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DESCRIPCION
Sistemas y métodos para generar imagenes de realidad aumentada y virtual
Antecedentes

El asunto descrito en el presente documento se refiere a las atracciones de los parques de atracciones y, mas
especificamente, a proporcionar factores de emocién mejorados y componentes de interés en las atracciones de los
parques de atracciones.

Los parques de atracciones y/o los parques tematicos pueden incluir diversas atracciones de entretenimiento,
restaurantes y viajes Utiles para brindar diversion a los clientes (por ejemplo, familias y/o personas de todas las edades)
del parque de atracciones. Por ejemplo, las atracciones pueden incluir viajes tradicionales para nifios, tales como
carruseles, asi como viajes tradicionales para los amantes de la emocion, tales como montafas rusas. Actualmente
se reconoce que agregar componentes de interés y factores de emocion a dichas atracciones puede ser dificil y
limitativo. Tradicionalmente, por ejemplo, ademas de proporcionar un sistema cada vez mas complejo de vias de
montanas rusas empinadas, serpenteantes y sinuosas, el factor de emocion de dichas montafias rusas y/o de otros
viajes de aventura similares puede estar limitado al recorrido existente o a la naturaleza fisica del propio viaje.
Actualmente se reconoce que es deseable incluir componentes de interés y factores de emocién en dichas atracciones
de una manera flexible y eficiente, con respecto a las técnicas tradicionales.

La tecnologia descrita en el documento US 2013/083003 A1 incluye un dispositivo de visualizacion de realidad mixta
transparente, cercano al ojo, para proporcionar experiencias personalizadas para un usuario.

El documento US 2013/130813 A1 proporciona un sistema que comprende un lugar que incluye un espacio fisico
mapeado; un sistema de gestion de lugares, configurado para controlar eventos reales que ocurren dentro del lugar; un
transportador, disefiado para transportar al menos a un ocupante a través del espacio fisico mapeado a lo largo de una
ruta conocida, estando configurado el transportador para moverse a través del espacio fisico mapeado bajo el control del
sistema de gestion del lugar; un servidor de experiencia de realidad aumentada que incluye un generador de lugares
virtuales en comunicacion con el sistema de gestion de lugares, teniendo el generador de lugares virtuales para producir
un lugar virtual una representacion virtual del espacio fisico mapeado que incluye eventos virtuales y eventos reales que
ocurren dentro del lugar; estando configurado el servidor de experiencia de realidad aumentada para proporcionar al
menos a un ocupante del transportador una perspectiva sensorial aumentada que incluye una combinacion selectiva de
los eventos reales que ocurren en el lugar y los eventos virtuales producidos por el generador de lugar virtual.

Breve descripcion

Ciertas realizaciones acordes con el alcance de la presente invencion se resumen a continuacion. Estas realizaciones
no pretenden limitar el alcance de la invencion, sino que estas realizaciones pretenden solo proporcionar un breve
resumen de las posibles formas de las presentes realizaciones.

Se describe un sistema de atracciones tal como el definido en la reivindicacién 1 del sistema adjunto. Asimismo, se
describe un método tal como el definido en el método adjunto de la reivindicacion 11. Las realizaciones preferentes
estan definidas en las reivindicaciones dependientes adjuntas.

Breve descripcion de los dibujos

Estas y otras caracteristicas, aspectos y ventajas de la presente invenciéon se comprenderan mejor cuando se lea la
siguiente descripcion detallada con referencia a los dibujos adjuntos, en los que los mismos caracteres representan
partes iguales a lo largo de los dibujos, en los que:

la figura 1 ilustra una realizacion de un parque de atracciones que incluye una o mas atracciones, segun las
presentes realizaciones;

la figura 2 es una ilustracion de una realizacion de gafas de realidad aumentada (AR, Augmented Reality) o
realidad virtual (VR, Virtual Reality) y un sistema de generacion de graficos por ordenador, segun las presentes
realizaciones;

la figura 3 es una vista, en perspectiva, de un viaje de aventura de la figura 1, que incluye diversas imagenes de
ARy VR proporcionadas por medio de las gafas de AR/VR de la figura 2, segun las presentes realizaciones;

la figura 4 es un diagrama de flujo que ilustra un proceso Util para crear una experiencia de AR, una experiencia
de VR o una experiencia de realidad mixta durante un viaje utilizando el sistema de generacion de graficos por
ordenador de la figura 2; y

la figura 5 es un diagrama de flujo que ilustra un proceso util para crear una experiencia de AR, una experiencia
de VR o una experiencia de realidad mixta durante un viaje utilizando las gafas de AR/VR de la figura 2.
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Descripcion detallada

A continuacion se describiran una o mas realizaciones especificas de la presente invencion. En un esfuerzo por
proporcionar una descripcion concisa de estas realizaciones, todas las caracteristicas de una implementacion real
pueden no estar descritas en la memoria descriptiva. Se debe comprender que, en el desarrollo de cualquier
implementacion real, tal como en cualquier proyecto de ingenieria o disefio, se deben tomar numerosas decisiones
especificas de implementacién para lograr los objetivos especificos de los desarrolladores, tal como el cumplimiento
de las restricciones relacionadas con el sistema y el negocio, que puede variar de una implementacion a otra. Ademas,
debe apreciarse que dicho esfuerzo de desarrollo puede ser complejo y consumir mucho tiempo, pero sin embargo
seria una tarea rutinaria de disefio, fabricacion y montaje para los expertos que se benefician de esta invencion.

Las presentes realizaciones se refieren a sistemas y métodos para proporcionar una experiencia de realidad
aumentada (AR), una experiencia de realidad virtual (VR), una experiencia de realidad mixta (por ejemplo, una
combinacion de AR y VR), o una combinacion de las mismas, como parte de una atraccién, tal como un viaje de
aventura, en un parque de atracciones o un parque tematico. En ciertas realizaciones, a cada pasajero de la atraccién
se le puede proporcionar un par de gafas o anteojos electrénicos para utilizar durante un ciclo de la atraccion de
aventura. Las gafas electrénicas pueden facilitar una experiencia de AR, una experiencia de VR o una combinacién
de ambas experiencias. Por lo tanto, las gafas electronicas pueden denominarse gafas de AR/VR. Especificamente,
en una realizacion, las gafas electronicas incluyen al menos dos camaras, que pueden corresponder respectivamente
a los puntos de vista respectivos (por ejemplo, visiones del ojo derecho e izquierdo) de los pasajeros de la atraccion,
y pueden ser utilizadas para capturar datos de video en tiempo real (por ejemplo, video capturado durante la utilizacion
en vivo y transmitido sustancialmente en tiempo real) del entorno del mundo real (por ejemplo, aspectos del parque
de atracciones fisico) de los pasajeros de la atraccion y/o de la atraccidén de aventura. Las gafas electrénicas también
pueden incluir una pantalla. Por ejemplo, las gafas electronicas pueden incluir al menos dos pantallas
correspondientes, respectivamente, a cada ojo de un pasajero de la atraccion que utiliza las gafas electrénicas.

También se proporciona un sistema de generacion de graficos por ordenador. El sistema de generacion de graficos
por ordenador puede recibir los datos de video en tiempo real (por ejemplo, video en vivo que se transmite
sustancialmente en tiempo real) de las gafas electrénicas, y puede generar un flujo de video del entorno del mundo
real junto con diversas imagenes gréaficas de AR, VR, o de AR y VR combinadas (AR/VR) en las pantallas respectivas
de las respectivas gafas electronicas de los pasajeros de la atraccion durante un ciclo de la atraccion. Por ejemplo, el
sistema de generacién de graficos por ordenador puede representar las imagenes graficas de AR/VR en las gafas
electronicas basandose, por ejemplo, en la posicion o ubicacion de un vehiculo de pasajeros de la atraccion a lo largo
de las vias de una montafna rusa durante un ciclo de la atracciéon de aventura, en una distancia predeterminada
recorrida por el vehiculo de pasajeros de la atraccién durante un ciclo de la atraccion de aventura, o después de un
lapso de tiempo predeterminado en el ciclo de la atraccion de aventura. De esta manera, al utilizar las gafas
electronicas y el sistema de generacion de graficos para crear una experiencia de AR, una experiencia de VR o una
experiencia de realidad mixta, las gafas electrdnicas y el sistema de generacién de graficos por ordenador pueden
mejorar el factor de emocion de la atracciéon de aventura y, por extensién, pueden mejorar la experiencia de los
pasajeros de la atraccién mientras recorren el viaje de aventura. Sin embargo, se debe tener en cuenta que las técnicas
descritas en este documento pueden no estar limitadas a viajes de aventura y/o a aplicaciones de atracciones de los
parques de atracciones, sino que, aunque no entran dentro del alcance de la presente invencién, también pueden
extenderse a cualquiera de diversas aplicaciones tales como, por ejemplo, aplicaciones médicas (por ejemplo, cirugia
guiada por imagenes, analisis no invasivo por toma de imagenes), aplicaciones de disefo de ingenieria (por ejemplo,
desarrollo de modelos de ingenieria), aplicaciones de fabricacion, construccion y mantenimiento (por ejemplo,
fabricacién de productos, construccion de nuevos edificios, reparacion de automoviles), aplicaciones de formacion
académica y/o profesional, aplicaciones de ejercicio (por ejemplo, modelos de culturismo y pérdida de peso),
aplicaciones de television (TV) (por ejemplo, tiempo y noticias) y similares.

Teniendo en cuenta lo anterior, puede ser til describir una realizacién de un parque de atracciones, tal como un
parque de atracciones 10 de ejemplo tal como el mostrado en la figura 1. Tal como se ilustra, el parque de atracciones
10 puede incluir un viaje de aventura 12, una zona comercial de instalaciones 14 (por ejemplo, restaurantes, tiendas
de recuerdos, etc.) del parque de atracciones y atracciones de entretenimiento 16 adicionales (por ejemplo, rueda de
la fortuna, un viaje oscuro u otra atraccién). En ciertas realizaciones, la atraccion de aventura 12 puede incluir una
montafa rusa u otra atraccién de aventura similar y, por lo tanto, puede incluir, ademas, una via de circuito cerrado o
un sistema de vias 18 de circuito cerrado (por ejemplo, millas de vias 18). Las vias 18 pueden estar dispuestas como
una infraestructura sobre la que puede circular un vehiculo 20 de pasajeros de la atraccion, por ejemplo, mientras los
pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion estan montados en el viaje de aventura 12. Por lo tanto, las vias 18 pueden
definir el movimiento del vehiculo 20 de la atraccién. Sin embargo, en otra realizacion, por ejemplo, las vias 18 pueden
ser reemplazadas por una ruta controlada, en la que el movimiento del vehiculo 20 de la atraccion puede ser controlado
por medio de un sistema electrénico, un sistema magnético u otra infraestructura de sistema similar distinta de las vias
18. Debe apreciarse que aunque el vehiculo 20 de la atraccion de pasajeros puede ilustrarse como un vehiculo para 4
pasajeros, en otras realizaciones, el vehiculo 20 de la atraccion de pasajeros puede incluir cualquier nimero de plazas
de pasajeros (por ejemplo, 1, 2, 4, 8, 10, 20 o0 mas plazas) para alojar uno o varios grupos de pasajeros 22, 24, 26, 28.

A medida que el vehiculo 20 de pasajeros de la atraccion se desplaza por las vias 18, a los pasajeros 22, 24, 26, 28
de la atraccion se les puede proporcionar un recorrido en movimiento del escenario (por ejemplo, instalaciones 14,
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atracciones de entretenimiento adicionales 16, etc.) en una zona alrededor o cerca de la atraccion de aventura 12. Por
ejemplo, esto puede incluir el entorno que rodea al viaje de aventura 12 (por ejemplo, un edificio que aloja total o
parcialmente el viaje de aventura 12). Si bien los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién pueden encontrar que el
viaje de aventura 12 es una experiencia muy agradable, en ciertas realizaciones, puede ser (til mejorar la experiencia
de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccidén cuando los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atracciéon estan montados en
el viaje de aventura 12 mejorando, por ejemplo, el factor de emocién de la atraccion de aventura 12. Especificamente,
en lugar de tener una vision fisica solo de las instalaciones 14 (por ejemplo, restaurantes, tiendas de recuerdos y etc.),
las atracciones de diversién adicionales 16 (por ejemplo, rueda de la fortuna u otras atracciones) o de otros usuarios
0 peatones que estan dentro del parque de atracciones 10, puede ser Util proporcionar a los pasajeros 22, 24, 26, 28
de la atraccién una experiencia de realidad aumentada (AR) o una experiencia de realidad virtual (VR) mientras el
vehiculo 20 de la atraccion se desplaza por las vias 18.

Por ejemplo, pasando a continuaciéon a la figura 2, a cada uno de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion se le
puede proporcionar un par de gafas electrénicas 34, que pueden, en ciertas realizaciones, incluir gafas de AV/VR. En
otras realizaciones, las gafas electronicas 34 pueden estar incluidas como parte de un casco, una visera, una banda
para la cabeza, un par de anteojeras, uno o mas parches para los ojos y/u otros articulos para la cabeza o para los
0jos que pueden utilizar los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccidon. Tal como se muestra, las gafas electronicas 34
pueden ser acopladas comunicativamente a un sistema de generacion de gréaficos por ordenador 32 (por ejemplo,
dentro del parque de atracciones 10) a través de una red inalambrica 48 (por ejemplo, redes inalambricas de area
local [WLAN, Wireless Local Area Networks], redes inalambricas de area amplia [WWAN, Wireless Wide Area
Networks], comunicacion de campo cercano [NFC, Near Field Communication]). Las gafas electronicas 34 pueden ser
utilizadas para crear un entorno 30 surrealista, que puede incluir una experiencia de AR, una experiencia de VR, una
experiencia de realidad mixta (por ejemplo, una combinacion de AR y VR), una experiencia de realidad mediada por
ordenador, una combinacion de las mismas, u otro entorno surrealista similar para los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la
atraccién mientras los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion estdn montados en el viaje de aventura 12.
Especificamente, los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion pueden llevar puestas las gafas electrénicas 34 a lo largo
de la duracién del viaje, de tal manera que los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atracciéon pueden sentirse completamente
envueltos por el entorno 30 y pueden percibir el entorno 30 como un entorno fisico del mundo real. Especificamente,
tal como se apreciara adicionalmente, el entorno 30 puede ser un video en tiempo real que incluye imagenes del
mundo real 44 que verian los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion incluso cuando no llevan puestas las gafas
electronicas 34, fusionadas electrénicamente con una o mas imagenes de AR o de VR 45 (por ejemplo, aumentos
virtuales). El término “tiempo real” indica que las imagenes se obtienen y/o se proporcionan en un marco de tiempo
sustancialmente cercano al momento de la observacion real.

En ciertas realizaciones, las gafas electronicas 34 pueden ser cualquiera de diversos dispositivos electrdnicos
portatiles que pueden ser Utiles para crear una experiencia de AR, una experiencia de VR y/u otra experiencia mediada
por ordenador para mejorar el factor de emocién de la atraccién de aventura 12, y, por extension, la experiencia de
los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion durante el viaje de aventura 12. Se debe comprender que la realizacion de
los anteojos de las gafas electronicas 34 tal como se explica en este documento puede ser distinta y puede
proporcionar muchas ventajas sobre dispositivos tradicionales tales como pantallas montadas en la cabeza (HMD,
Head-Mounted Displays) y/o pantallas de visualizacién frontal (HUD, Heads-Up Displays). Por ejemplo, tal como se
apreciara mas adelante, las gafas electronicas 34 pueden incluir varios sensores de orientacion y posicién (por
ejemplo, acelerébmetros, magnetémetros, giroscopios, receptores de Sistema de Posicionamiento Global [GPS —
Global Positioning System]) que pueden ser utilizados para rastrear la posicidn, orientacion, y el movimiento de los
pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion durante un ciclo de la atraccion de aventura 12.

De manera similar, las caracteristicas de las gafas electronicas 34 (por ejemplo, aspectos geométricos 0 marcas)
pueden ser monitorizadas mediante un sistema de monitorizacién (por ejemplo, una 0 mas camaras) para determinar
la posicion, ubicacién, orientacion, etc. de las gafas electronicas 34 y, a su vez, la del portador. Aun asi, los pasajeros
22, 24, 26, 28 de la atraccién pueden ser monitorizados mediante un sistema de monitorizacién 33 (por ejemplo, una
camara), que puede ser acoplado comunicativamente al sistema de generacién de graficos por ordenador 32 y
utilizado para identificar la posicion, ubicacion, orientacién, etc. de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion. Segun
la presente invencion, el vehiculo 20 de la atraccién incluye uno o mas sensores (por ejemplo, sensores de peso,
sensores de masa, sensores de movimiento, sensores ultrasonicos) que pueden ser Utiles en la monitorizacién de los
respectivos pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion para que el sistema de generacion de gréficos 32 determine el
punto de vista de los respectivos pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion. Ademas, tal como se apreciara mas adelante,
debido a que las gafas electrdnicas 34 puede incluir cAmaras individuales (por ejemplo, camaras 40 y 42) y pantallas
individuales (por ejemplo, pantallas 37 y 38), datos con respecto a los respectivos puntos de vista de cada ojo de los
pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion pueden ser capturados por las gafas electrénicas 34. Todas estas ventajas
pueden no estar disponibles si se utilizan dispositivos tales como los HMD y/o HUD tradicionales.

En ciertas realizaciones, para respaldar la creacién del entorno 30, las gafas electronicas 34 pueden incluir circuitos
de procesamiento, tales como un procesador 35 y una memoria 36. El procesador 35 puede ser acoplado
operativamente a la memoria 36 para ejecutar instrucciones para llevar a cabo las técnicas descritas actualmente para
generar imagenes del mundo real 44 fusionadas con una o mas imagenes de AR/VR 45, para mejorar el factor de
emocién de la atraccién de aventura 12 y, por extensién, la experiencia de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion
mientras estan montados en el viaje de aventura 12. Estas instrucciones pueden estar codificadas en programas o

4



10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

ES2931321 T3

codigos almacenados en un medio tangible no transitorio legible por ordenador, tal como la memoria 36 y/u otro
almacenamiento. El procesador 35 puede ser un procesador de uso general, un dispositivo de sistema en chip (SoC,
System-On-Chip), un circuito integrado de aplicacién especifica (ASIC, Application-Specific Integrated Circuit), o
alguna otra configuraciéon de procesador similar.

En ciertas realizaciones, tal como se ilustra adicionalmente, las gafas electrénicas 34 también pueden incluir el par de
pantallas 37 y 38 (por ejemplo, que pueden estar dispuestas en la parte delantera de la montura de las gafas
electronicas 34 donde, de otro modo, aparecerian las lentes de las gafas) correspondientes, respectivamente, a cada
ojo de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion. En otras realizaciones, se puede emplear una pantalla unificada.
Cada una de las respectivas pantallas 37 y 38 puede incluir una pantalla de cristal liquido (LCD, Liquid Crystal Display)
opaca, una pantalla de diodo organico emisor de luz (OLED, Organic Light Emitting Diode) opaca u otra pantalla
similar, util para mostrar las imagenes en tiempo real 44 y las imagenes graficas de AR/VR 45 a los pasajeros 22, 24,
26, 28 de la atraccion. En otra realizacion, cada una de las respectivas pantallas 37 y 38 puede incluir una pantalla
LCD transparente o una pantalla OLED transparente, Gtil para permitir, por ejemplo, que los pasajeros 22, 24 , 26, 28
de la atraccion vean las imagenes del mundo real 44 y las imagenes graficas de AR/VR 45 que aparecen en las
respectivas pantallas 37 y 38, mientras se conserva la capacidad de ver a través de las respectivas pantallas 37 y 38
el entorno real y fisico del mundo real (por ejemplo, el parque de atracciones 10).

Las camaras 40 y 42 pueden corresponder respectivamente a los respectivos puntos de vista de los pasajeros 22, 24,
26, 28 de la atraccion y pueden ser utilizadas para capturar datos de video en tiempo real (por ejemplo, video en vivo)
del entorno del mundo real. En algunas realizaciones, se puede emplear una sola camara. Especificamente, en la
realizacion ilustrada, las camaras 40, 42 de las gafas 34 se pueden utilizar para capturar imagenes en tiempo real del
entorno fisico del mundo real (por ejemplo, el parque de atracciones 10 fisico) percibido por los respectivos pasajeros
22, 24, 26, 28 de la atraccion desde el punto de vista de los respectivos pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién. Tal
como se apreciarda mas adelante, las gafas electrénicas 34 pueden transmitir (por ejemplo, de manera inalambrica a
través de una o mas interfaces de comunicaciones incluidas en las gafas electrdnicas 34) datos de video en tiempo
real capturados a través de las respectivas camaras 40 y 42, a un sistema de generacion de graficos por ordenador
32, para su procesamiento. Sin embargo, en otras realizaciones, los datos de video en tiempo real capturados a través
de las respectivas camaras 40 y 42 pueden ser procesados en las gafas electronicas 34 por medio del procesador 35.
Ademas, las gafas electronicas 34 también pueden transmitir datos de orientacién, datos de posicién, datos de punto
de vista (por ejemplo, distancia focal, orientacion, pose, etc.), datos de seguimiento del movimiento, etc. obtenidos y/o
derivados en funcién de los datos obtenidos a través de sensores de orientacion y posicion (por ejemplo,
acelerometros, magnetdmetros, giroscopios, sistema de posicionamiento global [GPS], etc.) sensores de seguimiento
del movimiento (por ejemplo, sensores de seguimiento del movimiento electromagnéticos y de estado sdlido), etc.,
que pueden estar incluidos en las gafas electrénicas 34.

En ciertas realizaciones, tal como se indicé anteriormente, el sistema de generacion de graficos por ordenador 32, que
también puede incluir un circuito de procesamiento, tal como un procesador 46 (por ejemplo, un procesador de
propésito general u otro procesador) y una memoria 47, puede procesar los datos de video en tiempo real (por ejemplo,
video en vivo) y los datos de orientacion y posicion y/o los datos de punto de vista recibidos de las gafas electrénicas
34 o del sistema de monitorizacién 33. Especificamente, el sistema de generacion de graficos por ordenador 32 puede
utilizar estos datos para generar un marco de referencia para registrar los datos de video en tiempo real con las
imagenes generadas del mundo real 44 y las imagenes graficas de AR/VR 45. Especificamente, utilizando el marco
de referencia generado en base a los datos de orientacion, datos de posicion, datos de punto de vista, datos de
seguimiento del movimiento, etc., el sistema de generacién de graficos 32 puede, a continuacién, presentar una
visualizacion de las imagenes del mundo real 44 que es proporcional temporal y espacialmente a lo que los respectivos
pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccidn percibirian si no tuviesen puestas las gafas electronicas 34. El sistema de
generacién de graficos 32 puede actualizar constantemente (por ejemplo, en tiempo real) la representacion de las
imagenes del mundo real para reflejar el cambio en la orientacién, posicion y/o movimiento respectivos de los
respectivos pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion.

Por ejemplo, en ciertas realizaciones, el sistema de generacion de graficos 32 puede generar imagenes (por ejemplo,
imagenes del mundo real 44 e imagenes de AR/VR 45) a una velocidad en tiempo real mayor o igual a
aproximadamente 20 fotogramas por segundo (FPS), mayor o igual a aproximadamente 30 FPS, mayor o igual a
aproximadamente 40 FPS, mayor o igual a aproximadamente 50 FPS, mayor o igual a aproximadamente 60 FPS,
mayor o igual a aproximadamente 90 FPS, o mayor o igual a aproximadamente 120 FPS. Ademas, el sistema de
generacién de graficos 32 puede generar las imagenes del mundo real 44 para cada una de las respectivas gafas
electronicas 34 utilizadas por los respectivos pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion (por ejemplo, ajustadas para la
respectiva orientacion, posicion y punto de vista de los respectivos pasajeros 22, 24, 26 y 28 de la atraccion).

En ciertas realizaciones, tal como se explico anteriormente, el sistema de generacion de graficos por ordenador 32
también puede generar y representar una o mas imagenes graficas de AR/VR 45 superpuestas a las imagenes del
mundo real 44, para crear una experiencia de AR completa, una experiencia de VR, una experiencia de realidad mixta
y/u otra experiencia mediada por ordenador para los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion. Por ejemplo, en ciertas
realizaciones, el sistema de generacion de graficos por ordenador 32 puede utilizar una 0 mas de las técnicas de
fusién de video y/o fusidn optica explicadas para superponer las imagenes graficas de AR/VR 45 en las imagenes del
mundo real 44, de tal manera que los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion perciben el entorno fisico del mundo
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real del parque de atracciones 10 (por ejemplo, proporcionado como datos de video representados a través de las
respectivas pantallas 37 y 38) junto con una imagen gréafica de AR/VR 45 (por ejemplo, aumentos virtuales) a medida
que el vehiculo 20 de pasajeros se desplaza por las vias 18. Especificamente, tal como se explicé anteriormente con
respecto a la representacion de las imagenes del mundo real 44, el sistema de generacion de graficos 32 puede
generar una vista de las imagenes graficas de AR/VR 45 que es temporal y espacialmente proporcional a las imagenes
del mundo real 44, de tal manera que las imagenes del mundo real 44 pueden aparecer como un fondo sobrepuesto
con las imagenes graficas de AR/VR 45. De hecho, un modelo puede proporcionar imagenes generadas por ordenador
para cualquier punto de vista disponible y se pueden proporcionar imagenes especificas a las gafas electrénicas 34
para su visualizacion en funcion de una orientacion detectada de las gafas electronicas 34.

En ciertas realizaciones, el sistema de generacion de graficos 32 también puede generar uno o mas modelos de brillo,
iluminacién o sombreado y/u otros modelos de representacion fotorrealistas para generar las imagenes del mundo real
44 y las imagenes graficas de AR/VR 45 ajustadas para reflejar con precisién contraste y brillo del entorno fisico del
mundo real (por ejemplo, dia soleado, dia parcialmente nublado, dia nublado, tarde, noche) al representar las imagenes
del mundo real 44 y las imagenes graficas de AR/VR 45. Por ejemplo, para aumentar el fotorrealismo de las imagenes
del mundo real 44 y las imagenes graficas de AR/VR 45, el sistema de generacién de graficos 32 puede, en algunas
realizaciones, recibir datos relacionados con el clima de uno o mas pronésticos del tiempo y/o sistemas de prediccién
(por ejemplo, el sistema de prondstico global, radares de Doppler, etc.). Por lo tanto, el sistema de generacion de graficos
32 puede utilizar los datos relacionados con el clima u otros datos similares para ajustar el contraste, el brillo y/u otros
efectos de iluminacion de las imagenes del mundo real 44 y/o las imagenes gréaficas de AR/VR 45.

En otras realizaciones, el sistema de generacion de graficos 32 puede ajustar el contraste, el brillo y/u otros efectos
de iluminacion de las imagenes del mundo real 44 y/o las imagenes graficas de AR/VR 45 en funcién de la iluminacion
detectada por uno o mas sensores de luz incluidos en las gafas electronicas 34 o en base a los datos de video en
tiempo real capturados por las camaras 40, 42. Ademas, tal como se indicé anteriormente, el sistema de generacion
de gréficos 32 puede actualizar constantemente (por ejemplo, en tiempo real) la representacién de Imagenes graficas
de AR/VR 45 para reflejar el cambio en las respectivas orientaciones, posiciones, puntos de vista y/o movimiento de
los respectivos pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion. Por ejemplo, tal como se apreciara adicionalmente con
respecto a la figura 3, el sistema de generacion de gréaficos 32 puede representar las imagenes graficas de AR/VR 45
en las respectivas pantallas 37 y 38 de cada una de las respectivas gafas 34 utilizadas por los respectivos pasajeros
22, 24, 26, 28 de la atraccion ajustadas para las respectivas posiciones variables, puntos de vista y movimientos de
los respectivos pasajeros 22, 24, 26 y 28 de la atraccion.

Tal como se comprendera adicionalmente, el sistema de generacion de graficos 32 también puede generar las
imagenes graficas de AR/VR 45 en un momento en el que el vehiculo 20 de pasajeros de la atraccion cruza en un
punto predeterminado a lo largo de las vias 18. Por lo tanto, en ciertas realizaciones, el sistema de generacién de
graficos 32 puede utilizar los datos de posicidn, los datos de punto de vista, los datos de movimiento junto con los
datos del GPS o los datos de sistemas de informacion geografica (GIS, Geographical Informational Systems) recibidos,
para obtener un mapa de iluminacién, por ejemplo, de la atraccién de aventura 12 y las vias 18, asi como del entorno
inmediato que rodea el viaje de aventura 12 durante todo el ciclo de la atraccién de aventura 12. El sistema de
generacioén de graficos 32 puede utilizar el mapa para introducir las imagenes graficas de AR/VR 45 en ciertos puntos
predeterminados (por ejemplo, puntos basados en la ubicacion, la distancia, o el tiempo) a medida que el vehiculo 24
de la atraccién de pasajeros se desplaza por las vias 18. Ademas, en ciertas realizaciones, los datos de video o imagen
capturados a través de las camaras 40, 42 pueden ser utilizados por el sistema de generacion de graficos 32 para
determinar los puntos de ubicacion del vehiculo 20 de la atraccion y cuando introducir las imagenes graficas de AR/VR
45. Por ejemplo, el sistema de generacién de graficos 32 puede realizar uno 0 mas algoritmos de reconocimiento
geométrico (por ejemplo, reconocimiento de formas u objetos) o algoritmos de reconocimiento fotométrico (por
ejemplo, reconocimiento facial o reconocimiento de objetos especificos), para determinar la posicion o ubicacién del
vehiculo 20 de la atraccion, asi como la posicion de visualizacion de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion.

La figura 3 ilustra diversos ejemplos de imagenes de AR/VR 45 que pueden ser generadas mediante el sistema de
generacion de graficos 32, o en otras realizaciones, que pueden ser generadas por medio de las gafas 34.
Especificamente, tal como se ilustra en la figura 3, durante un ciclo de la atracciéon de aventura 12, el sistema de
generacioén de graficos 32 puede representar las imagenes del mundo real 44, asi como diversas imagenes graficas
de AR/VR 45 por medio de las respectivas gafas electronicas 34 (por ejemplo, por medio de las respectivas pantallas
37 y 38) de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de los viajes. Por ejemplo, tal como se representa, las imagenes del mundo
real 44 pueden incluir imagenes representadas, por ejemplo, de las vias 18, de las instalaciones 14 y/o de otros
usuarios u objetos que los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién verian mientras estdn montados en el viaje de
aventura 12, incluidos los otros pasajeros 22, 24, 26, 28, incluso si los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién no
llevasen puestas las gafas electrénicas 34. Sin embargo, tal como se explicé anteriormente con respecto a la figura 2,
en ciertas realizaciones, puede ser util mejorar el factor de emocién de la atraccion de aventura 12 representando
diversas imagenes graficas de AR/VR 45 en las respectivas pantallas 37 y 38 de las respectivas gafas electrénicas 34
de los pasajeros 22, 24, 26 y 28 de la atraccion.

Por ejemplo, tal como se representa adicionalmente en la figura 3, el sistema de generacion de graficos 32 puede
generar imagenes graficas de AR/VR 45 (ilustradas por medio de las lineas discontinuas) que pueden incluir, por
ejemplo, una imagen de AR/VR de una segunda zona comercial de instalaciones 49 de un parque de atracciones, una
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imagen de AR/VR de uno o mas personajes ficticios 50, una imagen de AR/VR de una brecha 52 en las vias 18 y/o
una imagen de AR/VR 54, 56 y 58 adicional. En una realizacién, tal como se ilustra en la figura 3, la imagen de AR/VR
50 puede incluir una imagen de un monstruo u otro personaje ficticio similar que aparece (por ejemplo, desde el punto
de vista de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién mientras llevan puestas las gafas electrénicas 34) para obstruir
una parte de las vias 18 a medida que el vehiculo 20 de pasajeros de la atracciéon se desplaza por las vias 18. Se
comprendera, ademas, que de las imagenes graficas de AR/VR 45 (por ejemplo, aumentos virtuales) que incluyen una
imagen afnadida, el sistema de generacion de graficos 32 también puede representar ciertas imagenes gréficas de
AR/VR 45 que incluyen la eliminacién de uno o mas objetos fisicos del mundo real que ya no aparecen mientras los
pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion llevan puestas las gafas electronicas 34. Por ejemplo, la imagen de AR/VR de
las instalaciones 49 puede aparecer en un lugar en el que la atraccion 16 se coloca en el entorno del mundo real.

Tal como se explicod anteriormente, en ciertas realizaciones, el sistema de generacion de gréaficos 32 puede representar
las imagenes graficas de AR/VR 45 basandose, por ejemplo, en la posicién o ubicacién del vehiculo 20 de pasajeros
de la atraccion a lo largo de las vias 18 en cualquier momento dado durante un ciclo de la atraccion de aventura 12,
en una distancia predeterminada recorrida por el vehiculo 20 de pasajeros de la atraccion durante un ciclo de la atraccién
de aventura 12, o después de un lapso de tiempo predeterminado. Por ejemplo, en una realizacién, una vez que el
vehiculo de pasajeros de la atraccion se desplaza a un punto 60 (por ejemplo, definido por una cierta distancia 62 o
ubicacion en las vias 18), la imagen de AR/VR del personaje ficticio 50 puede aparecérseles a los pasajeros 22, 24, 26,
28 de la atraccion, por medio de las gafas electrdnicas 34, como obstruyendo un lugar en las vias 18 aun no atravesado
por el vehiculo 20 de pasajeros de la atraccion durante un ciclo dado de la atraccion de aventura 12. De manera similar,
una vez que el vehiculo 20 de pasajeros de la atraccién se desplaza a un punto 62 (por ejemplo, definido por una cierta
distancia 62 o ubicacion en las vias 18), laimagen de AR/VR de la brecha 52 de las vias 18 (por ejemplo, la visualizacion
de una via rota) puede aparecer a los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion, por medio de las gafas electrénicas 34,
como si el vehiculo 20 de pasajeros de la atraccion encontrara un lugar en el que no hay vias 18 de apoyo.

Ademas, en ciertas realizaciones, el mapa de iluminacién generado por el sistema de generacion de graficos 32 puede
permitir que el sistema de generacion de graficos 32 incluya uno o mas puntos de deteccion y/o activacion (por ejemplo,
un punto de activacion para el cual introducir las imagenes de AR/VR 45) en cada milla de las vias 18, cada yarda de
las vias 18, cada pie de las vias 18, cada pulgada de las vias 18, cada centimetro de las vias 18, o cada milimetro de
las vias 18. De esta manera, los graficos el sistema de generacion 32 pueden detectar cuando comenzar a representar
las imagenes graficas de AR/VR 45 en funcién de la posicién o ubicacion, de la distancia recorrida y/o del tiempo
transcurrido durante un ciclo de la atraccion de aventura 12 con suficiente precision y eficiencia. Ademas, las imagenes
de AR/VR adicionales 54, 56 ilustran que una o mas de las imagenes graficas de AR/VR 45 pueden aparecer para los
pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién como interactuando entre si (por ejemplo, solapandose o tocandose). De
manera similar, la imagen de AR/VR 58 ilustra un ejemplo de imagenes graficas de AR/VR 45 que pueden aparecer
fuera de la linea de vision o del punto de vista (por ejemplo, punto ciego) de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion,
que pueden ser percibidas, no obstante, por los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion si alguno de ellos mira en la
direccion de la imagen de AR/VR 58. Cabe sefalar que también se pueden proporcionar imagenes completamente
diferentes a diferentes pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién, de tal manera que uno o mas de los pasajeros 22, 24,
26, 28 de la atraccién tienen experiencias de la atraccién o incluso temas del viaje parcial o completamente diferentes.

En ciertas realizaciones, tal como se explicé anteriormente con respecto a la figura 2, debido a que el sistema de
generacioén de graficos 32 puede representar las imagenes del mundo real 44 y las imagenes de AR/VR 45 en cada
una de las respectivas pantallas 37 y 38 de las gafas electrénicas 34 que llevan cada uno de los respectivos pasajeros
22, 24, 26 y 28 de la atraccion, los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion pueden percibir cada uno las imagenes del
mundo real 44 (por ejemplo, instalaciones 14, viaje de aventura 12, etc.) y las imagenes de AR/VR 45 (por ejemplo,
imagenes de AR/VR o aumentos virtuales 49, 50, 52, 54, 56 y 58) proporcionales temporal y espacialmente a sus
respectivos puntos de vista, creando asi un efecto fotorrealista a medida que el vehiculo 20 de pasajeros se desplaza
por las vias 18. Ademas, en otras realizaciones, ademas de las imagenes de AR/VR 45 (por ejemplo, imagenes de
AR/VR o aumentos virtuales 49, 50, 52, 54, 56 y 58), el sistema de generacién de graficos 32 también puede activar
uno o mas efectos de sonido, efectos de retroalimentacion haptica, efectos de perfume, etc., que pueden coincidir con
lo que aparece en las imagenes de AR/VR 45 en las gafas electronicas 34. En algunas realizaciones, el sistema de
generacion de graficos 32 es integral con las gafas electronicas 34.

De esta manera, al proporcionar las gafas electronicas 34 y el sistema de generacion de graficos 32 para crear una
experiencia de AR, una experiencia de VR y/u otra experiencia de realidad mediada por ordenador, las gafas
electronicas 34 y el sistema de generacion de graficos 32 pueden mejorar el factor de emocion de la atraccion de
aventura 12 y, por extension, la experiencia de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion mientras estan montados
en el viaje de aventura 12. Ademas, al proporcionar las gafas electronicas 34 como gafas de AR/VR, por oposicion a
los dispositivos mas voluminosos y engorrosos tales como las pantallas montadas en la cabeza (HMD) tradicionales,
los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién pueden disponer de una mayor libertad de movimientos, asi como una
experiencia mas fotorrealista. Por ejemplo, cada uno de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion pueden verse
unos a otros como pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién, asi como al propio vehiculo 20 de pasajeros de la atraccion,
incluso cuando se llevan puestas las gafas electronicas 34. Ademas, debido a que las gafas electronicas 34 pueden
incluir camaras 40, 42 individuales y pantallas 37, 38 individuales, los datos con respecto a los respectivos puntos de
vista de cada ojo de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién pueden ser capturados por las gafas electrénicas 34.
Por lo tanto, el sistema de generacion de graficos 32 puede generar imagenes del mundo real 44 e imagenes de
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AR/VR 45 en las pantallas 37, 38 de las gafas electrénicas 34 que son consistentes con los puntos de vista respectivos
de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion. Dichas ventajas pueden no estar disponibles utilizando dispositivos
tales como los HMD tradicionales.

Pasando a continuacion a la figura 4, se presenta un diagrama de flujo, que ilustra una realizacion de un proceso 64
util para crear una experiencia de AR, una experiencia de VR y/u otra experiencia mediada por ordenador durante un
viaje de aventura utilizando, por ejemplo, el sistema de generacion de graficos por ordenador 32 representado en la
figura 2. El proceso 64 puede ser representativo del codigo iniciado o las instrucciones almacenadas en un medio
legible por ordenador no transitorio (por ejemplo, la memoria 47) y ejecutado, por ejemplo, por el procesador 46 incluido
en el sistema de generacion de graficos por ordenador 32. El proceso 64 puede comenzar con el procesador 46
recibiendo (bloque 66) y analizando datos de imagenes capturadas en tiempo real. Por ejemplo, el procesador 46
puede recibir datos de video en tiempo real (por ejemplo, video en vivo) capturados a través de las camaras 40, 42 de
las gafas electrénicas 34. A continuacion, el proceso 64 puede continuar con el procesador 46 generando (bloque 68)
una visualizacién del entorno del mundo real basandose en los datos de imagenes capturadas en tiempo real. Por
ejemplo, el procesador 46 puede generar un flujo de datos de video del entorno del mundo real (por ejemplo, el parque
de atracciones 10) para ser mostrado en las pantallas 37, 38 de las gafas electrénicas 34.

A continuacién, el proceso 64 puede continuar con el procesador 46 sobreponiendo (overlaying) (bloque 70) o
superponiendo (superimposing) una o mas imagenes de realidad aumentada o virtual sobre la visualizacién generada
del entorno del mundo real. Por ejemplo, el procesador 46 puede generar un flujo de datos de video de las imagenes
del mundo real 44 (por ejemplo, instalaciones 14, viaje de aventura 12), y sobreponer o superponer las imagenes de
AR/VR 45 (por ejemplo, imagenes de AR/VR o aumentos virtuales 49, 50, 52, 54, 56 y 58) sobre las imagenes del
mundo real 44 utilizando una o mas técnicas de fusion de video y/o fusion dptica. Tal como se mencioné anteriormente,
en ciertas realizaciones, por ejemplo, el procesador 46 del sistema de generacién de graficos 32 puede representar
las imagenes graficas de AR/VR 45 basandose, por ejemplo, en la posicién o ubicacién del vehiculo de pasajeros 20
a lo largo de las vias 18 en cualquier momento dado durante un ciclo de la atraccidén de aventura 12, en una distancia
predeterminada recorrida por el vehiculo 20 de pasajeros durante un ciclo de la atraccion 12, o después de un lapso
de tiempo predeterminado. En otras realizaciones, el sistema de generacion de graficos 32 puede realizar uno o mas
algoritmos de reconocimiento geométrico o fotométrico en los datos de imagen o video capturados a través de las
camaras 40, 42 para determinar los puntos de ubicacién del vehiculo 20 de la atraccién y cuando introducir las
imagenes graficas de AR/VR 45. El proceso 64 puede entonces concluir con el procesador 46 transmitiendo (bloque
72) los datos de imagenes de realidad virtual o aumentada sobrepuestas (por ejemplo, imagenes de AR/VR 45) junto
con los datos de entorno del mundo real (por ejemplo, imagenes del mundo real 44) que se mostraran en las pantallas
37, 38 de las gafas electrénicas 34 para mejorar el factor de emocion de la atraccidén de aventura 12 y, por extensién,
la experiencia de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccion mientras estan en el viaje de aventura 12.

De manera similar, la figura 5 presenta un diagrama de flujo de una realizacion de un proceso 74 Util para crear una
experiencia de AR, una experiencia de VR y/u otra experiencia mediada por ordenador durante un viaje de aventura
utilizando, por ejemplo, las gafas electrénicas 34 representadas en la figura 2. El proceso 74 puede incluir cédigo o
instrucciones almacenadas en un medio no transitorio legible por ordenador (por ejemplo, la memoria 36) y ejecutado,
por ejemplo, por el procesador 35 incluido en las gafas electrénicas 34. El proceso 74 puede comenzar con recibiendo
el procesador 35 (bloque 76) y analizando datos de imagenes capturadas en tiempo real. Por ejemplo, el procesador
35 puede recibir datos de video en tiempo real (por ejemplo, video en vivo) capturados a través de las camaras 40, 42
de las gafas electrénicas 34. A continuacion el proceso 74 puede continuar con el procesador 35 generando (bloque
78) una visualizacion del entorno del mundo real basandose en los datos de imagen capturados en tiempo real. Por
ejemplo, puesto que el procesador 35 puede generar un flujo de datos de video del entorno del mundo real (por
ejemplo, el parque de atracciones 10) para ser mostrado en las pantallas 37 y 38 de las gafas de AR/VR 34.

A continuacion, el proceso 74 puede continuar con el procesador 35 sobreponiendo (bloque 80) o superponiendo una
0 mas imagenes de realidad aumentada o virtual sobre la visualizacién generada del entorno del mundo real. Por
ejemplo, el procesador 35 puede generar un flujo de datos de video de las imagenes del mundo real 44 (por ejemplo,
instalaciones 14, atraccion de aventura 12, etc.) y sobreponer o superponer las imagenes de AR/VR 45 (por ejemplo,
imagenes de AR/VR o aumentos virtuales 49, 50, 52, 54, 56 y 58) en las imagenes del mundo real 44 utilizando una o
mas técnicas de fusién de video y/o fusién Optica. Por ejemplo, el procesador 35 de las gafas electronicas 34 puede
representar las imagenes de AR/VR 45 (por ejemplo, imagenes de AR/VR o aumentos virtuales 49, 50, 52, 54, 56 y
58) basandose, por ejemplo, en la posicién y orientacién de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién, la posicién y
ubicacion del vehiculo 20 de pasajeros de la atraccion, el lapso de tiempo predeterminado, el reconocimiento
geomeétrico o fotométrico de ciertas caracteristicas en los datos de video e imagen capturados por las camaras 40, 42,
0 basandose en una o mas configuraciones seleccionables por el usuario aplicadas, por ejemplo, por los pasajeros
22, 24, 26, 28 de la atraccion antes o durante un ciclo de la atraccién de aventura 12. A continuacién, el proceso 74
puede concluir con el procesador 35 hace que las respectivas pantallas 37 y 38 muestren (bloque 82) los datos de
imagen de realidad virtual 0 aumentada sobrepuestos (por ejemplo, imagenes de AR/VR 45) junto con los datos del
entorno del mundo real (por ejemplo, imagenes del mundo real 44) que se mostraran en las pantallas 37 y 38 de las
gafas electrénicas 34 para mejorar el factor de emocion de la atraccion de aventura 12 y para mejorar la experiencia
de los pasajeros 22, 24, 26, 28 de la atraccién.

Los efectos técnicos de las presentes realizaciones se refieren a sistemas y métodos para proporcionar una
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experiencia de realidad aumentada (AR), una experiencia de realidad virtual (VR), una experiencia de realidad mixta
(por ejemplo, una combinacién de AR y VR), o una combinacion de las mismas, como parte de un viaje de aventura
en un parque de atracciones o un parque tematico. En determinadas realizaciones, a cada pasajero de la atraccion se
le puede proporcionar un par de gafas electrénicas (por ejemplo, gafas de AR/VR) para utilizar durante un ciclo de la
atraccién de aventura. Especificamente, las gafas electrénicas pueden incluir al menos dos camaras, que pueden
corresponder respectivamente a los respectivos puntos de vista de los pasajeros de la atraccion, y pueden ser
utilizadas para capturar datos de video en tiempo real (por ejemplo, video en vivo) del entorno del mundo real (por
ejemplo, el parque de atracciones fisico) de los pasajeros de la atraccion y/o de la atraccion de aventura. Las gafas
electronicas también pueden incluir al menos dos pantallas correspondientes respectivamente a cada ojo de los
pasajeros de la atraccion. En ciertas realizaciones, también se puede proporcionar un sistema de generacion de
graficos por ordenador. El sistema de generacion de graficos por ordenador puede generar un flujo de video del
entorno del mundo real junto con diversas imagenes graficas de AR/VR en las respectivas pantallas de las respectivas
gafas electrénicas de los pasajeros de la atraccién durante un ciclo de la atraccion de aventura. Por ejemplo, en una
realizacion, el sistema de generacion de graficos 32 puede representar las imagenes graficas de AR/VR en las gafas
electrénicas basandose, por ejemplo, en la posicién o ubicacion del vehiculo de pasajeros a lo largo de las vias en un
momento dado durante un ciclo de la atraccién de aventura, en una distancia predeterminada recorrida por el vehiculo
de pasajeros de la atraccion durante un ciclo de la atraccion de aventura, o después de un lapso de tiempo
predeterminado. De esta manera, al utilizar las gafas electrénicas y el sistema de generacion de graficos para crear una
experiencia de AR, una experiencia de VR y/o una experiencia de realidad mixta, las gafas electronicas y el sistema de
generacién de graficos por ordenador pueden mejorar el factor de emocién de la atraccion de aventura. y, por extension,
pueden mejorar la experiencia de los pasajeros de la atraccion mientras estan montados en la atraccion de aventura.

Si bien en el presente documento solo se han ilustrado y descrito ciertas caracteristicas de las presentes realizaciones,
a los expertos en la técnica se les ocurriran muchas modificaciones y cambios. Ademas, se debe comprender que
ciertos elementos de las realizaciones descritas pueden ser combinados o intercambiados entre si.
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REIVINDICACIONES
1. Un sistema de atraccién de viaje en un parque de atracciones, que comprende:

un vehiculo (20) de la atraccién, configurado para recibir a un pasajero (22, 24, 26, 28) de la atraccién y que
comprende uno 0 mas sensores para monitorizar al pasajero (22, 24, 26, 28) de la atraccion para que un sistema
de generacion de graficos por ordenador (32) determine el punto de vista del pasajero de la atraccién;

gafas electronicas (34), configuradas para ser utilizadas por el pasajero (22, 24, 26, 28) de la atraccién, en donde
las gafas electronicas (34) comprenden una camara (40) y una pantalla (37) y en donde uno o mas sensores no
estan incluidos como parte de las gafas electronicas (34); y

el sistema de generacién de gréaficos por ordenador (32), acoplado comunicativamente a las gafas electronicas
(34) y al uno o mas sensores del vehiculo (20) de la atraccion, y configurado para:

generar un medio de transmision en tiempo real de un entorno del mundo real basandose al menos en datos de
imagen capturados a través de la camara (40) de las gafas electronicas (34);

generar uno 0 mas aumentos virtuales superpuestos al medio de transmisién en tiempo real del entorno del
mundo real utilizando datos del al menos uno o méas sensores del vehiculo (20) de la atraccion; y

transmitir el medio de transmision en tiempo real del entorno del mundo real junto con el uno o mas aumentos
virtuales superpuestos para mostrarlos en la pantalla (37) de las gafas electronicas (34).

2. El sistema de atraccién de viaje de la reivindicacion 1, en el que la pantalla de las gafas electrénicas (34) comprende
una primera pantalla (37) y una segunda pantalla (38), y en el que la primera pantalla (37) esta configurada para
mostrar el medio de transmision en tiempo real a un primer ojo del pasajero (22, 24, 26, 28) de la atraccion, y la
segunda pantalla (38) esta configurada para mostrar el medio de transmisién en tiempo real a un segundo ojo del
pasajero (22, 24, 26, 28) de la atraccién.

3. El sistema de atraccion de viaje de la reivindicacion 2, en el que cada una de la primera pantalla (37) y la segunda
pantalla (38) comprende una pantalla de cristal liquido (LCD) opaca o una pantalla de diodo organico emisor de luz
(OLED) opaca.

4. El sistema de atraccidn de viaje de la reivindicacién 1, en el que las gafas electrénicas (34) comprenden una camara
(42) adicional y en el que la camara (40) esta configurada para capturar un primer punto de vista correspondiente a
un primer ojo del pasajero (22, 24, 26, 28) de la atraccion y la camara (42) adicional esta configurada para capturar un
segundo punto de vista correspondiente a un segundo ojo del pasajero (22, 24, 26, 28) de la atraccién.

5. El sistema de atraccion de viaje de la reivindicacion 1, en el que el sistema de generacién de graficos por ordenador
(32) estéa configurado para generar uno o mas aumentos virtuales cuando el al menos un vehiculo (20) de la atraccién
se desplaza a una ubicacion predeterminada, recorre una distancia predeterminada, después de un lapso de tiempo
predeterminado, o cualquier combinacion de los mismos, durante un ciclo de la atraccién.

6. El sistema de atraccion de viaje de la reivindicacién 5, que comprende una montafa rusa que incluye una via (18),
y en el que el sistema de generacion de graficos por ordenador (32) estd configurado para generar uno o mas
aumentos virtuales cuando el al menos un vehiculo (20) de la atraccién se desplaza a la ubicacion predeterminada a
lo largo de la via, recorre la distancia predeterminada a lo largo de la via (18), después del lapso de tiempo
predeterminado, o cualquier combinacion de los mismos.

7. El sistema de atraccion de viaje de la reivindicacion 1, que comprende un sensor de posicionamiento dentro de las
gafas electronicas (34) configurado para detectar la orientacion de las gafas electrénicas (34).

8. El sistema de atraccion de viaje de la reivindicacion 1, que comprende un sistema de monitorizacién configurado
para monitorizar los atributos fisicos de las gafas electronicas (34) para determinar la orientacién de las gafas
electronicas (34).

9. El sistema de atraccion de viaje de la reivindicacion 1, en el que el sistema de generacién de gréaficos por ordenador
(32) esta configurado para:

recibir una indicacién de una iluminacién, un contraste, un brillo o una combinacién de los mismos, asociados
con el entorno del mundo real; y

generar el medio de transmisién en tiempo real del entorno del mundo real y uno o0 mas aumentos virtuales
superpuestos ajustados para reflejar la iluminacion, el contraste, el brillo o la combinacién de los mismos, del
entorno del mundo real.

10. El sistema de atraccion de viaje de la reivindicacién 1, en el que la pantalla comprende una primera pantalla (37) y
una segunda pantalla (38), y en el que el sistema de generacién de graficos por ordenador (32) esta configurado para:
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recibir una indicacién de un primer punto de vista y un segundo punto de vista del pasajero (22, 24, 26, 28) de la
atraccién respectivamente capturados a través de la camara (40) y de una camara (42) adicional de las gafas
electronicas (34);

generar el medio de transmisién en tiempo real del entorno del mundo real y uno o0 mas aumentos virtuales
superpuestos basandose al menos en parte en el primer punto de vista y en el segundo punto de vista; y

representar el medio de transmision en tiempo real respectivamente en cada una de la primera pantalla (37) y la
segunda pantalla (38), en donde el medio de transmision en tiempo real representado en la primera pantalla (37)
corresponde al primer punto de vista y el medio de transmision en tiempo real representado en la segunda
pantalla (38) corresponde al segundo punto de vista.

11. Un método, que comprende:

recibir datos en tiempo real a través de un sistema de generacién de graficos por ordenador (32), en el que recibir
los datos en tiempo real comprende recibir un flujo de datos de video en tiempo real desde las gafas electrénicas
(34) de un pasajero (22, 24, 26, 28) de la atracciéon en un vehiculo (2) de la atraccién durante un ciclo de una
atraccién en un parque de atracciones, y recibir datos de uno o mas sensores del vehiculo (20) de la atraccion
para monitorizar al pasajero (22, 24, 26, 28) de la atraccion para que el sistema de generacion de graficos
determine el punto de vista del pasajero de la atraccién, y en el que el uno 0 mas sensores no estan incluidos
como parte de las gafas electronicas (34);

generar una virtualizacién de un entorno del mundo real del parque de atracciones en base al menos al flujo de
datos de video en tiempo real recibido;

sobreponer, utilizando datos al menos de uno o mas sensores del vehiculo (20) de la atraccion, una imagen de
realidad aumentada (AR) o una imagen de realidad virtual (VR) sobre la virtualizacion del entorno del mundo real; y

transmitir la imagen de AR sobrepuesta o la imagen de VR junto con la virtualizacion del entorno del mundo real,
a las gafas electrénicas (34) durante el ciclo de la atraccion del parque de atracciones.

12. El método de la reivindicacion 11, en el que recibir los datos en tiempo real comprende, ademas, recibir datos
asociados con una orientacion del pasajero (22, 24, 26, 28) de la atraccion.

11



ES2931321 T3

12

FIG. 1



ES2931321 T3

¢ 9l

NOIOVZIYOLINOW
| 30 VN3LSIS

33 a NN

ALYRONIN [«~—={400vS3008d[ T
(7| HOQYNIQHO ¥Od SOOI4YH9
30 NQIOYY3INID 3a YWALSIS

N.mK

| WNLEIAO
VAYLNINNY
avarnvay

30 SINFOYNI

|

1 Tv3d OANNIN
"._m_m_wm_zmo<_>__
_

13



ES2931321 T3

- VIMOWIN |=—={20a¥$3004dIH~,

JOAVYNIQHO ¥Od SOII4YHO
30 NOIOVHINIO 3d VNILSIS

14



ES2931321 T3

RECIBIR Y ANALIZAR 66
DATOS DE IMAGENES =
CAPTURADAS EN TIEMPO REAL
1
GENERAR LA VISUALIZACION DEL 68
ENTORNO DEL MUNDO REAL

BASANDOSE EN LOS DATOS DE LAS
IMAGENES CAPTURADAS EN TIEMPO REAL

y

SOBREPONER DATOS DE IMAGENES 70
DE REALIDAD AUMENTADAO VIRTUAL | _~

SOBRE LA VISUALIZACION DEL
ENTORNO DEL MUNDO REAL

1
TRANSMITIR LOS DATOS DE IMAGENES
DE REALIDAD AUMENTADA O VIRTUAL | 72
SOBREPUESTOS JUNTO CON LA [/
VISUALIZACION DEL ENTORNO
DEL MUNDO REAL

FIG. 4

15



ES2931321 T3

RECIBIR Y ANALIZAR 76
DATOS DE IMAGENES -/
CAPTURADAS EN TIEMPO REAL
MOSTRAR LA VISUALIZACION DEL 78
ENTORNO DEL MUNDO REAL |
BASANDOSE EN LOS DATOS DE LAS
IMAGENES CAPTURADAS EN TIEMPO REAL

SOBREPONER DATOS DE IMAGENES

DE REALIDAD AUMENTADA O VIRTUAL _jo

SOBRE LA VISUALIZACION DEL
ENTORNO DEL MUNDO REAL

MOSTRAR LOS DATOS DE IMAGENES
DE REALIDAD AUMENTADA O VIRTUAL 82
SOBREPUESTOS JUNTO CON LA -/
VISUALIZACION DEL ENTORNO
DEL MUNDO REAL

FIG. 5

16



	Primera Página
	Descripción
	Reivindicaciones
	Dibujos

