma rotativa. Algunas de las atracciones de entretenimiento més convencionales son
de un tipo pasivo en las que los visitantes, a menudo en grupos, se desplazan por la atraccion a lo largo de un recorrido
de diversion y son entretenidos, por ejemplo, por la velocidad de la diversién. Las montafias rusas son quizas el mas
conocido de tales tipos de atracciones.

La mayor parte de los visitantes todavia estan muy familiarizados con las montafias rusas, en todo tipo de formas.
Para aumentar el nivel de diversion, los parques de diversiones buscan dimensiones adicionales para agregar a las
atracciones convencionales existentes para atraer a los visitantes con mayores niveles de entretenimiento o para
desarrollar y desplegar atracciones nuevas con multiples dimensiones de entretenimiento.

Una manera de aumentar el nivel de entretenimiento y afiadir una dimensién adicional es permitir que la atraccion
proporcione interaccién con los visitantes. Con la interaccién, los visitantes pueden sentirse impresionados y excitados.

Las atracciones interactivas consisten en una escena en la que, por ejemplo, se simula un juego determinado, tal
como un juego de disparos. En la escena los visitantes del parque pueden interactuar, en grupos o solos, con elemen-
tos de la escena, por ejemplo, mediante un dispositivo de disparo presente en la escena que puede ser utilizado para
disparar hacia objetivos presentes en la escena en forma de un objeto fisico, o un objeto virtual que se muestra en
una pantalla grande. Mdltiples visitantes pueden ser desafiados en un escenario de juego para que compitan unos
contra los otros, o contra un competidor controlado por computadora.

La escena a menudo esta equipada con sistemas de audio y / o video adicionales, que, por ejemplo, estan dispuestos
para proporcionar efectos de audio o visuales cuando uno de los visitantes da en el blanco en la escena.

Puesto que la escena de una atraccién interactiva de este tipo es a menudo muy grande, o no puede hacer frente a
grandes grupos de visitantes, la capacidad de tales atracciones no es dptima. Con una creciente demanda de tales
atracciones de entretenimiento de nivel superior, los parques de atracciones se enfrentan con el dificil desafio de
gestionar todos los visitantes que quieren experimentar la atraccién interactiva.

En consecuencia, un objeto de la presente invencion es proporcionar una atraccion con capacidad de visitantes me-
jorada.

Un objeto adicional de la presente invencién es proporcionar una atraccion interactiva con dimension afiadida para
una satisfaccién aumentada de la experiencia del visitante.

Un objeto adicional de la presente invencidn es proporcionar una atraccién interactiva con una capacidad de visitantes
mejorada y / o requisitos de espacio de suelo limitados.

Sumario

En un primer aspecto, se proporciona una atraccién de entretenimiento para el entretenimiento de grupos de visitantes
de un parque de atracciones o similar, comprendiendo la citada atraccion :

e una plataforma, dividida en mdltiples segmentos, estando dispuestos los citados segmentos para facilitar que
los citados grupos de visitantes se encuentren aislados mutuamente unos de los otros; y

e objetos interactivos, divididos circunferencialmente alrededor de la citada plataforma, para la interaccion de
los citados grupos de visitantes con los citados objetos interactivos; en los que los citados segmentos de la
citada plataforma comprenden dispositivos electrénicos de entrada para la interaccion electronica del citado
grupo con los citados objetos interactivos mediante el control de los citados dispositivos de entrada, y los
citados segmentos son segmentos poligonales de la citada plataforma, y en los que al menos una de la citada
plataformay de los citados objetos interactivos estan dispuestos para la rotacion relativa de unos con respecto
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a los otros alrededor de un centro de la citada plataforma para el movimiento relativo entre los citados seg-
mentos con los citados grupos y los citados objetos interactivos, en los que la citada plataforma esta dispuesta
para atender simultaneamente la atraccion en la oscuridad por los citados grupos de visitantes de una manera
secuencial, y el citado recorrido comprende, ademds, al menos una posicion para la carga / descarga del
citado grupo de visitantes.

Varias atracciones son conacidas en la técnica. Los parques de atracciones o parques tematicos ofrecen a menudo
una variedad de atracciones para sus visitantes. Algunas de estas atracciones de entretenimiento conocidas, como
las montafas rusas, transportan grupos de visitantes del parque en un carro sobre una pista exterior disefiada para
dar a los visitantes una sensacion excitante por la velocidad y el recorrido del carro sobre la pista.

Otras atracciones conocidas son las atracciones en la oscuridad, que pueden ser consideradas como las alternativas
interiores a las atracciones de entretenimiento exteriores, tales como las montarias rusas. En una atraccion en la
oscuridad, grupos de visitantes se desplazan a través de la atraccion, a menudo de una escena a otra, y asi sucesi-
vamente hasta la posicién final de la atraccion. En algunas atracciones en la oscuridad, a menudo aquellas que tienen
un pista en bucle cerrado, la posicién para entrar en la atraccion es la misma posicion que en la que termina la atrac-
cion. En otros circuitos de bucle, a menudo no cerrados, las posiciones para entrar y salir del recorrido a menudo
difiere una de la otra. En la pista de una atraccion en la oscuridad, de bucle cerrado o de bucle no cerrado, vehiculos
guiados, coches o vagones, se desplazan a través de la atraccion siguiendo un determinado recorrido de atraccion o
ruta. Aunque se denomina pista, también debe interpretarse como pista sin contacto, por ejemplo, por movimiento
magnético o por movimiento a través de un cable o similar. La persona calificada apreciara qué alternativas son apli-
cables.

En la actualidad, las nuevas atracciones de entretenimiento modernas son a menudo interactivas. En tal ambiente
interactivo, los visitantes interactiian en un juego o en un entorno similar a juego con objetos situados dentro de una
determinada escena que representan, por ejemplo, un juego de disparos.

Tales atracciones de entretenimiento interactivas conocidas o atracciones de diversion interactivas se organizan de
manea que uno, dos o varios visitantes jueguen el juego dentro de la escena por la interaccion con los objetos inter-
activos dentro de la escena. La base de la atraccion es estacionaria, aunque (algunos de) los objetos interactivos
pueden estar dispuestos para que se muevan (con la interaccion con los visitantes) dentro de la escena, por ejemplo
cuando son impactados por un tirador en una escena de juego de tirador.

Puesto que estas atracciones de entretenimiento interactivas son muy populares entre los visitantes de los parques
de atracciones, y tales atracciones interactivas pueden gestionar solamente una cantidad de visitantes a la vez, una
cantidad grande de atracciones tienen que existir en un parque de atracciones para hacer frente a tal asistencia de
visitantes. Puesto que el espacio de suelo es limitado, especialmente cuando se utiliza como una atraccion en la
oscuridad dentro de un edificio, hay una necesidad de mejorar la capacidad de tales atracciones de entretenimiento
interactivas sin requerir grandes cantidades de espacio de suelo.

La invencion se basa en la percepcion de que con el fin de proporcionar mayor capacidad de visitantes en el espacio
de suelo limitado, la escena en la que los visitantes realizan el juego o interactian con el objeto interactivo, tiene que
ser trasladada a lo largo de la atraccion de tal manera que varios grupos de visitantes puedan asistir simultaneamente
0 en donde por lo menos la capacidad del visitante sea incrementada por el movimiento virtual de los visitantes y / o
de los objetos interactivos en la escena.

En consecuencia, la atraccién entretenimiento de acuerdo con un primer aspecto de la invencién se dispone para
varios grupos de visitantes que asisten simultaneamente a la atraccion, de una manera secuencial.

En el contexto de la invencion, un grupo de visitantes no solo debe ser entendido como varios visitantes, sino también
como un Unico visitante, dos visitantes, o cualquier cantidad predeterminada de visitantes.

Las soluciones conocidas en la técnica refieren a la asistencia simultanea o secuencial, es decir, ya sea un grupo
grande de visitantes (que corresponde a la capacidad total de visitantes de la atraccion) que entran y salen de la
atraccion simultaneamente, o el grupo se divide en subgrupos o incluso en individuos que entran y salen de la atraccion
de una manera secuencial y por lo tanto son divididos a lo largo del tiempo o de una manera escalonada.

En el primer ejemplo de la asistencia simultanea, todos los visitantes experimentan la misma experiencia (virtual) /
atraccion o juegan el mismo juego. Esto tiene varios inconvenientes, por ejemplo, la entrada y la salida es ineficiente
y toma mucho tiempo debido a la gran cantidad de visitantes y el manejo ineficiente de grandes grupos, y la configu-
racion de una escena de este tipo con elementos interactivos en la que muchos de los visitantes interactian simulta-
neamente con estos elementos es engorrosa y requiere una gran capacidad de energia de procesamiento y de dispo-
sitivos de presentacion (por ejemplo, pantallas) y dispositivos de entrada que sean adecuados para el uso simultaneo
con un numero de visitantes de este tipo.
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En el segundo ejemplo de la asistencia secuencial, los visitantes son divididos en grupos o en individuos y se mueven
a lo largo de un recorrido de tal manera que el movimiento y el flujo son regulados. Con el fin de aumentar la capacidad
de la atraccion es conocido el aumento de la longitud del recorrido ya que la longitud de la ruta a través de la atraccion
define cuantos visitantes o personas pueden estar presentes en la atraccion al mismo tiempo. El incremento de la
longitud de la ruta tiene la desventaja de que es dificil dejar que los visitantes experimenten una Unica experiencia
interactiva / atraccion o juego durante la longitud de la ruta, por lo tanto, las atracciones de entretenimiento conocidas
tienen varias escenas individuales en las que se proporcionan varias experiencias / atracciones o juegos individuales.
Ademas, tales atracciones secuenciales tienen el inconveniente de que el aumento de la capacidad al aumentar la
longitud de la ruta también aumenta el tamafio de la atraccién, por ejemplo, el tamafio de superficie costoso de la
atraccion en un parque de atracciones.

La presente invencidn proporciona una solucién a estos problemas conocidos en la técnica dividiendo a los visitantes
en grupos para la asistencia secuencial en la que cada grupo se mueve (o solamente se mueve virtualmente puesto
gue a los miembros del grupo se les proporciona la impresion de movimiento) a lo largo de la atraccién y se evita la
ineficiencia de la entrada / salida simultanea de gran tamafio, el control y el procesamiento de todos los componentes
eléctricos se puede realizar en grupos y el aumento de la capacidad no requiere aumentar la longitud de una ruta y,
por lo tanto, aumentar el espacio de las atracciones de entretenimiento en una proporcion correspondiente al aumento
de la capacidad.

La presente invencion proporciona una solucién de este tipo ya sea moviendo (rotacion) los grupos a lo largo de los
objetos interactivos rotando una plataforma sobre la cual se forman los grupos, o moviendo los objetos interactivos
alrededor de la plataforma con los grupos, moviéndolos ambos y unos con respecto a los otros, 0 moviendo una
superficie de pared que esta situada circunferencialmente alrededor de la plataforma y los objetos interactivos, por lo
tanto, dando una impresién virtual de movimiento.

En un ejemplo preferido, al menos la plataforma esta dispuesta para la rotacién de tal manera que los miembros o
visitantes del grupo sean rotados a lo largo de los objetos interactivos. El grupo (miembros) entra en la atraccion en
un lugar determinado de entrada / inicio o de carga. Desde ese lugar comienza el viaje y los miembros del grupo
pueden ocupar un lugar en un segmento de una plataforma, por ejemplo en un banco o sillas que se encuentran
situados alli. Cada grupo ocupa un segmento de la plataforma de la atraccion. Con este fin la plataforma es dividida
en varios segmentos, por ejemplo, 4, 5, 6, 7 o incluso mas segmentos.

La plataforma preferentemente es de forma poligonal regular y se divide en segmentos, pero también podria ser de
forma circular. Los segmentos son segmentos poligonales de la plataforma o segmentos circulares de la plataforma.
La plataforma es rotada alrededor de su posicion central de tal manera que los segmentos se mueven radialmente y
los miembros del grupo en el segmento se mueven a lo largo de los objetos interactivos situados en la circunferencia
de la plataforma con forma de poligono.

La plataforma con forma de poligono puede ser un circulo o un poligono regular con 1 a n lados, tal como un pentagono
regular (5 lados), un hexagono regular (6 lados), un heptagono regular (7 lados), etc.

A lo largo de la circunferencia de la plataforma se sitian multiples objetos que forman una Unica escena o multiples
escenas de tal manera que el movimiento del segmento con el grupo proporciona una atraccion a través de la atraccion
de entretenimiento a lo largo de un recorrido de atraccidon por medio de multiples escenas, o a lo largo de una gran
escena. En el ejemplo de las mdltiples escenas, estas escenas se encuentran preferentemente separadas unas de
las otras y de esta manera proporcionan escenas distintas.

Los objetos alrededor de la plataforma, que forman parte de la escena, pueden ser elementos decorativos pasivos, u
objetos activos tales como objetos interactivos (electrénicos) que interactian con las acciones del grupo o de sus
miembros, por ejemplo por medio de la interaccién con el dispositivo de entrada en la plataforma.

De esta manera la plataforma es rotada preferentemente y por lo menos una posicion a lo largo de la circunferencia
de la plataforma esta configurada, como se explica, para que el grupo inicie la atraccidon entrando en un segmento. El
segmento, al ser parte de la plataforma rotativa, rota alrededor de un centro de la plataforma a una velocidad determi-
nada. Durante la rotacion, el grupo puede interactuar con los objetos interactivos y realizar el juego de esta manera o
experimentar la interactividad de la atraccion. Cuando la plataforma ha girado 360 grados, el segmento se coloca de
nuevo al inicio del recorrido, es decir, la posicion de inicio / carga, en la que el grupo puede salir de la atraccion saliendo
del segmento de tal forma que pueda entrar un grupo siguiente.

En un ejemplo, la plataforma se mueve lenta pero continuamente (es decir, es rotada) con respecto a los objetos
interactivos, por lo que la plataforma se mueve, o los objetos se mueven, 0 ambos se mueven en la misma direccion,
en direcciones opuestas, a la misma velocidad (velocidad angular) o a diferentes velocidades.

En todavia otro ejemplo, la plataforma se movera de manera discreta, por ejemplo, en el que la plataforma se mueve
por ejemplo 30 grados hacia una primera escena con objetos interactivos, se detiene durante un periodo de tiempo
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predeterminado y a continuacion es rotada otros 30 grados hacia la segunda escena, y asi sucesivamente hasta que
el segmento se encuentra en posicion adyacente a la saliday / o a la entrada.

En un ejemplo, la plataforma puede ser muy grande, teniendo una gran cantidad de segmentos. En este ejemplo, las
posiciones de carga y descarga, es decir, la posicion de inicio y parada, se pueden situar en otro lugar, por ejemplo
en lados opuestos. La trayectoria de la atraccion se define entonces por una media rotacion circular de la plataforma
en lugar de una rotacion circular completa.

Al proporcionar varios segmentos, varios grupos pueden asistir al viaje simultaneamente, y debido al disefio de la
plataforma de forma poligonal regular y los segmentos disefiados sobre la misma, el espacio de suelo efectivo de tal
atraccion interactiva es limitado en comparacion con la atracciones de entretenimiento (en la oscuridad) convenciona-
les en las que un coche o un carruaje de otro vehiculo se desplaza a lo largo de la atraccién sobre una Unica pista
(bucle abierto o cerrado).

En un ejemplo, los objetos interactivos estan dispuestos en escenas, y la cantidad de escenas corresponde a una
cantidad de segmentos sobre la plataforma.

Como se indica, a lo largo del movimiento (rotacion) del segmento desde la posicién de carga a la de descarga, los
miembros del grupo se entretienen / se divierten mediante la interaccién con los objetos dentro de la escena o de las
varias escenas. Estos objetos pueden ser elementos de decoracion pasivos, elementos activos que, por ejemplo,
reaccionan a intervalos regulares o de manera interactiva en respuesta a una determinada accién de uno o mas de
los miembros del grupo. Por lo tanto, por ejemplo, elementos fisicos comprenden componentes electrénicos que pue-
den interactuar con los miembros del grupo a través de los dispositivos de entrada proporcionados en la plataforma.
Por ejemplo, estos elementos son elementos de decoracidon que tienen medios de presentacién de audio y / o visual
como altavoces de audio y / o unidades luminosas que producen sefiales de audio y / o visuales cuando se van a
realizar interacciones (ese elemento se convierte en un objetivo) o cuando se ha producido la interaccién (cuando el
elemento es impactado). Ademas, la escena puede incluir sistemas digitales tales como una o méas pantallas grandes,
sistemas de audio, camaras de video y microfonos. Preferiblemente, cada escena comprende al menos una pantalla
grande en la que el contenido se muestra de acuerdo con el tema de la atraccion y preferiblemente de acuerdo con la
escena especifica. Tal contenido puede ser, por ejemplo, los blancos de un juego de disparos.

En un ejemplo, los objetos interactivos comprenden una pantalla grande, siendo la pantalla grande en particular una
pantalla grande o una pantalla organizada para proyectar contenido de video por un proyector de video.

En un ejemplo, la pantalla grande esta dispuesta para mostrar contenido de video tridimensional.

Preferentemente los objetos interactivos comprenden una pantalla grande tal como un dispositivo de visualizacion
LCD grande o similar. Podria ser un proyector de 360 (0 menos) grados que esta dispuesto para proyectar imagenes
(y contenido de video) circunferencialmente alrededor de la plataforma.

Los objetos virtuales y las imagenes de video se pueden mostrar en la pantalla. Como alternativa, la pantalla grande
también puede ser una pantalla en la que un proyector proyecta los objetos virtuales o las imagenes de video. El
proyector también puede ser un proyector dual dispuesto para la representacion estereoscopica tridimensional de los
objetos o contenido digital. Esto afiade una dimension adicional a la atraccion interactiva. El proyector se puede dis-
poner en la plataforma, de manera que la proyeccién generada por el proyector rote en correspondencia con la rotacion
de la plataforma, o los proyectores pueden ser estacionarios de tal manera que la plataforma rote con respecto a la
proyeccion. En el primer ejemplo se mueve la plataformay los elementos interactivos que se muestran en la proyeccion
se mueven junto con el movimiento de la plataforma y en el segundo ejemplo la plataforma se mueve mas alla de los
elementos interactivos mostrados en la proyeccion proporcionados por un Unico proyector de mltiples grados o por
los proyectores convencionales plurales.

En un ejemplo, al menos una de las escenas esta dispuesta para que los grupos entren en la atraccion y en el que al
menos una de las escenas esta dispuesta para que el grupo salga de la atraccion, y en el que preferiblemente la
escena de salida y de entrada son la misma.

Como se ha indicado, las posiciones de carga y descarga pueden ser las mismas, en el caso de una plataforma con
una cantidad limitada de segmentos. Por ejemplo, la plataforma puede tener 7 segmentos, y la circunferencia de la
plataforma se divide en 6 escenas que corresponden en dimension al lado del segmento. El lado restante de la circun-
ferencia de la plataforma se dispone para la carga / descarga de los grupos. Alternativamente, en caso de una gran
cantidad de segmentos, las posiciones de carga y descarga pueden estar en posiciones opuestas de la plataforma.
Por ejemplo, cuando la plataforma se divide en 16 segmentos, la circunferencia de la plataforma se organiza en 14
escenas y 2 lados opuestos uno al otro formando las posiciones de carga y descarga.

En un ejemplo, los segmentos comprenden una base de movimiento para el movimiento del grupo tras la interaccion
con los objetos interactivos.
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Para incrementar alin mas la interactividad con el grupo (miembros), cada segmento puede ser proporcionado con
una base de movimiento, también conocida como una plataforma de movimiento en la que los efectos son creados a
partir del segmento o partes del mismo, como los asientos, o bancos, moviéndose con respecto a la plataforma. El
movimiento preferible corresponde a las acciones iniciadas por los miembros del grupo, de manera que la base de
movimiento afiade un nivel adicional de interaccién. La base de movimiento debe ser interpretada en su sentido mas
amplio, por lo que se pueden agregar por segmento todos los tipos de elementos de movimiento. Cada segmento
puede contener la misma cantidad o el mismo tipo de elementos de movimiento o puede diferir.

Otros ejemplos de un elemento de movimiento de este tipo son los elementos de movimiento similares a la atraccion
de péndulo en la que los miembros del grupo pueden situarse en un banco o asientos y el banco o los asientos se
mueven como un péndulo. Otros ejemplos de agregar un elemento de movimiento son elementos similares a una torre
en los que los asientos o el banco se elevan y bajan. La velocidad de los mismos puede diferir y por ejemplo, podria
tener también un elemento de caida tal como una atraccion de caida de torre. Otro ejemplo mas es afiadir una rotacion
adicional, por ejemplo, teniendo brazos o cubos a los que estan conectados los bancos o asientos. A continuacion, la
plataforma gira en una cierta direccion y los cubos o brazos giran en direccién opuesta. Estos brazos se pueden
levantar, lo que eleva los bancos o asientos o incluso se puede inclinar, por ejemplo. De esta manera, la plataforma
con sus segmentos y bancos o asientos funciona de manera similar a una atraccion de pulpo, o un atraccion de
Calipso, o una atraccion de break dance. Como alternativa, cada segmento puede incluir también una plataforma
rotativa adicional. Por lo tanto, puede tener una plataforma grande, que tiene sobre ella multiples plataformas mas
pequefias, una por segmento. Estas plataformas mas pequefias pueden rotar a la misma velocidad angular o a dife-
rentes velocidades y en la misma direccion o en direcciones opuestas. Cada plataforma méas pequefia tiene preferen-
temente forma de disco, es redonda o al menos tiene forma de poligono regular y esta dispuesta para acomodar una
cierta cantidad de visitantes, es decir, miembros del grupo, dispuestos por ejemplo en dos filas, en orientaciones
opuestas. Preferentemente en tal configuracién, el centro de la plataforma grande contiene una o multiples pantallas
dirigidas a las plataformas / discos méas pequefios y miltiples pantallas en la circunferencia de la plataforma grande.
Por lo tanto, la capacidad aumenta ain mas.

En un ejemplo, los segmentos comprenden un dispositivo de captura de movimiento para la interaccion del grupo con
los objetos interactivos por el movimiento del grupo, de los miembros del grupo o de partes del cuerpo de los miembros
del grupo.

En un ejemplo, los segmentos comprenden dispositivos de entrada para la interacciéon del grupo con los objetos inter-
activos mediante el control de los dispositivos de entrada.

Hay varias maneras de que los miembros del grupo pueden interactuar con los objetos interactivos, objetos fisicos u
objetos virtuales que se muestran en una o mas pantallas grandes. Esto se puede hacer por ejemplo por medio de
controles dedicados, por ejemplo, dispositivos de interfaz humana, tales como dispositivos apuntadores dispuestos
para apuntar a los objetos interactivos. Ejemplos de ello son los dispositivos apuntadores en forma de tiradores que
se organizan para determinar si el tirador esta correctamente dirigido a un objetivo al pulsar un botén de disparo o
similares. Otros ejemplos son los dispositivos de pantalla tactil que se pueden utilizar como dispositivo de entrada.
Otro ejemplo es el empleo de dispositivos de deteccion de movimiento en los que la posicion, orientacién y movimiento
de los miembros del grupo y / 0 sus partes corporales pueden ser determinadas y usadas como entrada para interac-
tuar con los objetos interactivos. Por ejemplo, para mover objetos virtuales como sobre la pantalla grande.

Los objetos interactivos, como se indica, por ejemplo en forma de objetos virtuales mostrados en una pantalla grande,
0 en combinacion con objetos fisicos (interactivos), pueden estar dispuestos en la plataforma rotativa, o adyacentes a
la plataforma en su circunferencia, o en ambos. Preferentemente, en caso de pantallas grandes como objetos interac-
tivos, las pantallas grandes se disponen junto a la plataforma en su circunferencia. A continuacion, preferiblemente se
eliminan varias pantallas, siendo la cantidad igual a la cantidad de segmentos, menos uno (o dos), siendo la posicion
(o posiciones) en la que el grupo puede entrar y / o salir de la atraccion. Sin embargo, las pantallas grandes también
se pueden disponer en la propia plataforma rotativa, por ejemplo, una 0 mas por segmento.

En un ejemplo, la atraccién de entretenimiento comprende ademas un servidor dispuesto para determinar la entrada
de interaccién del grupo y el control de los objetos interactivos de acuerdo con la entrada de interaccion determinada,
en la que la entrada de interaccion es determinada preferentemente por medio de un dispositivo de entrada de perso-
nas y / o un dispositivo de captura de movimiento.

En un ejemplo, la plataforma tiene forma de poligono regular.

La plataforma podria tener forma circular, pero preferentemente es de forma poligonal y mas preferentemente de una
forma poligonal que tiene un nimero de lados que corresponden con el nimero de segmentos y el nimero de escenas.

En un ejemplo, la plataforma esta dispuesta para rotar alrededor del centro de la plataforma y en la que los objetos
interactivos son estacionarios.
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En un ejemplo, la plataforma es estacionaria y los objetos interactivos estan dispuestos para rotar alrededor del centro
de la plataforma.

En un ejemplo, tanto la plataforma como los objetos interactivos estan dispuestos para rotar alrededor del centro de
la plataforma.

En un ejemplo se pueden distinguir al menos tres partes diferentes en la atraccioén, siendo la primera parte la plataforma
para soportar y dividir los grupos de visitantes, siendo la segunda parte los elementos interactivos divididos circunfe-
rencialmente alrededor de la plataforma y dispuestos en forma de objetos fisicos que estan dispuestos para la inter-
accion digital con los visitantes y / o0 medios de exhibicién tal como una proyeccion digital de imagenes / videos para
la interaccién digital con los visitantes y finalmente la tercera parte es una superficie de pared dispuesta circunferen-
cialmente alrededor de la plataforma. La superficie de pared se dispone previamente para la proyeccion de los pro-
yectores y, por lo tanto, se muestran los elementos interactivos digitales.

Estas tres partes estan situadas circunferencialmente o radialmente una alrededor de la otra y de estas tres partes al
menos una esta dispuesta para rotar con respecto a las otras partes. Por ejemplo, la pared puede estar inmévil y estar
provista de una entrada / salida y la plataforma puede estar dispuesta para hacer rotar a los grupos con respecto a la
superficie de la pared estacionaria de tal manera que al entrar, el grupo es rotado 360 grados y puede salir en el mismo
lugar de salida. Alternativamente, la plataforma podria ser estacionaria y la superficie de la pared, preferiblemente
provista de una entrada / salida, es rotada con respecto a la plataforma. Por lo tanto, en tal configuracion la posicion
de entrada / salida se mueve y los grupos pueden entrar / salir cuando la entrada / salida en la pared se coloca
adyacente a su segmento en la plataforma. Como otra alternativa, la plataforma y la superficie de la pared pueden ser
estacionarias y solo los elementos interactivos estan dispuestos para rotar alrededor de la plataforma. De esta manera,
en tal realizacién, el movimiento es simulado (movimiento virtual) ya que los miembros del grupo sélo reciben la im-
presion de movimiento por el movimiento de los elementos a lo largo de la plataforma. En tal realizacion, cada super-
ficie de pared y / o plataforma esta dispuesta para la entrada y salida de los miembros del grupo.

En otro aspecto adicional de la invencion, una atraccién de entretenimiento para el entretenimiento de grupos de
visitantes de un parque de atracciones o similar, la atraccion de entretenimiento comprende:

e una plataforma, dividida en multiples segmentos, estando dispuestos los segmentos para facilitar a los grupos
de visitantes a que estén mutuamente aislados unos de los otros; y.

e objetos interactivos, divididos circunferencialmente alrededor de la plataforma, para la interaccion de los gru-
pos de visitantes con los objetos interactivos; en los que los segmentos de la plataforma comprenden dispo-
sitivos de entrada electronicos para la interaccion electronica del grupo con los objetos interactivos mediante
el control de los dispositivos de entrada, y los segmentos son segmentos poligonales de la plataforma,

e una superficie de pared, dispuesta circunferencialmente alrededor de la plataforma y los objetos interactivos
y dispuesta para facilitar a los grupos de visitantes la entrada y la salida del segmento de la atraccion de
entretenimiento.

En un ejemplo al menos una de las plataformas, los objetos interactivos y la superficie de la pared estan dispuestos
para la rotacion alrededor de un centro de la plataforma.

La invencion sera descrita a continuacion en mas detalle por medio de realizaciones especificas, con referencia a los
dibujos que se acompafian, en los que las mismas o partes y / 0 componentes similares son designados por los mismos
nameros de referencia. La invencion no esta de ninguna manera limitada a las realizaciones reveladas.

Breve descripcion de los dibujos

Las figuras 1a y 1b muestran las vistas superior y frontal de una atraccion de entretenimiento de acuerdo con
un aspecto de la invencion;

la figura 2 muestra una perspectiva de la atraccion de entretenimiento de acuerdo con un aspecto de la
invencion.

Descripcion detallada

En las figuras 1a y b, en la vista superior y en la lateral, se muestra un ejemplo de una atraccion de entretenimiento
100 para el entretenimiento de grupos de visitantes de un parque de atracciones o similar. La atraccion de entreteni-
miento 100 consiste en una plataforma 120, que se divide en miltiples segmentos 130. Los segmentos 130 estan
dispuestos para acomodar / facilitar a los grupos de visitantes. Los segmentos 130 se dividen preferentemente de
manera que los grupos estén aislados unos de los otros por un segmento que separa el panel 155.
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Alrededor de la plataforma rotativa 120 se crean una o mas escenas 110 y se colocan circunferencialmente alrededor
de la plataforma rotativa 120. Las escenas consisten en elementos pasivos (decorativos) para crear una cierta sensa-
cion y ambiente. La escena consiste, ademas, en objetos interactivos tales como pantallas grandes 140. Los objetos
interactivos estan dispuestos para interactuar con los miembros del grupo dentro del segmento que se posicionan en
la escena 110 en la que se colocan las pantallas grandes 140.

La plataforma 120 tiene forma de poligono regular, lo que significa redondo, cuadrado, pentagono regular, hexagono
regular, heptagono regular, octagono regular, eneagono regular, etc. dependiendo de los segmentos. La plataforma
es rotada en relacién con los objetos interactivos. Alternativamente, los objetos interactivos 140 también se pueden
disponer para que roten alrededor de la plataforma estatica 120, o en otra alternativa, tanto los objetos interactivos
140 pueden rotar, asi como la plataforma 120, en direccién opuesta unos de los otros.

La velocidad a la que rota la plataforma rotativa, es decir, la velocidad angular, podria estar relacionada, en un ejemplo,
con las habilidades interactivas de los miembros del grupo. Por lo tanto, si los miembros del grupo estan tan capaci-
tados que logran una alta tasa de éxito en, por ejemplo, un juego de disparos, la velocidad de rotacion de la plataforma
se puede reducir 0 aumentar en consecuencia. De esta manera, una dimension interactiva adicional es afiadida a la
atraccion de entretenimiento.

La atraccion de entretenimiento se proporciona preferentemente con medios para detectar la posicion del elemento
rotativo, por ejemplo un detector para detectar la posicion (angular) de la plataforma y / o la pared rotativa. La posicion
se comunica preferentemente al servidor de modo que los elementos interactivos puedan controlarse de la manera
correspondiente, por ejemplo, cuando el segmento se coloca junto a la superficie de la pared de los elementos inter-
activos / pantalla 140. Con el movimiento discreto de la pared o plataforma, la deteccion puede tener lugar mediante
sensores de posicion en forma de interruptores o contactos eléctricos que se cortocircuitan cuando la plataforma se
mueve de una posicién a otra. Otros ejemplos también son adecuados, y la persona calificada apreciara qué otras
alternativas son aplicables.

Al permitir que la plataforma rote alrededor de los elementos interactivos (o viceversa), los visitantes del parque de
atracciones que quieren visitar y experimentar la atraccion de entretenimiento se pueden dividir en grupos. Cada uno
de los segmentos 130 de la plataforma rotativa 120 puede acomodar uno de estos grupos. Una ventaja de tener varias
escenas con grupos de visitantes posicionados en segmentos en una plataforma rotativa es que con una atraccion de
este tipo, es necesaria una superficie de suelo relativamente pequefia, en la que una cantidad relativamente grande
de visitantes pueden ser entretenidos. De esta manera, la capacidad de una atraccién de entretenimiento de acuerdo
con la invencion es incrementada. Ademas, el nivel de entretenimiento también se incrementa, afiadiendo el movi-
miento de la plataforma con respecto a las escenas y sus elementos interactivos, por ejemplo.

En el ejemplo que se muestra en la figura 1, la plataforma 120 esta dividida en 7 segmentos 130. En este ejemplo, las
escenas se colocan circunferenciales alrededor de la plataforma en forma de poligono regular con siete lados, es
decir, un heptagono regular. En este ejemplo la plataforma tiene una forma redonda. Esto también puede ser en la
forma de un poligono regular de siete lados, es decir, también un heptagono regular.

En la figura 2 se muestra una vista de perspectiva de la atraccion de entretenimiento 100 de acuerdo con el ejemplo
como se muestra en la figura 1la y 1b. La atraccién de entretenimiento 100 consiste en siete segmentos 130 para
acomodar a siete grupos de visitantes. Estos visitantes pueden acomodarse dentro del segmento en asientos 152 o
bancos colocados en los segmentos. Los visitantes de un grupo no pueden ver a los visitantes de otro grupo que estan
presentes en un segmento diferente, ya que los segmentos estan separados por paneles de separacion de segmentos
155.

En el ejemplo que se muestra en las figuras, los dispositivos de control estan presentes en los segmentos por los que
los visitantes pueden interactuar con el elemento interactivo, en este ejemplo mostrado en la pantalla grande 140. Se
pueden utilizar varios tipos de dispositivos de control, por ejemplo, dispositivos de sefializacidn, tales como un dispo-
sitivo de disparo, un dispositivo de sefializacion laser, pero también un dispositivo de pantalla tactil, o un dispositivo
para detectar el movimiento / mocion del visitante, o sus extremidades, es decir, un dispositivo de deteccién de gestos.

La pantalla grande podria ser un panel activo muy grande tal como un panel LCD o de plasma, pero es preferiblemente
una pantalla pasiva en la que el contenido es mostrado por un proyector / video - proyector 153. El proyector o los
proyectores pueden colocarse estatica o dindmicamente, por lo tanto, en la plataforma rotativa o en una base estatica.
Un dispositivo informatico, por ejemplo un servidor central (no mostrado), controla el panel o el proyector. De esta
manera el ordenador esta conectado de forma operativa al panel o proyector y a los dispositivos de control, por ejem-
plo, los tiradores 151. El ordenador también puede conectarse a otros elementos activos de la escena o los segmentos,
tales como elementos de efecto de luz adicionales para afiadir efectos visuales, altavoces para afiadir efectos de
audio, cAmaras de video para determinar la respuesta de los visitantes o, por ejemplo, para explorar la expresion facial
de forma que sea procesada por el servidor y se pueda proyectar como una capa de superposicién en el contenido
digital que se muestra en la pantalla grande. Cualquiera de las conexiones comunicativas entre el servidor y los demés
componentes puede ser utilizado por conexién cableada o inalambrica.
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Preferiblemente, el contenido que se muestra en la pantalla grande tiene perspectiva de profundidad. Esto se puede
lograr con un solo mono - proyector dispuesto para la proyeccién en 3D 0, como se muestra en las figuras, por medio
del uso de dos proyectores, uno de los cuales se puede utilizar para mostrar contenido en 2D y el segundo proyector
se puede afadir para afadir profundidad y crear un entorno virtual en 3D.

Los elementos interactivos de la escena se muestran preferentemente, como se indica, como contenido digital en la
pantalla grande140. En el ejemplo que se muestra en las figuras, se pueden identificar varias escenas 110. Mas en
particular, la plataforma 120 esta dividida en siete segmentos 130, y hay seis escenas. Por lo tanto, la cantidad de
escenas es igual a la cantidad de segmentos, menos uno, que se utiliza para cargar / descargar el grupo. Por lo tanto,
después de que los miembros del grupo entren en la atraccion de entretenimiento en ese lugar, los miembros del
grupo toman sus posiciones en los asientos 152 o bancos en el segmento 130. El segmento forma parte de la plata-
forma 120 y, por tanto, rota con respecto a las escenas estéaticas / estacionarias con sus elementos interactivos, por
ejemplo, pantallas grandes 140. Como se muestra en las figuras, la cantidad de pantallas es igual a la cantidad de
escenas que equivale a la cantidad de segmentos menos uno. Sin embargo, también es posible utilizar una Unica
pantalla grande que cubra todas las escenas. De esta manera, las escenas también podrian ser una Unica escena con
una unica (o multiples) pantallas grandes de tal manera que, una vez que el grupo toma su lugar en el segmento, el
segmento rota lentamente delante de la pantalla grande hasta que el segmento vuelve a la posicion en la que el grupo
entro y, por lo tanto, sale del recorrido. Como alternativa, la posicion de entrada y salida también puede ser diferente,
por ejemplo, posiciones opuestas. Esto es ventajoso cuando el tamafio de la plataforma es muy grande de tal manera
gue puede ser dividida en una gran cantidad de segmentos para acomodar una gran cantidad de grupos. La ruta, o
recorrido de la atraccién, a lo largo de la atraccion es entonces de 180 grados de rotacion de la plataforma rotativa
mientras que en el otro ejemplo, la ruta a través de la atraccion es de 360 grados de rotacion de la plataforma rotativa.

En el ejemplo demostrado en las figuras 1 y 2, la atraccién se construye de tal manera que la plataforma rota y las
superficies de la pared y las pantallas grandes 140 son estacionarias / fijas. Sin embargo, estos también se pueden
construir a la otra manera al revés, en la que la superficie de la pared rota alrededor de una plataforma estacionaria,
o0 en el que tanto la superficie de la pared como los elementos interactivos rotan alrededor de la plataforma estaciona-
ria, o en el que varios elementos se mueven y / 0 se mueven relativamente con respecto a los demas.

En la figura 3 se muestra todavia otro ejemplo de una atraccion interactiva 200 de acuerdo con la invencion. Esta
atraccion consiste también en una gran plataforma rotativa que se divide en multiples segmentos, es decir, doce en
este caso. El segmento también consiste en una pequefia plataforma rotativa, que preferentemente rota en direccion
opuesta con respecto a la plataforma grande. Las pequefas plataformas rotativas estan dispuestas en este ejemplo
para facilitar el tamafio de los grupos de ocho miembros. Estos miembros toman su lugar en dos bancos que se
disponen en la plataforma pequefia rotativa en direcciones opuestas, de tal manera que los miembros del grupo miran
en direcciones opuestas unos y los otros. Cada banco tiene cuatro tiradores 151, uno por cada miembro del grupo.
Los tiradores se pueden utilizar para que apunten a los objetos interactivos que se muestran en las pantallas grandes
140 que se distribuyen alrededor de la plataforma y también para que apunten a los objetos interactivos que se mues-
tran en las pantallas mas pequefias 141 que estan dispuestos en la parte interior / circulo de la plataforma. Tanto las
pantallas pequefias 140 como las grandes 141 representan una Unica escena. En una posicidn en la circunferencia
de la plataforma, no hay pantallas dispuestas. En este lugar los visitantes pueden entrar y salir de la atraccion de
entretenimiento 151. En este ejemplo, se organizan dos grupos para entrar y salir al mismo tiempo.

En la figura 4 se muestra todavia otro ejemplo de una atraccion interactiva 300 de acuerdo con la invencion. Esta
atraccion se construye alrededor de una plataforma rotativa que se divide en varios segmentos 130 pero los miembros
del grupo pueden colocarse / son dispuestos en la circunferencia de la plataforma rotativa de tal manera que los
miembros del grupo estén orientados hacia las pantallas grandes alrededor de la plataforma. En este ejemplo la pla-
taforma rota con respecto a las pantallas grandes 140 y los segmentos 130 no rotan con respecto a la plataforma.
Cada segmento esté dispuesto para facilitar que cuatro miembros del grupo en un solo banco, estando equipado cada
banco con cuatro tiradores 151, uno por cada miembro del grupo, para que interactien con los objetos interactivos
que se muestran en las pantallas grandes 140. De acuerdo con el ejemplo de la figura 3, el ejemplo mostrado en la
figura 4 también tiene un Unico lugar de entrada / salida 115 por el que el grupo puede entrar y salir de la atraccion,
en este caso particular, dos grupos que entran y salen simultdneamente.

En los ejemplos demostrados en las figuras, los dispositivos de disparo 151 se muestran para interactuar con los
elementos interactivos mostrados en las pantallas 140. De esta manera, los miembros del grupo son entretenidos por
la atraccion de entretenimiento en un juego o disposicién similar a un juego. Sin embargo, el contenido que se muestra
en las pantallas 140 también podria ser un contenido de video menos interactivo o0 no interactivo.

Sobre la base de la descripcién anterior, una persona cualificada podra aportar modificaciones y adiciones al procedi-
miento y las disposiciones divulgados. El alcance de la proteccion se define en las reivindicaciones adjuntas.
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REIVINDICACIONES

Una atraccién de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) para la diversiéon de grupos de visitantes
de un parque de atracciones o similar, comprendiendo la citada atraccion de entretenimiento :

- una plataforma (120) para dividir a los citados visitantes en los citados grupos y para facilitar el movi-
miento de los citados grupos de visitantes a lo largo de un recorrido a través de la citada atraccion en la
oscuridad; y.

- objetos interactivos (140), divididos a lo largo del citado recorrido, para la interaccién de los citados gru-
pos de visitantes con los citados objetos interactivos (140) durante el citado movimiento de los citados
grupos de visitantes a lo largo del citado recorrido, en el que la citada plataforma comprende dispositivos
de entrada electrénicos para la interaccion electrénica de los citados grupos con los citados objetos in-
teractivos (140) por el control de los citados dispositivos de entrada, la citada plataforma (120) esta divi-
dida en multiples segmentos (130), los citados segmentos (130) estan dispuestos para aislar unos de los
otros a los citados grupos de visitantes, siendo los citados segmentos (130) segmentos poligonales (130)
de la citada plataforma, y en el que al menos una de la citada plataforma y los citados objetos interactivos
(140) estén dispuestos para realizar una rotacion relativa unos con respecto a los otros alrededor de un
centro de la citada plataforma para el movimiento relativo entre los citados segmentos (130) con los
citados grupos y los citados objetos interactivos (140), caracterizada porque la citada plataforma esta
dispuesta para asistir simultdneamente la atraccion en la oscuridad de los citados grupos de visitantes
de una manera secuencial, y el citado recorrido comprende ademds al menos una posicién para la carga
/ descarga de los citados grupos de visitantes.

La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo con la reivindicacién 1, en la
que los citados objetos interactivos (140) estan dispuestos en escenas (110), y una cantidad de escenas (110)
que corresponde a una cantidad de segmentos (130) en la citada plataforma.

3. La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo con la reivindicacion 2, en
la que los citados objetos interactivos (140) comprenden una pantalla grande, siendo la citada pantalla grande en
particular una pantalla grande o una pantalla dispuesta para proyectar contenido de video en la misma por un
proyector de video.

La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo con la reivindicacion 3, en la
que la citada pantalla grande esta dispuesta para la visualizacién de contenido de video tridimensional.

La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo con cualquiera de las reivin-
dicaciones anteriores 2 - 4, en la que al lo menos una de las la citada escenas (110) esta dispuesta para que los
citados grupos entren en la citada atraccion y en la que al menos una de las citadas escenas (110) esta dispuesta
para que los citados grupos salgan de la citada atraccion, y en la que preferiblemente la citada salida y entrada
en escena son la misma.

La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo con cualquiera de las reivin-
dicaciones anteriores, en la que los citados segmentos (130) comprenden una base de movimiento para el movi-
miento de los citados grupos con la interaccion con los citados objetos (140).

La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo con cualquiera de las reivin-
dicaciones anteriores, en la que los citados segmentos (130) comprenden un dispositivo de captura de movimiento
para la interaccion de los citados grupos con los citados objetos interactivos (140) por el movimiento de los citados
grupos, miembros de los citados grupos, o partes del cuerpo de los citados miembros del citado grupo.

La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo de acuerdo con cualquiera
de las reivindicaciones anteriores, que comprende un servidor dispuesto para determinar la entrada de interaccion
de los citados grupos y el control de los citados objetos interactivos (140) de acuerdo con la citada entrada de
interaccion determinada, en la que la citada interaccién de entrada se determina preferentemente por medio de
un dispositivo de entrada humana y / o un dispositivo de captura de movimiento.

La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo de acuerdo con cualquiera
de las reivindicaciones anteriores, en la que la citada plataforma es de forma poligonal regular.

La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo de acuerdo con cualquiera
de las reivindicaciones anteriores, en la que la citada plataforma esté dispuesta para rotar alrededor del citado
centro de la citada plataforma y en la que los citados objetos interactivos (140) son estacionarios.
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La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo de acuerdo con cualquiera
de las reivindicaciones 1 - 9, en la que la citada plataforma es estacionaria y los citados objetos interactivos (140)
estan dispuestos para rotar alrededor del citado centro de la citada plataforma.

La atraccion de entretenimiento interior interactiva en la oscuridad (100) de acuerdo de acuerdo con cualquiera
de las reivindicaciones 1 -9, en la que tanto la citada plataforma como los citados objetos interactivos (140) estan
dispuestos para rotar alrededor del citado centro de la citada plataforma.
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