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DESCRIPCION
Produccion y distribucion de eventos inmersivos
Referencia cruzada a casos relacionados

Esta solicitud reivindica prioridad para solicitud de patente de los Estados Unidos No. 17/082,572, presentada el 28
de octubre de 2020, y que tiene el titulo "Immersive Event Production and Distribution", que es una continuacién en
parte de la Solicitud No. 16/995,489, presentada el 17 de agosto de 2020, y que tiene el titulo "Event Production and
Distribution Networks, Systems, Apparatuses, and Methods Related Thereto”.

Campo

Aspectos descritos en este documento generalmente se relacionan con las redes de ordenador, y las aplicaciones y
servicios, proporcionados en las mismas para la produccion y distribucion de eventos en vivo. Mas especificamente,
uno o0 mas aspectos proporcionan redes, sistemas, aparatos, y métodos de produccion y distribucion de eventos a
través de los cuales se pueden realizar, producir, y proporcionar eventos en vivo (por ejemplo, conciertos, teatro,
oradores publicos, etc.) a audiencias ubicadas remotamente de cualquier tamafio y dispersidon geografica, en tiempo
real o reproducidos mas adelante.

Antecedentes

2020 es un afo que nadie (¢,pocos?) predijeron. La pandemia global ha cambiado nuestras vidas y la forma en que
trabajamos, jugamos, y socializamos en innumerables formas. Ademas, la pandemia ha llevado muchas lineas de
negocio a una casi paralizacion, incluyendo la industria de aerolineas, tiendas minoristas de ladrillo y mortero, casinos,
bares/restaurantes, viaje/turismo, y entretenimiento en vivo (deportes, musica, teatro, etc.), entre otros. A menos que
pivoten a nuevos modelos de negocios, muchas empresas fracasaran. Aunque el comercio minorista ha pivotado a
compras en linea para sobrevivir, otras industrias permanecen inactivas, lo que se agrava por las dificultades en vista
de la regulaciéon gubernamental y limites colocados en grandes reuniones de personas en espacios reducidos. Las
industrias de presentaciones en vivo son particularmente golpeadas con esta limitacién, debido a que los artistas (por
ejemplo, animadores, musicos, oradores publicos, politicos, actores, cantantes, clérigos, etc.) no pueden presentar
frente a audiencias tales como aquellas mas grandes de 50-250 personas a la vez. Esto es insostenible para sostener
negocios u organizaciones en curso que dependen de audiencias mas grandes para un éxito continuo.

Algunas entidades han intentado con un éxito limitado sostener las industrias de eventos en vivo mediante la
celebracion de conciertos virtuales en juegos en linea ya establecidos. Por ejemplo, Diplo y Travis Scott celebraron
recientemente "conciertos" en el popular juego FORTNITE. Sin embargo, tales eventos son novedades, y no
proporcionan retroalimentacion de audiencia ni energia de vuelta a los artistas. Para los miembros de audiencia, estos
eventos son novedades que, una vez experimentadas, pierden su brillo y de este modo la asistencia repetida es
limitada. Los conciertos virtuales y los conciertos de VR no proporcionan una experiencia de concierto en vivo, ni para
el artista ni para la audiencia, y de este modo la pasién de una verdadera experiencia de concierto en vivo se pierde
para ambos.

El documento US2016014435 describe que los lugares de eventos se pueden configurar para incluir multiples
camaras, proporcionando cada camara una transmision de video que proporciona una vista desde una ubicacion
diferente en un area de asientos para asistentes al evento del lugar de evento.

El documento US2019102941 describe un método que incluye las siguientes operaciones: recibir, sobre una red desde
un dispositivo cliente, una solicitud para observar un evento en vivo a través de una pantalla montada en la cabeza
por un espectador de realidad virtual; asignar al espectador de realidad virtual un asiento en un lugar en el cual tiene
lugar el evento en vivo; recibir una pluralidad de transmisiones de video desde una pluralidad de camaras posicionadas
en el lugar; acceder a parametros de procesamiento de video que se almacenan en asociacion con el asiento; usar
los pardmetros de procesamiento de video para seleccionar y unir los seleccionados de las transmisiones de video
para generar un video compuesto que proporcione una vista del lugar desde una perspectiva que esta sustancialmente
definida por una ubicacion 3D del asiento en el lugar; transmitir el video compuesto sobre la red al dispositivo cliente
para reproducirlo en la pantalla montada en la cabeza.

El documento US2019104235 describe un método que incluye establecer una sesion de juego multijugador de una
aplicacion de juego que genera un mundo de juego interactivo, siendo el evento en vivo un lugar del mundo real donde
estan presentes los jugadores que juegan la aplicacion de juego.

Breve resumen

Lo siguiente presenta un resumen simplificado de diversos aspectos descritos en este documento. Este resumen no
es una visién general extensa, y no esta previsto para identificar elementos clave o criticos ni delinear el alcance de
las reivindicaciones. El siguiente resumen simplemente presenta algunos conceptos de una forma simplificada como
un preludio introductorio a la descripcion mas detallada que se proporciona a continuacion. El alcance de la presente
invencion se define en las reivindicaciones.
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Para superar limitaciones tales como las descritas anteriormente, y para superar otras limitaciones que seran evidentes
tras leer y entender la presente especificacion, uno o mas aspectos descritos en este documento proporcionan una
red de produccion y distribucion de eventos en vivo que no solo presenta un evento en vivo a una audiencia, sino a
través del cual el artista recibe retroalimentacion de audiencia parecido a, por ejemplo, la recibida durante una
presentacion en vivo. Esto puede energizar y motivar al artista tal como el artista experimentaria durante una
presentacion tradicional en vivo.

Se puede configurar un sistema de produccion/presentacion para que un artista dé una presentacién en vivo, que se
puede transmitir mediante medios de audio y/o visuales (por ejemplo, audiovisuales) a una audiencia ubicada de
manera dispar y/o remota. La audiencia puede ser de cualquier tamafo, tales como menos de 1,000 personas, mas
de 1,000 personas, o en el rango de 1 a 1 milléon (o mas) de personas. Algunos o todos los miembros de audiencia, a
su vez, pueden estar representados cada uno por un sustituto, que se puede visualizar de vuelta al artista en una
pantalla de retroalimentacion de audiencia configurada para ser visible por el artista (por ejemplo, frente a o en el
escenario del artista). El artista puede interactuar opcionalmente con uno o mas de los miembros de audiencia durante
la presentacion, tal como en tiempo real, como se describe ademas en este documento.

Al usar aspectos descritos en este documento, no solo los asistentes de evento pueden disfrutar de un evento en vivo
desde una ubicacion remota, sino que el artista de evento puede ser capaz de presentar en el evento en vivo en un
entorno similar y puede recibir retroalimentacion, energia e inspiracion desde la audiencia como si el evento estuviera
siendo presentado como un evento en vivo tradicional en persona con una audiencia en vivo presente en el mismo
lugar que el artista.

Un primer aspecto descrito en este documento proporciona un sistema de produccién de eventos que incluye una
pantalla de visualizacion de audiencia compuesta por uno 0 mas paneles de video posicionados y dimensionados para
formar un area visible sustancialmente del tamafo de una ventana de telén de un escenario desde el cual la pantalla
de visualizaciéon de audiencia es visible, y posicionados en relacion con el escenario para llenar sustancialmente la
ventana de telon del escenario. La pantalla de visualizacién de audiencia puede ser conectable a un servidor de
presentacion para recibir informacion de visualizacion que representa una pluralidad de sustitutos visuales, cada
sustituto visual representativo de un dispositivo cliente registrado e iniciado sesién en un servidor de presentacion para
ver una presentacion en vivo que se origina desde el escenario.

En algunos aspectos, el sistema de produccién de eventos puede incluir ademas un dispositivo de control de
presentacion configurado para presentar una interfaz de usuario en una pantalla de visualizacion secundaria asociada
con el dispositivo de control de presentacion y a través de la cual el dispositivo de control de presentaciéon esta
configurado para recibir entrada que selecciona un sustituto que se visualiza en la pantalla de visualizaciéon de
audiencia. El dispositivo de control de presentacion puede ademas enviar la entrada de usuario al servidor de
presentacion para activar una interaccion mejorada entre un dispositivo cliente particular asociado con el sustituto
seleccionado y un artista del evento en vivo. En algunas realizaciones la interaccion mejorada puede incluir activar
una transmisién de video que se origina desde el dispositivo cliente particular para reproducciéon en la pantalla de
visualizacién de audiencia. En algunas realizaciones el sistema de produccion de eventos puede incluir ademas uno
0 mas altavoces en la comunicacion de datos con el servidor de presentacion y posicionados dentro del alcance del
oido del escenario, y la interaccion mejorada puede incluir activar simultaneamente el audio desde una pluralidad de
dispositivos cliente y combinar el audio para salida por el uno o mas altavoces.

De acuerdo con un segundo aspecto, un método de produccion y distribucion de eventos puede incluir identificar,
mediante un sistema de presentacion, una pluralidad de dispositivos cliente iniciados sesion para ver un evento en
vivo, donde cada dispositivo cliente estd asociado con un nivel de beneficios seleccionado desde una pluralidad de
niveles de beneficios, donde un beneficio dentro de cada nivel de beneficios identifica un beneficio audiovisual, y
donde cada dispositivo cliente esta asociado con un sustituto visual. El método puede incluir ademas recibir, mediante
el sistema de presentacion, una pluralidad de flujos audiovisuales del evento en vivo; transmitir, desde el sistema de
presentacion, a cada uno de la pluralidad de dispositivos cliente, uno de los flujos audiovisuales del evento en vivo
seleccionado con base en el beneficio audiovisual asociado con cada dispositivo cliente; generar una representacion
grafica dinamica de una audiencia usando la pluralidad de sustitutos asociados con los dispositivos clientes iniciados
sesion; y emitir en tiempo real la representacion grafica dinamica de la audiencia para visualizacion en un panel de
visualizacion de audiencia presentado frente a uno o mas artistas del evento en vivo.

En algunos aspectos del método un primer nivel de beneficios esta asociado con un primer tamafo sustituto, y un
segundo nivel de beneficios esta asociado con un segundo tamafio sustituto diferente del primer tamafio sustituto, y
el sistema puede configurarse para generar la representacion grafica dinamica de la audiencia en el panel de
visualizacién de audiencia representando cada sustituto en un tamafo basado en el nivel de beneficios asociado de
cada dispositivo cliente.

En algunas realizaciones el método puede incluir ademas generar una interfaz grafica de usuario a través de la cual
los usuarios pueden comprar uno o mas items de mercaderia asociados con el evento en vivo; desbloquear, cuando
un usuario compra un primer item, una primera modificacion sustituta seleccionable por el usuario comprador; y
desbloquear, cuando un usuario compra un segundo item, una segunda modificacion sustituta seleccionable por el
usuario comprador, diferente de la primera modificacion sustituta.



10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

ES2950239T3

En algunos aspectos el uno o mas sustitutos pueden representar una transmisién de video que se origina desde el
dispositivo cliente asociado con ese sustituto.

De acuerdo con un tercer aspecto, un sistema de produccion de eventos puede incluir una 0 mas camaras de video
configuradas para capturar video de una presentacion en un escenario; uno o mas micréfonos configurados para
capturar audio de la presentacion en el escenario; uno o mas altavoces configurados para proporcionar audio al
escenario; una pantalla de visualizacion de audiencia visible desde el escenario y dimensionada para llenar
sustancialmente un tamafio de telén del escenario; y un servidor de presentacién en comunicacion de datos con la
una o mas camaras de video, el uno o mas micréfonos, el uno o mas altavoces, y la pantalla de visualizacion de
audiencia. El servidor de presentacion puede incluir un procesador y memoria que almacena instrucciones legibles
por ordenador que, cuando son ejecutadas por el procesador, configuran el sistema de produccion de eventos para
registrar una pluralidad de usuarios para un primer evento; a una hora de inicio de evento, iniciar un flujo audiovisual
de eventos desde la una o mas camaras de video y uno o mas micréfonos para reproducir, para cada usuario
registrado, un dispositivo asociado con ese usuario; mostrar en la pantalla de visualizacion de audiencia un sustituto
asociado con cada uno de la pluralidad de usuarios durante el evento; y proporcionar una caracteristica interactiva a
través de la cual uno o méas usuarios registrados interactian dindmicamente con un artista que proporciona la
presentacion durante el evento.

En algunas realizaciones cada registro puede estar asociado con un nivel de beneficios seleccionado desde una
pluralidad de niveles de beneficio, y en donde cada nivel de beneficios dentro de la pluralidad de niveles de beneficio
esta asociado con un conjunto diferente de beneficios. De acuerdo con un aspecto, un primer nivel de beneficios puede
estar asociado con un primer flujo audiovisual de la presentacion, y un segundo nivel de beneficios puede estar
asociado con un segundo flujo audiovisual de la presentacion.

En algunos aspectos, un primer nivel de beneficios estd asociado con un primer tamafio sustituto para cada usuario
registrado en el primer nivel de beneficios, y un segundo nivel de beneficios esta asociado con un segundo tamafio
sustituto para cada usuario registrado en el segundo nivel de beneficios, y el sistema esta configurado para presentar
cada sustituto en la pantalla de visualizacion de audiencia en un tamafio definido por el nivel de beneficios
correspondiente de cada usuario.

En algunas realizaciones el servidor de eventos puede configurarse ademas para presentar una tienda en linea a
través de la cual cualquier usuario registrado puede comprar uno o mas items de mercaderia asociados con el evento;
cuando un usuario compra un primer item, desbloquear una primera modificacion sustituta seleccionable por el usuario
comprador; y cuando un usuario compra un segundo item, desbloquear una segunda modificacién sustituta
seleccionable por el usuario comprador, diferente de la primera modificacion sustituta.

Un cuarto aspecto puede proporcionar un sistema de procesamiento de datos de produccion y distribucién de eventos
en vivo, que comprende un procesador y memoria que almacena una base de datos de eventos en vivo, una base de
datos de usuarios, y que almacena ademas instrucciones legibles por ordenador que, cuando son ejecutadas por el
procesador, configuran el servidor de presentacion para recibir entrada que identifica una pluralidad de eventos en
vivo, cada evento en vivo asociado con un artista, una fecha/hora, y una pluralidad de billetes, cada billete asociado
con uno de una pluralidad de niveles de beneficios, en donde al menos dos billetes estan asociados con diferentes
niveles de beneficios, en donde cada nivel de beneficios identifica un nivel audiovisual, y en donde cada billete tiene
un precio correspondiente; y recibir entrada de informacién de registro desde una pluralidad de diferentes usuarios
para ver uno o mas de los eventos en vivo, en donde cada registro comprende una compra de un billete basado en el
precio correspondiente. Durante cada evento en vivo identificado en la base de datos de eventos en vivo, el dispositivo
de procesamiento de datos de produccion y distribucion de eventos en vivo puede recibir una pluralidad de flujos de
datos audiovisuales que representan el evento en vivo; transmitir selectivamente uno de la pluralidad de flujos
audiovisuales a cada dispositivo cliente asociado con cada usuario que comproé un billete para ese evento en vivo, en
donde la seleccion del flujo audiovisual particular para transmitir a cada usuario se basa en el nivel audiovisual
identificado por el nivel de beneficios asociado con el billete de cada usuario; generar una visualizacion visual que
representa una pluralidad de sustitutos, cada uno representativo de uno diferente de los usuarios registrados para el
evento en vivo; y transmitir la visualizacion visual a un panel de visualizacion de retroalimentacion de audiencia visible
por el artista del evento en vivo.

En algunas realizaciones el sistema puede incluir ademas una base de datos de mercaderia y puede configurarse
ademas para realizar la recepcion de informacién de mercaderia representativa de uno o mas items de mercaderia,
cada uno asociado con uno 0 mas eventos en vivo, cada uno asociado con uno o mas beneficios, y cada uno asociado
con un precio; presentar un médulo de comercio electronico a través del cual los usuarios registrados para un evento
en vivo particular pueden comprar mercaderia asociada con ese evento en vivo particular; y activar para un usuario
comprador, cuando el usuario comprador compra un item de mercaderia, el uno o mas beneficios asociados con el
item de mercaderia. Opcionalmente, un primer item de mercaderia puede ser una prenda de vestir, y un primer
beneficio del primer item de mercaderia es envio de esa prenda de vestir al usuario, y un segundo beneficio del primer
item de mercaderia es una prenda de vestir virtual utilizable para mejorar una apariencia de un sustituto asociado con
el usuario.

Estos y otros aspectos se describen con mas detalle en este documento.
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Breve descripcion de los dibujos

Se puede adquirir un entendimiento mas completo de aspectos descritos en este documento y las ventajas de los
mismos consultando la siguiente descripcién en consideracion a los dibujos acompafantes, en los cuales los numeros
de referencia similares indican caracteristicas similares, y en donde:

La figura 1 ilustra un ejemplo de una arquitectura de red de ordenador y componentes relacionados de acuerdo con
uno o mas aspectos ilustrativos descritos en este documento.

La figura 2 ilustra un ejemplo de un sistema de presentacion de acuerdo con uno o mas aspectos ilustrativos descritos
en este documento.

La figura 3 ilustra un diagrama de flujo que muestra un método de ejemplo de produccién y distribucién de un evento
en vivo remoto de acuerdo con uno o0 mas aspectos ilustrativos descritos en este documento.

Las figuras 4-6 ilustran ejemplos de pantallas sustitutas de acuerdo con uno o mas aspectos ilustrativos descritos en
este documento.

Las figuras 7-8 ilustran ejemplos de marcos de video de una transmision de video de acuerdo con uno 0 mas aspectos
ilustrativos descritos en este documento.

La figura 9Ailustra un ejemplo de una imagen cargada para un sustituto de acuerdo con uno o0 mas aspectos ilustrativos
descritos en este documento.

La figura 9B ilustra un ejemplo de una extrapolacion 3D de la imagen a partir de la figura 9A, que puede ser para uso
en un avatar 3D para un sustituto, de acuerdo con uno o mas aspectos ilustrativos descritos en este documento.

La figura 10 ilustra un ejemplo de una insignia sustituta de acuerdo con uno o mas aspectos ilustrativos descritos en
este documento.

La figura 11 ilustra una vista de un artista dando una presentacion en vivo tradicional frente a una audiencia ubicada
dentro del mismo lugar.

La figura 12 ilustra una vista de un artista dando una presentacién usando una pantalla de visualizacion de audiencia
de acuerdo con uno o mas aspectos ilustrativos descritos en este documento.

La figura 13 ilustra un lugar virtual con una vista de audiencia de la presentacion de la figura 7 de acuerdo con uno o
mas aspectos ilustrativos descritos en este documento.

La figura 14 ilustra una vista de artista del sistema que representa un lugar virtual de acuerdo con uno o mas aspectos
ilustrativos descritos en este documento.

La figura 15 ilustra otra vista de artista de un escenario y sistema que representa un lugar virtual de acuerdo con uno
0 mas aspectos ilustrativos descritos en este documento.

La figura 16 ilustra una relacién logica y tridimensional entre un escenario, sistema, y lugar virtual de acuerdo con uno
0 mas aspectos ilustrativos descritos en este documento.

La figura 17 muestra un método para producir y distribuir una presentacion de evento hibrido de acuerdo con uno o
mas aspectos ilustrativos descritos en este documento.

Descripcion detallada

En la siguiente descripcion de las diversas realizaciones, se hace referencia a los dibujos acompafantes, que forman
una parte de la misma, y en los cuales se muestran a modo de ilustracion diversas realizaciones en las cuales se
pueden practicar aspectos descritos en este documento. Debe entenderse que pueden utilizarse otras realizaciones,
y pueden hacerse modificaciones estructurales y funcionales, sin apartarse del alcance de los aspectos y realizaciones
descritos. Aspectos descritos en este documento son capaces de otras realizaciones y de ser practicados o ser
llevados a cabo de diversas formas. También, debe entenderse que la fraseologia y terminologia usadas en este
documento son para propositos de descripcion y no deben considerarse como limitantes. Mas bien, las frases y
términos usados en este documento deben recibir su interpretacion y significado mas amplios. El uso de los términos
"montado”, "conectado", "interconectado”, "acoplado”, "posicionado”, "engranado" y términos similares, pretende
incluir tanto montaje, conexion, acoplamiento, posicionamiento y engranaje tanto directos como indirectos.

A modo de introduccién y en vista de los detalles adicionales proporcionados a continuacion, aspectos descritos en
este documento pueden proporcionar, por ejemplo, una red de produccion y distribucion de eventos en vivo y sistema
de visualizacion y métodos relacionados con los mismos. Al usar aspectos descritos en este documento, no solo los
asistentes de evento pueden disfrutar de un evento en vivo desde una ubicacion remota, sino que el artista de evento
puede presentar de una manera tradicional mientras que recibe retroalimentacion (e inspiracion) desde la audiencia,
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proporcionando al artista y/o a la audiencia una experiencia similar al evento en vivo que se realiza en una unica
ubicacion con una audiencia en vivo presente en el mismo lugar que el artista.

La figura 1 ilustra un ejemplo de una arquitectura de red y dispositivo de procesamiento de datos que puede usarse
para implementar uno o mas aspectos ilustrativos descritos en este documento. Diversos nodos de red, tales como
elementos 103 y/o 105-109, pueden interconectarse a través de una red de area amplia (WAN) 101, tal como el
Internet. También pueden o alternativamente usarse otras redes, incluyendo intranets privadas, redes corporativas,
LANSs, redes inalambricas, redes personales (PAN), redes de datos/teléfonos maviles, y similares. La red 101 es para
el propésito de ilustracion, puede representar una unica red o multiples redes interconectadas, y puede reemplazarse
con menos o adicionales redes de ordenador. Una red de area local (LAN), que puede interconectar uno o mas de los
elementos de la figura 1, tales como elementos 105 y 111 que se muestran, pueden tener una o mas de cualquier
topologia de LAN conocida y pueden usar uno o mas de una variedad de protocolos diferentes, tales como Ethernet.
Los elementos 103 y 105-109 y otros dispositivos o sistemas (no se muestran) pueden conectarse a una o mas de las
redes a través de cables de par trenzado, cable coaxial, fibra éptica, ondas de radio u otros medios de comunicacion.

El término "red", como se usa en este documento y se representa en los dibujos se refiere no solo a los sistemas en
los cuales los dispositivos de almacenamiento remoto se acoplan juntos a través de una o mas trayectorias de
comunicacion, sino también a los dispositivos independientes que se pueden acoplar, de vez en cuando, a tales
sistemas que tienen capacidad de almacenamiento. Por consiguiente, el término "red" puede incluir no solo una "red
fisica" sino también una "red de contenido", que se compone de los datos - atribuibles a una unica entidad - que
residen en una o mas redes fisicas.

Los elementos de la arquitectura mostrados en la figura 1 pueden incluir servidor 103 de presentacion, servidor 105
web, una pluralidad de clientes de audiencia tales como elementos 106, 107, y 108, y/o sistema 109 de presentacion.
El servidor 103 de presentacion puede proporcionar acceso, control y administracion global de bases de datos y
software de control para realizar uno o mas aspectos ilustrativos descritos en este documento. El servidor 103 de
presentacion puede estar conectado al servidor 105 web a través del cual los usuarios interactian con y obtienen los
datos segun se solicitan. Alternativamente, el servidor 103 de presentacion puede actuar como un servidor web en si
mismo y conectarse directamente al Internet. El servidor 103 de presentacion puede estar conectado al servidor 105
web a través de la red 101 (por ejemplo, el Internet), a través de una conexion directa o indirecta, o a través de alguna
otra red. Los usuarios pueden interactuar con el servidor 103 de presentacion usando ordenadores 106-109 remotos,
por ejemplo, usando un navegador web para conectarse al servidor 103 de presentacién a través de uno o mas sitios
web expuestos externamente alojados por el servidor 105 web. Los ordenadores 106-109 cliente se pueden usar en
sintonia con el servidor 103 de presentacién para acceder a los datos almacenados en el mismo, o se pueden usar
para otros propdsitos. Por ejemplo, desde el dispositivo 107 cliente un usuario puede acceder al servidor 105 web
utilizando un navegador de Internet, como se conoce en la técnica, o ejecutando una aplicacién de software que se
comunica con el servidor 105 web y/o servidor 103 de presentacion a través de una red de ordenador (tal como el
Internet).

Los servidores y aplicaciones de software pueden combinarse en las mismas maquinas fisicas, y conservar
direcciones virtuales o logicas separadas, o pueden residir en maquinas fisicas separadas. La figura 1 ilustra solo un
ejemplo de una arquitectura de red que se puede usar, y los expertos en la técnica apreciaran que la arquitectura de
red especifica y dispositivos de procesamiento de datos usados pueden variar, y son secundarios a la funcionalidad
que proporcionan, como se describe ademas en este documento. Por ejemplo, los servicios proporcionados por el
servidor 105 web y servidor 103 de presentacion pueden combinarse en un Unico servidor.

Cada componente 103 y 105-109 puede ser cualquier tipo de uno o mas ordenadores conocidos (por ejemplo,
servidores u otros dispositivos de procesamiento de datos), personalizados ademas para convertirse en un dispositivo
de procesamiento de datos personalizado para usar con una red remota de eventos en vivo de acuerdo con las
ensefianzas en este documento. Ademas, aunque los elementos descritos en este documento se denominan en este
documento como un "servidor" a modo de ejemplo, cualquiera de estos elementos puede implementarse como uno o
mas dispositivos informaticos, tales como uno o mas servidores, ordenadores de escritorio, ordenadores portatiles,
ordenadores tipo tableta, teléfonos inteligentes, y/o cualquier otro tipo de dispositivo informatico, que implemente una
0 mas aplicaciones de software, uno o mas conjuntos de firmware, y/o uno o mas sistemas operativos almacenados
en uno o0 mas medios legibles por ordenador tales como memoria, unidades flash, o unidades de disco.

Cada uno o cualquier elemento de la figura 1, por ejemplo, servidor 103 de presentacion, puede incluir un procesador
111 (o multiples procesadores) que controlan la operacion global del dispositivo. Cada dispositivo puede incluir ademas
medios legibles por ordenador (por ejemplo, RAM 113, ROM 115, y/u otra memoria 121), al menos una interfaz 117 de
red, y/o al menos una interfaz 119 de entrada/salida (E/S) (por ejemplo, teclado, ratén, pantalla, y/o impresora, camara
de video, micréfono, etc.). La interfaz 119 de E/S puede incluir una o mas unidades de interfaz y/o accionadores para
leer, escribir, visualizar, y/o imprimir archivos y/u otros datos. La memoria 121 puede almacenar ademas el software
123 de sistema operativo para controlar la operacion global del servidor 103 de presentacion, légica 125 de control
para instruir al servidor 103 de presentacion para realizar aspectos descritos en este documento, y otro software 127
de aplicacién que proporciona soporte secundario, y/u otra funcionalidad que puede o no puede usarse en conjunto
con otros aspectos descritos en este documento. La légica 125 de control también puede denominarse en este
documento como software 125 de servidor de datos cuando se refiere al servidor de datos, o software de cliente
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cuando se refiere a un dispositivo cliente tal como cualquiera de los elementos 106-108. La funcionalidad del software
125 de servidor de datos puede incluir operaciones (por ejemplo, decisiones) hechas automaticamente con base en
reglas codificadas en la légica de control, hechas manualmente por un usuario que proporciona entrada al sistema,
y/o una combinacion de procesamiento automatico basado en la entrada de usuario (por ejemplo, consultas,
actualizaciones de datos, etc.).

La memoria 121 también puede almacenar datos usados en la presentacion de uno o mas aspectos descritos en este
documento, por ejemplo una primera base de datos (DB1) 129 y/o una segunda base de datos (DB2) 131. Una base
de datos puede almacenar informacién de eventos, mientras que la otra puede almacenar informacién de usuarios.
Una tercera base de datos (no se muestra) podria incluir informacion de artista. Mientras que la primera base 129 de
datos y la segunda base 131 de datos se muestran como bases de datos separadas en la figura 1, la primera base
129 de datos puede incluir segunda base 131 de datos (por ejemplo, como una tabla separada, reporte, etc.). Es decir,
la informacién almacenada en las bases 129 y 131 de datos (y/o cualquier otra base de datos) puede almacenarse en
una unica base de datos, o separarse en diferentes bases de datos légicas, virtuales, o fisicas, dependiendo del disefio
de sistema. Los elementos 105-109 pueden tener arquitecturas similares o diferentes a las descritas con respecto al
servidor 103 de presentacion. Los expertos en la técnica apreciaran que la funcionalidad del servidor 103 de
presentacion (o elementos 105-109) como se describe en este documento puede extenderse a través de multiples
dispositivos de procesamiento de datos, por ejemplo, para distribuir la carga de procesamiento a través de multiples
ordenadores, para segregar transacciones basadas en ubicaciéon geografica, nivel de acceso de usuario, calidad de
servicio (QoS), etc.

Uno o mas elementos por ejemplo, elemento 106, pueden incluir un dispositivo de realidad virtual (VR), realidad
aumentada (AR), u otro de realidad extendida (XR). Como se usa en este documento, la realidad extendida se refiere
a la realidad virtual, realidad aumentada, o cualquier combinacion ya sea de AR y/o VR entre si 0 con otra tecnologia
inmersiva en cualquier capacidad.

Uno o mas aspectos descritos en este documento pueden incorporarse en datos utilizables y/o legibles por ordenador
y/o instrucciones ejecutables por ordenador, tales como en uno 0 mas modulos de programa, ejecutados por uno o
mas ordenadores u otros dispositivos como se describe en este documento. Generalmente, los médulos de programa
pueden incluir rutinas, programas, objetos, componentes, estructuras de datos, etc. que realizan tareas particulares o
implementan tipos de datos abstractos particulares cuando son ejecutados por un procesador en un ordenador u otro
dispositivo. Los mddulos se pueden escribir en un lenguaje de programacion de codigo fuente que se compila
subsecuentemente para ejecucion, o se pueden escribir en un lenguaje de secuencias de comandos tales como (pero
no limitado a) HTML o XML. Las instrucciones ejecutables por ordenador pueden almacenarse en al menos un medio
legible por ordenador tal como un disco duro, disco 6ptico, medios de almacenamiento removibles, memoria de estado
soélido, RAM, etc. Como se apreciara por un experto en la técnica, la funcionalidad de los médulos de programa pueden
combinarse o distribuirse segun se desee en diversas realizaciones. Ademas, la funcionalidad puede incorporarse en
su conjunto o en parte en equivalentes de firmware o hardware tales como circuitos integrados, arreglos de puertas
programables en campo (FPGA), y similares. Se pueden usar estructuras de datos particulares para implementar mas
efectivamente uno o mas aspectos, y tales estructuras de datos se contemplan dentro del alcance de las instrucciones
ejecutables por ordenador y los datos utilizables por ordenador descritos en este documento.

El sistema 109 de presentacién se describird ahora con referencia adicional a la figura 2. El sistema 109 de
presentacion puede ser un sistema de presentacion audiovisual en red a través del cual uno o mas artistas, tales como
artista 200A y/o artista 200B (por ejemplo, orador, clérigo, politico, animador, artista de performance, motivador, actor,
cantante, artista de teatro, comediante, acrobata, musico, banda, o cualquier otro artista), puede realizar, producir, y
presentar un evento a una audiencia de una o mas personas ubicadas remotas del lugar de presentacién. La audiencia
puede estar lo suficientemente remota como para no poder ver directamente la presentacion. El evento se puede
proporcionar a los dispositivos cliente de los miembros de audiencia en un nimero de formas, tales como en vivo en
tiempo real durante la presentacioén, en vivo durante la presentacién mientras que se retrasa por alguna cantidad de
tiempo, y/o grabado para reproducir para la audiencia en una fecha y/u hora posterior después de que haya terminado
la presentacion. El sistema 109 de presentacion se puede usar con audiencias grandes o pequefias, por ejemplo,
desde presentaciones pequefias e intimas para 1-100 personas todo el trayecto hasta mega audiencias tales como
las que podrian llenar estadios de 30,000 o mas personas o incluso audiencias mucho més grandes (por ejemplo,
millones de personas extendidas geograficamente unas de otras). El tamafio de audiencia puede ser ilimitado, ya que
el sistema actual puede ser expansible para adaptarse a cualquier numero de personas en la audiencia en un tiempo
dado.

El sistema 109 de presentacion puede parecerse a un lugar de presentacion tradicional en tanto que puede incluir un
escenario 201, uno o mas altavoces 209 (por ejemplo, monitor 209a de escenario, bafles 209b, 209c), y/o iluminacion
211 que comprende una o mas luces, permitiendo de esa manera que los artistas 200a, 200b (...200n) realicen un
espectaculo en vivo, discurso, acto, etc., en un entorno similar a un evento en vivo tradicional con una audiencia en
persona y local. Ademas, el sistema 109 de presentacion puede incluir ademas una o mas camaras (por ejemplo,
videocamaras) 203a, 203b, ... 203n para capturar video de eventos, y/o uno o mas micréfonos 205 para capturar audio
de eventos. Cualquier numero de camaras/micréfonos puede usarse o embeberse a lo largo del sistema 109 de
presentacion para proporcionar multiples puntos de vista basados en la posicién de asiento asociada con uno 0 mas
espectadores. El sistema 109 de presentacion también puede incluir una o mas pantallas de audiencia (por ejemplo,
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pantalla 207) para proporcionar video de audiencia de vuelta a los artistas 200 de evento. La pantalla 207 de audiencia
puede ser grande en escala en comparacion con los artistas 200. Por ejemplo, la pantalla 207 de audiencia puede ser
10 pies en diagonal o mas, y en algunos casos puede ser 50 pies en diagonal o méas. En algunas realizaciones la
pantalla 207 de presentacion puede ser tan grande como la "apertura de telon" o ventana de teldn del escenario en el
cual estan presentando los artistas, de tal manera que cuando los artistas miran desde el escenario hacia donde se
posicionaria una audiencia en vivo, la pantalla 207 es lo suficientemente grande como para reproducir visualmente
una audiencia de un tamafo y escala similares a los que verian los artistas mientras que realizan un espectaculo en
vivo tradicional. La figura 11 ilustra una vista 1101 de un artista dando una presentacién en vivo tradicional frente a
una audiencia ubicada dentro del mismo lugar. La figura 12 ilustra una vista 1201 de un artista dando una presentacion
usando una pantalla 207 de visualizacion de audiencia de acuerdo con uno o mas aspectos ilustrativos descritos en
este documento.

La pantalla 207 de audiencia puede estar compuesta por si misma por multiples pantallas mas pequefias unidas y que
visualizan una unica transmisién de video a través de todas las pantallas, o visualizando cada pantalla su propia
transmisién de video que, cuando se ven juntas, proporcionan informacién de audiencia como se describe en este
documento. Cada uno de los elementos de la figura 2 se muestran solo a modo de ejemplo, y pueden configurarse de
manera diferente y/o en ubicaciones diferentes a las que se muestran en la figura 2. Por ejemplo, el escenario puede
0 puede no estar elevado, y el escenario puede o puede no ser un objeto fisicamente separado de otra porcién del
lugar (por ejemplo, puede ser un area arbitraria que se designa como un area de presentacion y de este modo seria
el escenario). También, cada una de pantalla 207 de audiencia, camaras 203, altavoces 209, luces 211, y/o una consola
213 de gestion pueden estar en el escenario o fuera del escenario.

La pantalla 207 de audiencia puede presentar una pluralidad de los miembros de audiencia en una variedad de formas.
Por ejemplo, la pantalla 207 de audiencia puede incluir una rejilla 401 (figura 4) u otra disposicion de sustitutos de
cada uno de una pluralidad de usuarios (miembros de audiencia, también denominados como espectadores) que
observan el evento. Los sustitutos pueden ser de tamafio similar o tener tamafios diferentes como se representa en el
disefio 501 (figura 5) dependiendo de los beneficios asociados con cada usuario como se describe ademas en este
documento. Los sustitutos no necesitan estar limitados a un formato de rejilla, y pueden combinarse en un disefio 601
de audiencia virtual (figura 6) mediante un programa de inteligencia artificial (Al), vision por ordenador, y/u otro software
de generacion de graficos. Se puede usar un motor de juego para reproducir a la audiencia en un lugar simulado,
donde cada sustituto puede representarse en una posicion predeterminada dentro del lugar simulado. La pantalla 207
de audiencia puede representar un conjunto estatico o dinamico de sustitutos, con base en el tamafio de la pantalla
207 de audiencia versus al tamafio deseado de cada sustituto en vista del numero de espectadores que compraron
billetes para el evento. Los sustitutos visualizados pueden disponerse en la pantalla 207 de audiencia y/o ajustarse
dinamicamente en tiempo real durante la presentacion.

Con referencia adicional a la figura 3, ahora se describiran con mas detalle métodos de operacion de la red de
produccion, presentacion, y distribucion de eventos en vivo. Inicialmente, cuando se programa un evento, la
informacion de evento se puede agregar a una base de datos de eventos en la etapa 301, por ejemplo, primera base
129 de datos. La informacion de evento puede incluir informacion tal como nombres de artistas, fecha, hora, limites
de tamafio de audiencia (limites maximos y minimos opcionales para que se produzca la presentacion), precios de
billetes, niveles de beneficios, informacion de mercaderia, y/o cualquier otra informacion asociada con el
evento/presentacion. La informacion de evento puede incluir ademas una fecha y/u hora en la cual los billetes salen a
la venta.

Algunos eventos pueden incluir o estar asociados con solo un unico precio de billete y unico nivel de beneficios. Otros
eventos pueden ofrecer billetes de precios variables, cada uno de los cuales puede estar asociado con un nivel de
beneficios diferente. Un nivel de beneficios particular puede ser indicativo de, o asociado de otro modo con, uno o mas
beneficios (por ejemplo, experiencias particulares u otros servicios proporcionados al comprador de billetes)
disponibles antes, durante, y/después del evento. Por ejemplo, un primer precio de billete (nivel base) podria estar
asociado con un primer nivel de beneficios que, por ejemplo, proporciona al comprador de billete un flujo 701 de video
no interactivo (figura 7) del evento desde una cdmara 203a ubicada a una distancia fija desde el escenario 201 de
presentacion. Un segundo precio de billete (nivel mas alto) podria estar asociado con un segundo nivel de beneficios
que tenga uno o mas beneficios no incluidos en el primer nivel de beneficios, por ejemplo, una transmision 801 de
video (figura 8) desde una camara 203b ubicada mas cerca del escenario 201 que la cdmara 203a (o alternativamente,
ampliada mas cerca que la camara 203a, o proporcionando de otro modo al comprador de billete una experiencia mas
cercana y mas intima para el comprador de billete que la proporcionada en el primer nivel de beneficios). El video en
las figuras 7 u 8, por ejemplo, puede presentarse al usuario a través del dispositivo 106, 107, o 108 del usuario, y
puede presentarse como solo audio, solo video, o video y audio juntos. Puede haber cualquier nimero de precios de
billetes deseados, cada uno asociado con sus propios niveles de beneficios. Otros beneficios podrian incluir una
capacidad de que el comprador de billete amplie digital u 6pticamente en el escenario (por ejemplo, hasta una cantidad
fija de ampliacion asociada con ese nivel de beneficios), o de otra manera controlar la cdmara tal como haciendo una
panoramizacion o inclinando la cadmara. Cada comprador de billetes en un nivel de beneficios que permita el control
de camara puede tener una o0 mas ventanas de tiempo de oportunidad para controlar la camara, después de cuyo
tiempo otro de los compradores de billetes en ese nivel de beneficios puede tener su oportunidad de controlar la
camara, y asi sucesivamente para cada uno de esos compradores de billetes. Por ejemplo, se puede proporcionar a
cada uno de esos compradores de billetes la oportunidad de controlar la camara durante una ventana de tiempo en el
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rango de 10 segundos a 30 segundos, o en el rango de 30 segundos a un minuto, 0 mas. El control de camara también
puede rotar entre todos los compradores que tengan ese beneficio, etc.

Cada nivel de beneficios también puede incluir o estar asociado de otro modo con un nivel de retroalimentacion de
audiencia. Por ejemplo, un primer nivel de retroalimentacién de audiencia puede estar asociado con ninguna
representacion de un espectador en pantalla 207 de audiencia. Un segundo nivel de retroalimentacion de audiencia
puede, por ejemplo, estar asociado con visualizar el sustituto del espectador en la pantalla 207 de audiencia de alguna
manera que puede depender del nivel de retroalimentacién de audiencia particular. Por ejemplo, para un nivel de
retroalimentacion de audiencia particular se puede proporcionar al espectador una representaciéon minima en la
pantalla 207 de audiencia, por ejemplo, mediante un pequefio sustituto u otra imagen (por ejemplo, un avatar), y para
otro nivel de retroalimentacion de audiencia particular se puede proporcionar al espectador con una representacion
mas prominente en la pantalla 207 de audiencia, tal como representando su sustituto en la pantalla 207 de audiencia
en uno o mas tamafios mas grandes, donde el tamafio puede variar dependiendo del nivel de beneficios asociado con
el espectador representado por el sustituto.

Un nivel de retroalimentacion de audiencia también puede incluir alguna cantidad de capacidad para interactuar
directamente con los artistas. Por ejemplo, cuando un usuario ha comprado un billete (o se le ha concedido de otro
modo acceso, por ejemplo, como una cortesia, 0 segun lo seleccionado por el artista durante una presentacion),
dependiendo del nivel de retroalimentacion de audiencia particular asociado con el nivel de beneficios del billete, el
sistema de presentaciéon puede ampliar la visualizaciéon del sustituto del usuario en la pantalla 207 de audiencia, y/o
abrir un canal de audio que se origina desde el dispositivo del usuario/espectador (por ejemplo, cualquiera de los
elementos 106-108) a través del cual el espectador puede interactuar audiovisualmente con el artista. Tal interaccion
puede ser limitada en duracion (por ejemplo, interaccién por el espectador limitada a estar disponible durante una
ventana de tiempo particular tal como diez segundos o menos, o treinta segundos 0 menos, o un minuto o menos, o
una ventana mas larga) o disponible continuamente segun se desee, con base en el nivel de beneficios. El servidor
103 de presentacion puede permitir temporalmente que una transmision de video desde el dispositivo de usuario (por
ejemplo, capturada por una camara del dispositivo 106, 107, o 108 del usuario a través de la interfaz 119 de E/S de
ese dispositivo de usuario) se visualice en la pantalla de presentacion para que el artista pueda ver al espectador real
con el que esta interactuando cuando, por ejemplo, el sustituto no es un video en vivo como se describe ademas a
continuacion. La consola 213 de gestién podria presentar una vista previa o proyectar de otro modo la transmision de
video desde el espectador antes de visualizar la transmision de video de espectador en la pantalla 207 de visualizacion
de audiencia para asegurar que contenga la materia objeto apropiada para esa presentacion/artista y, una vez
aprobada, hacer que la transmision de video desde el espectador se visualice en la pantalla 207 de visualizacion de
audiencia.

En algunas realizaciones puede haber un numero limitado de billetes por "asiento" en un lugar real o simulado, por
ejemplo, 1 billete o 4 billetes por asiento, palco, etc. En tal realizacion, puede haber una camara real o virtual asociada
con cada ubicacién comprable, y el usuario que compre ese billete veria la vista de camara real o virtual del evento
como si el usuario estuviera realmente sentado en esa ubicacion dentro del lugar. Establecido de manera diferente, el
angulo de camara o punto de vista (POV) del escenario de cada miembro de la audiencia puede ser representativo de
su "asiento" o ubicacion comprada. Cuando un usuario se registra para un evento en la etapa 303 (discutida ademas
a continuacion), el usuario elige su asiento y completa su compra. Si se alcanza el limite de billetes para esa ubicacion,
no se puede permitir que usuarios adicionales compren asientos en esa ubicacion.

Una vez que se ha registrado un evento en la base 129 de datos y el servidor 103 de presentacion determina que los
billetes estan disponibles para venta (por ejemplo, durante un tiempo de venta predeterminado asociado con el
evento), el servidor 103 de presentacion puede proporcionar una opcion de compra de billetes para ese evento a
usuarios que visitan el servidor y/o sistema de presentacion a través de una red tal como el Internet o World Wide
Web. En la etapa 303 uno o mas usuarios pueden comprar billetes para el evento, cada uno con un nivel de beneficios
asociado. Se puede usar cualquier sistema de emisién de billetes en linea y/o digital, ahora conocido o desarrollado
mas adelante. Por ejemplo, los billetes pueden estar asociados con cédigos de barras 2D unicos. Tales sistemas de
emision de billetes digitales son bien conocidos en la técnica, por ejemplo, como se usan por TicketFly, TicketMaster,
EventBrite, y similares.

Antes, durante o después del proceso de compra de billetes, un usuario puede crear una cuenta en la red de
presentacion, que puede incluir una indicacion de una o mas preferencias de usuario para los tipos de eventos en los
que el usuario particular esta interesado, creacion de uno o mas sustitutos para el usuario (uno de los cuales se puede
configurar para que sea un sustituto predeterminado para el usuario), provisién de al menos un conjunto minimo de
informacion necesaria para completar las compras de billetes y transacciones de cuenta, y/o cualquier otra informacién
que se asocie con el usuario, por ejemplo, optar por participar/excluirse para mercadotecnia y publicidad de eventos
futuros, etc. La informacion de cuenta se puede almacenar en una base de datos, por ejemplo, base 131 de datos.

Como se discutié previamente, se puede usar un sustituto como una representacion de un usuario/espectador
particular en la pantalla 207 de audiencia durante un evento particular. Cada sustituto puede representarse o ser
representativo de otro modo de una transmisién de video que se origina en el dispositivo cliente de un espectador, y
puede visualizarse de vuelta para que el artista vea al espectador real en la pantalla 107 de audiencia. Adicional o
alternativamente, el sustituto puede ser una foto del usuario cargada por el usuario o tomada a través de la camara
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integrada o conectada de un dispositivo. En algunos aspectos, el sustituto puede seleccionarse desde un conjunto
predeterminado de avatares seleccionables por usuario, es decir, una imagen u otro contenido que no sea una
representacion real del usuario pero que sea representativo de ese usuario particular (por ejemplo, un monstruo con
cabeza de caiman, una flor, un personaje de dibujos animados, un instrumento musical, etc.). En algunas realizaciones,
los usuarios pueden cargar una imagen para usar como un sustituto y/o avatar, por ejemplo, una foto de ellos mismos
o cualquier otra imagen. El sustituto puede estar animado, por ejemplo, usando un video pequefio o archivo de
animacién, GIF animado, o cuando integrado con un dispositivo capaz de imitar la cara de un usuario, por ejemplo, tal
como usando animoji en un dispositivo APPLE iOS compatible, cuando se inicia sesién a través de una aplicacion
movil asociada con la red de presentacion. Un usuario puede cargar una imagen de su propia cara 901 (figura 9A),
que el sistema puede envolver y colocar en un modelo 3D para crear un sustituto 903 3D (figura 9B) que representa
un modelo de la cara real del usuario. La red de presentacion puede usar la reconstruccion facial en 3D tal como se
describe (y se proporciona cédigo fuente) por Aaron S. Jackson, Adrian Bulat, Vasileios Argyriou y Georgios
Tzimiropoulos del Computer Vision Laboratory, The University of Nottingham, en https://cvl-demos.cs.nott.ac.uk/vrn/.

Una vez que se completa el registro, cada espectador puede entonces esperar a que inicie el evento, o puede iniciar
sesion de vuelta en tal momento en que el evento inicia en la etapa 305. Durante el evento, cada espectador puede
interactuar con el evento en la etapa 307 en la medida en que su nivel de beneficios se lo permita, y los artistas pueden
interactuar con la audiencia como se describe ademas en este documento. Los espectadores en la audiencia pueden
ver el evento a través de cualquiera de las transmisiones de video a las cuales su nivel de beneficios de billete
proporciona acceso. Los usuarios también pueden elegir o cambiar su sustituto para el evento (por ejemplo, usar un
sustituto/avatar diferente para cada evento), y pueden recibir una insignia o logotipo 1001 especial para visualizar en
coordinacién con su sustituto por la duracion del evento y/o una cantidad de tiempo predefinida después de esto, por
ejemplo, un ejemplo representativo del cual se muestra en la figura 10. Un usuario también podria ser capaz de vestir
a su sustituto usando ropa virtual u otros items, y el usuario podria vestir a su sustituto para el evento, o elegir una
superposicion parecida a un filtro o lente de Snapchat, o pegatina de Instagram.

Los usuarios pueden ser capaces de comprar mercaderia de banda a través de la red 100 de presentacion, por
ejemplo, camisetas, gorras, parafernalia, etc., usando una caracteristica de tienda en linea de la red de presentacion.
Uno o mas items de mercaderia pueden estar asociados en si mismos con uno o mas beneficios antes, durante, y/o
después de que concluya el evento. Por ejemplo, una camiseta podria estar asociada con la capacidad del usuario de
vestir a su sustituto con una representacion grafica de esa camiseta para representar la compra de ese usuario. La
compra de un encendedor Zippo® o carcasa de teléfono con el logotipo del artista podrian estar asociados con la
capacidad del sustituto de aumentar temporalmente el brillo en la pantalla 207 de audiencia, 0 mostrar de otro modo
una representacion de una vela o luz adyacente a o superpuesta al avatar del espectador.

Para algunos eventos, un billete podria estar asociado con un "asiento" o ubicacion en la pantalla 207 de audiencia.
Para otros eventos, la ubicaciéon de cada espectador en la rejilla sustituta podria ser aleatoria o determinada con base
en el nivel de beneficios. Por ejemplo, un nivel de beneficios puede estar asociado con un subconjunto de ubicaciones
posibles en la pantalla 207 de audiencia (por ejemplo, ubicaciones cerca del borde de la pantalla y de este modo en
una ubicacion menos prominente), y otro nivel de beneficios puede estar asociado con un subconjunto diferente de
ubicaciones posibles en la pantalla 207 de audiencia (por ejemplo, ubicaciones mas centralizadas y de este modo mas
prominentes). Ademas, para algunos eventos el nivel de beneficios de un billete podria estar asociado con un flujo de
video particular del evento, por ejemplo, una vista de camara mas cercana o mas lejana con base en cuyo nivel de
beneficios esté asociado con el billete. Para algunos eventos, un billete podria estar asociado con un asiento particular
o vista del escenario en un lugar real, y cualquier usuario que compre ese billete recibira un flujo de video del evento
asociado con esa ubicacion. En algunas realizaciones los billetes podrian estar limitados por camara, mientras que en
otras los billetes podrian ser ilimitados por camara. Puede proporcionarse cualquier nimero de angulos de camara
diferentes.

Para algunos eventos, un nivel de beneficios podria no estar asociado con una camara o vista particular por
adelantado. En tales casos, cuando el evento se abre para que los usuarios inicien sesion para ver el evento, la red
de presentacion puede usar un motor de juego o sistema de reproduccion grafica similar para representar graficamente
un lugar virtual a través del cual el usuario hace que su sustituto (por ejemplo, usando un controlador de juego, ratén,
teclado, etc.) se mueva (por ejemplo, camine, corra, vuele, etc.) a un area designada en el lugar virtual antes que otros
lo hagan. A cualquier usuario dentro de un niumero preseleccionado que llegue primero al area se le puede presentar
una vista mas cercana del evento que a los usuarios que no llegaron al area tan rapido. De esta manera la red de
presentacion puede proporcionar un mosh pit virtual al que los usuarios corren cuando se abren las puertas del lugar
virtual antes del evento.

De acuerdo con aun aspectos adicionales, el motor de juego puede adaptarse para proporcionar caracteristicas de
juego interactivo antes, durante, o después del evento. En una realizacion, los usuarios pueden interactuar con otros
avatares como personajes de jugadores dentro del lugar virtual. Por ejemplo, un usuario puede intentar impedir los
intentos de otro usuario de llegar al mosh pit virtual, por ejemplo, iniciando una accién contra el otro avatar (tropezar,
lanzar un objeto, pelear, etc.). Aquellos usuarios que son mas expertos (o afortunados) llegan primero al area
designada de mosh pit, que tiene espacio limitado, y de esa manera reciben acceso a un mejor flujo de video del
evento que los usuarios que no llegaron al mosh pit virtual. Los miembros de audiencia pueden o pueden no ser
capaces de ver e interactuar con otros miembros de audiencia dependiendo del nivel de beneficios y/o evento. En
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algunas realizaciones la interaccion de miembros de audiencia podria estar limitada a la interaccion con otros que han
comprado "asientos" cerca unos de otros. Por ejemplo, a los miembros de audiencia solo se les podria permitir
interactuar con un sustituto que esté junto a ellos en la pantalla 207 de audiencia. Como otro ejemplo, los miembros
de audiencia podrian estar limitados a interactuar con miembros de audiencia que compraron un asiento cercano o
similar (por ejemplo, dentro de 1, 3, o 10 asientos entre si, o cualquier otro numero predeterminado) o que compraron
una misma vista de angulo de camara del evento.

De acuerdo con otro aspecto, la interaccién de audiencia podria ser dinamica con base en que un usuario retroceda o
abandone el espectaculo. Por ejemplo, el servidor 103 de presentacion podria permitir a los usuarios cambiar de
asientos durante una presentacion cuando se cumplen las condiciones predefinidas. En algunas realizaciones un
usuario podria ser capaz de moverse "hacia atras" en cualquier momento, pero un usuario solo podria ser capaz de
moverse hacia adelante si otro usuario desocup6 su asiento/ubicacion (por ejemplo, moviéndose por si mismos hacia
atras o cerrando sesion). En otras realizaciones un usuario podria seleccionar una opcion presentada a través de una
interfaz de usuario para congelar su sustituto y/o apagar la interaccion dinamica de audiencia de tal manera que ningun
otro miembro de audiencia pueda hablar o interactuar con ellos. De acuerdo con diversos aspectos, diferentes
capacidades pueden estar asociadas con pantallas mas pequefias versus mas grandes, asi como si un evento esta
siendo visto en un modo de pantalla completa versos vista en ventana.

De acuerdo con otro aspecto, la interaccion podria estar limitada a "amigos" u otros usuarios/sustitutos autorizados.
Los amigos podrian determinarse a partir de cualquier fuente, por ejemplo, una libreta de direcciones, Facebook,
Snapchat, etc. El servidor de presentacion puede permitir que un usuario determine de manera selectiva cuales otros
usuarios pueden verlos y/o interactuar con ellos. Por ejemplo, un usuario podria seleccionar una opcion para permitir
que sus amigos vean su sustituto (por ejemplo, foto real/flujo de video en vivo), mientras que otros usuarios (que no
son amigos) podrian ver en su lugar un avatar u otra representacion no literal del usuario. En otro ejemplo, un usuario
podria permitir que sus amigos entren en contacto con ellos "en el concierto" pero ignorar las solicitudes de contacto
de los que no son amigos. Adicionalmente, un usuario puede seleccionar un modo donde los nombres de usuario de
otros usuarios en su lista de amigos podrian visualizarse sobre sus sustitutos/avatar en el lugar simulado. De esta
manera, cuando el usuario escanea la multitud, el usuario podria ver realmente a sus amigos o amigas que también
estan viendo el espectaculo al mismo tiempo. El usuario podria incluso ir a ellos en el espacio virtual e interactuar, por
ejemplo, parandose junto a sus sustitutos, y discutiendo el espectaculo. Cuando dos sustitutos estan dentro de una
distancia predeterminada entre si en el lugar simulado, o cuando se cumplen otros criterios, se puede proporcionar un
canal de texto, conversacion de audio y/o video entre los dos.

En algun punto durante el evento, un artista podria llamar a un espectador particular incluso cuando ese espectador
particular no pago por un beneficio particular, asi como un artista puede contactar a un miembro de audiencia durante
una presentacion en vivo tradicional ("oye, tu, el de la camisa roja con el pelo verde..."). En tal caso, un operador que
usa la consola 213 de gestion puede seleccionar el sustituto asociado con el espectador llamado, haciendo que el
sistema de presentacion tome alguna accién especial con respecto a ese sustituto y/o el usuario asociado con el
sustituto. En algunos casos la red de presentacion puede ampliar el sustituto mientras el artista esta interactuando con
ese espectador. En algunos casos la red de presentacion puede permitir y abrir un canal de video en vivo desde el
dispositivo asociado del espectador y reemplazar el sustituto con la transmision de video en vivo desde el espectador
(cuando el sustituto aun no es una transmision de video en vivo), permitiendo de esa manera que el artista interactue
audiovisualmente con el espectador. En algunos casos la red de presentacion solo podria abrir un canal de audio
(donde el sonido se recibe a través del micréfono del dispositivo cliente del espectador) y puede alterar visualmente
el sustituto seleccionado para indicar que el usuario esta hablando de vuelta al artista, por ejemplo, creando un brillo
visual, latido, articulacion, o efecto visual de vibracion alrededor de ese sustituto.

Cuando el evento finaliza en la etapa 309, la red de presentacion puede configurarse para proporcionar servicios
postevento y dar seguimiento en la etapa 311. Por ejemplo, se podria entrar en contacto con usuarios para
oportunidades postevento relacionadas con el evento, tales como con respecto a descuentos de mercaderia ofrecidos
solo a los asistentes de evento, o descuentos en presentaciones futuras por los mismos o diferentes artistas. El sistema
también puede ofrecer beneficios u ofertas a usuarios que compraron billetes de nivel predeterminado. En un ejemplo
todos los compradores de un nivel seleccionado de beneficios se pueden ingresar en un sorteo aleatorio para una
interaccion de video uno a uno con el artista, parecido a ir "tras el escenario” después de que se termina un concierto.
Otra opcion postevento podria incluir un conjunto seleccionado de uno o mas miembros de audiencia que se unan a
una interaccion grupal mas pequefia con el artista en algiin momento después de que finaliza el evento general. Se
puede proporcionar cualquier nimero o combinacién de estas o alternativas opciones postevento.

Usando la red de presentacion descrita en este documento, los animadores pueden realizar, producir, y distribuir
eventos en vivo a audiencias remotas. Ademas, los espectadores pueden ver presentaciones en vivo y los artistas
pueden ver a la audiencia en la pantalla 207 de audiencia presentada frente a los artistas. Los artistas no
necesariamente necesitan usar ningun equipo especial, pero todavia pueden ser capaces de interactuar con las
audiencias de una manera similar a como interactian con las audiencias en una presentacion en vivo en persona
tradicional, debido a que el sistema 109 de presentacion puede proyectar y/o simular al menos algo de lo que el artista
veria y escucharia de la audiencia durante una presentacion en vivo en persona. Por ejemplo, el sonido desde los
dispositivos asociados de todos los miembros de audiencia podria encenderse, combinarse, y reproducirse a través
de altavoces 209 para que el artista escuche, y la banda puede obtener energia de la audiencia como si la audiencia
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estuviera fisicamente presente. La red de presentacion de este modo puede proporcionar tanto a los artistas como a
la audiencia una experiencia de presentacion en vivo real, pero sin la necesidad de que la audiencia esté fisicamente
presente en la ubicacion del evento en vivo.

Opcionalmente, el espacio virtual en el cual se insertan los asistentes se puede reproducir para representar cualquier
lugar deseado (por ejemplo, un anfiteatro, estadio, cupula de truenos en la luna, la Acrépolis, etc.) mientras que el
escenario puede incluir una representacion real del escenario real de vida real y la presentacion capturada por el
sistema 109, y luego se insertan en el espacio virtual, creando de esa manera un hibrido de espacio virtual y real. La
figura 13 ilustra un ejemplo de un lugar 1301 virtual en el cual sustitutos y avatares compran asientos, cada uno con
una vista en perspectiva asociada de la presentacion 1303 (por ejemplo, vista 701, figura 7). Es decir, los sustitutos
pueden ver el escenario y al artista desde su POV (u opcionalmente pueden seleccionar pantalla completa u otros
angulos segun lo permitido) desde el espacio virtual. El movimiento de usuarios/sustitutos desde un "asiento" a otro
podria estar permitido o limitado como se describe ademas en este documento.

La figura 14 ilustra de manera similar la vista de un artista 200 de la pantalla 207 de audiencia desde el escenario 201.
El artista de vida real desde un escenario real puede ver a la audiencia (sustitutos o avatares) que residen en el
espacio virtual en la pantalla 207 de retroalimentacion de audiencia. El sistema de produccion de eventos puede de
esa manera crear un escenario similar a una pelicula al revés, donde la audiencia esta en el espacio virtual y el artista
es real, pero todavia pueden interactuar entre si - el artista y audiencia pueden ser capaces de verse y escucharse
entre si para interactuar visual y audiblemente. Al igual que se puede interrumpir a un comediante, se puede permitir
que la multitud grite a un orador, abuchee a un politico, o vitoree a una banda, mientras que el artista puede sefalar y
hablar con la representacion de un espectador remoto (sustituto, avatar, etc.).

La figura 15 representa detalle adicional de una realizacion ilustrativa basada en la visidn general de sistema
proporcionada en la figura 2, y como se representa en este documento. Como se muestra en la figura 15, la
pantalla/visualizacién 207 tiene camaras 203 embebidas o dispersas a lo largo del area visual de la visualizacién, cada
camara utilizable para presentar una perspectiva o punto de vista diferente a uno o mas espectadores que observan
a los artistas 200. Las camaras pueden estar dispuestas en un patron de rejilla, como se representa en la figura 15, o
usando cualquier otro patron o disposicion para proporcionar angulos de camara dispersos y/o multiples del escenario
201 y los artistas 200, por ejemplo, rejillas horizontales/verticales, rejillas diagonales, disposiciones lineales,
colocaciones aleatorias, etc. En algunas disposiciones el nimero, densidad, y/o colocacién de camaras pueden
basarse al menos en parte en uno o mas de los niveles de billetes correspondientes para el evento, ventas reales de
billetes para el evento, el disefio fisico de un lugar en el cual se produce la presentacion, el disefio de un lugar en el
cual la presentacion se representa en espacio virtual, y similares. Cada camara 203 puede estar en un plano
sustancialmente paralelo a la pantalla 207, o incluso sustancialmente en el mismo plano que la pantalla 207. Las
camaras pueden ser visibles para los artistas 200 de tal manera que el artista conozca dénde mirar, o las camaras
pueden ser pequefas y discretas para no distraer al artista de la audiencia en conjunto. En algunas realizaciones,
cada camara podria tener una luz asociada (por ejemplo, un anillo de luz alrededor de la camara) que se enciende
cuando el artista esta interactuando con un espectador especifico, y la camara que se ilumina puede ser la camara
desde la cual se esta originando la transmision de video del espectador.

Con referencia adicional a la figura 16, cada camara 203a..n puede mapearse en una ubicacion en espacio virtual, por
ejemplo, usando coordenadas X, Y, y Z, o usando cualquier otra técnica de mapeo de ubicacion deseada. Cada
ubicacion puede ser un punto discreto (1D) o una regidon 2D o 3D delimitada dentro del espacio virtual. Cada
sustituto/avatar en el espacio virtual puede, a su vez, tener su propia ubicacion correspondiente en el espacio virtual,
por ejemplo, una ubicacion dimensional X, Y, Z separada, o usando cualquier otra técnica de mapeo de ubicacién
deseada. La técnica usada es secundaria a la capacidad de mapear la ubicacion de cada sustituto en el espacio virtual
a una o mas camaras 203a..n en el espacio real, de tal manera que el servidor 103 de presentacioén (u otro dispositivo
de procesamiento de datos) pueda mapear cada espectador a una camara desde la cual ver la presentaciéon. Por
ejemplo, en una realizacion, un espectador podria recibir un flujo de video para ver la presentacion con base en una
camara 203 que mapea mas cerca de la posicion del sustituto del espectador en el espacio virtual en el cual esta
siendo representada la presentacion. Ademas, el movimiento del sustituto del espectador dentro del espacio virtual
podria estar permitido, limitado o restringido con base en un nivel de billete comprado, parametros del evento definidos
dentro del servidor de presentacion, o cualquier otro criterio deseado.

En algunas realizaciones puede haber una o mas cdmaras 203 que no estén coubicadas con la pantalla 207. Por
ejemplo, si uno 0 mas espectadores compran billetes que corresponden a un nivel de acceso de "pase de escenario”,
se podria colocar una camara adicional (no se muestra) al lado del escenario, proporcionando una vista similar a la
cual veria el espectador si él/ella estuviera parado justo fuera del escenario viendo la presentacion desde el area de
telon/alero fuera del escenario.

Usando el sistema representado en las figuras 15 y 16, como sucede con las realizaciones previas, un artista puede
producir una presentacion real/en vivo en un "espacio real" y, usando las camaras 203a..n en la pantalla 207,
suministrar esa presentacion a los espectadores en un espacio virtual que incluye un flujo de video de la presentacion
real. Debido a que el disefio de camara se puede mapear a ubicaciones dentro del espacio virtual, el punto de vista
de cada espectador de la presentacion puede estar en sincronizaciéon con la posicion de su sustituto en el espacio
virtual.
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Con referencia a la figura 17, un servidor de presentacion puede realizar un método para determinar una ubicacion de
sustituto de cada espectador y seleccionar un angulo de camara/punto de vista para generar en flujo al espectador
correspondiente con base en la posicion de avatares dentro del espacio virtual. Inicialmente en la etapa 1701, el
servidor 103 de presentacién puede inicializar o cargar el espacio virtual para una presentacion, por ejemplo, una
simulacion de un lugar conocido real, o cualquier otro lugar ficticio que se pueda desear. El espacio virtual puede tener
diferentes regiones asignadas a diferentes niveles de billetes, y/o puede tener "asientos" especificos asignados para
uno o mas (o todos) los billetes vendidos para el evento. Cada ubicacién y/o asiento puede tener una posicion
correspondiente dentro de un sistema de posiciones usado por el servidor de presentacion dentro del espacio virtual.

En la etapa 1703 el servidor 103 de presentacién recibe informacion de camara que identifica cada camara 203a..n.
La informacion de camara puede incluir una ubicacion correspondiente de la camara. La ubicacioén recibida puede ser
una ubicacién real dentro de la pantalla 207, o puede incluir configuraciones que definen el punto de vista de la camara
(por ejemplo, angulo horizontal, angulo vertical, compensacion desde el centro del escenario 201 (o alguna otra
ubicacion conocida), nivel de ampliacién, rango de ampliacion, y similares. Cuando se usa o se conoce un sistema de
coordenadas de ubicacion de espacio virtual conocido, la informacion de ubicacion también puede o alternativamente
incluir una ubicacion virtual de la camara dentro del espacio virtual que va a ser usada para la presentacion.
Alternativamente, la informacion de camara puede incluirse dentro de una configuracién preestablecida para un
modelo particular de sistema integrado de visualizacion/camara ya conocido o definido dentro del servidor de
presentacion.

En la etapa 1705, el servidor de presentacion mapea cada camara a una ubicacién dentro del espacio virtual para la
presentacion, con base en la informacion de ubicacion recibida en la etapa 1703 o cargada desde una definicion
preestablecida para el modelo de sistema de visualizacién/camara en uso y mapea las camaras al espacio virtual para
una presentacion particular basada en la definicion preestablecida. EI mapeo se puede hacer con base en la colocacion
de cada camara en relacion con el escenario 201 o en relacion con una posicion preestablecida en el escenario 201,
por ejemplo, escenario central, frente del escenario, parte trasera de escenario, etc., donde la pantalla 207 (con
camaras integradas) puede pensarse légicamente como una telén o ventana entre los espacios reales vy virtuales,
presentando un punto de vista continuo y sincrénico desde el espacio real al espacio virtual y viceversa.

En la etapa 1707, un espectador inicia sesidn para ver un evento, y en la etapa 1709 el servidor 103 de presentacion
determina la ubicacién del sustituto correspondiente en el espacio virtual para el evento. La ubicacion del sustituto
puede basarse en el billete y/o nivel de billete comprado para el evento, o puede basarse en una ubicacién del sustituto
resultante de que el espectador mueva su sustituto en el espacio virtual para el evento.

En la etapa 1711 el servidor 103 de presentacion mapea al espectador a una de las camaras 203a..n para que el
espectador vea el evento, y tras el inicio del evento comienza a generar en flujo video desde la camara mapeada al
dispositivo del espectador. En algunas realizaciones, el servidor de presentacion puede en cambio mapear el flujo de
video desde la camara correspondiente a un espacio 1301 virtual representado graficamente (figura 13) y
opcionalmente transformar la imagen en el espacio X,Y,Z para sincronizar la vista en el espacio 3D desde una posicion
del avatar del espectador y/o el punto de vista/angulo de camara que el espectador tiene derecho a recibir.

Cuando se inicializa la ubicacion del sustituto y/o cada vez que el sustituto se mueve por al menos alguna cantidad
predeterminada, el servidor 103 de presentacion puede remapear al espectador a una camara correspondiente, para
mantener la sincronizacion entre la ubicacién del sustituto en el espacio virtual y la vista de la presentacién que se
visualiza al espectador correspondiente, proporcionando de esa manera un entorno 3D combinado que abarca tanto
espacio virtual como espacio real, alterando tanto representaciones virtuales como video en vivo correspondiente en
tiempo real. De este modo, en la etapa 1713 el servidor 103 de presentacion puede determinar el movimiento del
sustituto y, cuando el sustituto se haya movido por al menos una cantidad predeterminada, repetir las etapas 1709 y
1711. La cantidad predeterminada puede ser cualquier cantidad medible, por ejemplo, superior a 0, 5 pies virtuales, o
puede ser una determinacion relativa. Las determinaciones relativas pueden basarse, por ejemplo, en espaciado de
camaras, tamafio de lugar virtual, etc. En algunos ejemplos, el remapeo puede producirse cuando el usuario se ha
movido mas de 10 % de la distancia entre las camaras en el espacio virtual, mas de 5 % del tamafio del lugar virtual,
etc. Se puede usar cualquier cantidad y/o porcentaje.

De manera similar, cuando se inicializa un sustituto en el espacio virtual (o "sentado") en el lugar de presentacion, el
sustituto puede representarse en la pantalla 207 y aparecer para que el artista 200 lo vea. A medida que el sustituto
se mueve dentro del lugar virtual (cuando se permite por los parametros establecidos en el servidor de presentacion
o en otro lugar), la ubicacion del sustituto puede actualizarse en la pantalla 200 asi como en una pantalla en la
ubicacion del espectador, por ejemplo, su ordenador u otro dispositivo a través del cual estan viendo la presentacion,
junto con la vista de la presentacion real representada dentro del lugar virtual. De esta forma todas las perspectivas
se mantienen en sincronizacién y aparecen al espectador para proporcionar un entorno en vivo/virtual hibrido
tridimensional, y visualiza a los artistas una audiencia interactiva virtualmente coubicada, tanto con los artistas como
opcionalmente interactiva entre si como se describié anteriormente. De esa manera los artistas se benefician de la
ilusion de presentar frente a una audiencia real (no solo foto de rostro) y sin la necesidad de usar gafas de VR que
obstaculizan la presentacion, por lo que pueden experimentar un entorno de produccién de eventos inmersivo, al igual
que los espectadores disfrutan una experiencia de espectador inmersiva.

13



10

15

20

25

30

ES2950239T3

Aunque los artistas no necesitan usar ningun equipo especial o gafas de VR, los artistas pueden desear estar
equipados opcionalmente con tal equipo especial, por ejemplo, sombreros de realidad aumentada. El sombrero de
realidad aumentada se puede usar en lugar de o ademas de usar una pantalla de presentacion mas grande tal como
pantalla 207 de audiencia, reduciendo de esa manera potencialmente algun coste que de otro modo podria estar
asociado con el sistema. Mediante el uso de la realidad aumentada, por ejemplo, Microsoft HoloLens o nReal Light,
un artista todavia puede ver para tocar sus instrumentos, pero todavia recibir informacion desde el sistema 109 de
presentacion de una manera periférica. El software de control de AR (por ejemplo, software 125, 127) puede
configurarse para proporcionar solo informacion de audiencia cuando un artista mira hacia arriba y hacia afuera donde
se ubicaria una audiencia tradicional, y para evitar que se muestre informacion cuando el artista esta mirando a otra
parte de tal manera que el artista puede ver su instrumento, notas, u otro utillaje en el escenario. El software de control
de AR puede configurarse para proporcionar informacion diferente con base en donde esta mirando el artista usando
rastreo de cabeza, los cédigos de barras 1D/2D/3D, o reconocimiento de objetos con base en lo que capturen las
camaras dentro de las gafas de AR. De este modo, cuando el artista mira a la ubicacion donde de otro modo estaria
una audiencia, las gafas de AR pueden mostrar una visualizacion de audiencia virtual similar a la de la pantalla 207
de audiencia o un subconjunto de la misma mientras el artista mira a su alrededor. Cuando el artista mira fuera del
escenario el software de control de AR puede mostrar opciones de gestidon para controlar sonido, seleccion de
espectadores, opciones de camara, aislar micréfonos o audio/video entrante de espectador, u otras caracteristicas
administrativas, y cuando el artista mira hacia abajo por mas de un angulo especificado, por ejemplo, 5, 10, 15, 0 25
grados por debajo del horizonte como ejemplos no limitantes, todas las visualizaciones pueden omitirse o0 apagarse
para que el artista pueda tocar un instrumento o usar otro utillaje en el escenario. En algunos aspectos, cuando un
artista mira a una regidon particular de la visualizaciéon de audiencia virtual durante una cantidad de tiempo
predeterminada, por ejemplo, de 1-5 segundos, las gafas de AR pueden ampliar en esa regién de la visualizacion de
audiencia virtual y proporcionar caracteristicas de interaccion mejoradas para uno o mas sustitutos que se visualizan
en esa region de la visualizacion de audiencia virtual.

Usando aspectos descritos en este documento, los artistas pueden realizar, producir, y distribuir eventos en vivo para
y a usuarios remotos mientras que todavia se benefician de la respuesta emocional, compromiso y retroalimentacion
de audiencia similares a los experimentados durante una presentaciéon en vivo tradicional. De manera similar, los
asistentes a los eventos experimentan una presentacion mas realista y auténtica.

Aunque la materia objeto se ha descrito en un lenguaje especifico de caracteristicas estructurales y/o actos
metodolégicos, debe entenderse que la materia objeto definida en las reivindicaciones anexas no se limita
necesariamente a las caracteristicas o actos especificos descritos anteriormente. Mas bien, las caracteristicas y actos
especificos descritos anteriormente se divulgan como formas ilustrativas de implementar las reivindicaciones.
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REIVINDICACIONES
1. Un sistema (109) hibrido de produccion de eventos, que comprende:

un dispositivo de video que comprende una pantalla (207) de visualizacion, y que comprende ademas una pluralidad
de camaras (203) en un plano sustancialmente paralelo a la pantalla (207) de visualizacion; y

un servidor (103) de presentacion en comunicacion de datos con el dispositivo de video, que comprende un procesador
(111) y memoria (121) que almacena instrucciones legibles por ordenador que, cuando son ejecutadas por el
procesador, configuran el sistema de produccion para:

inicializar un entorno (1301) virtual en el cual reproducir un entorno virtual hibrido representado graficamente en
combinacién con una o mas transmisiones de video;

asociar cada una de la pluralidad de camaras (203) con una ubicacion correspondiente en el entorno (1301) virtual;

autentificar una pluralidad de usuarios espectadores para acceder al entorno (1301) virtual; y para cada uno de la
pluralidad de usuarios espectadores autentificados:

determinar una ubicacion, dentro del entorno (1301) virtual, de un sustituto correspondiente para ese usuario
espectador,

mapear ese usuario espectador a una de la pluralidad de camaras (203) con base en la ubicacion determinada del
sustituto correspondiente y con base en la ubicacion asociada de cada camara,

reproducir en tiempo real un flujo (701) de video que represente graficamente el entorno (1301) virtual con base en la
ubicacion del sustituto correspondiente dentro del entorno (1301) virtual e incorporar una transmision (801) de video
desde la camara mapeada, y

suministrar el flujo (701) de video a un dispositivo (213) desde el cual el usuario espectador fue autentificado para
acceder al entorno (1301) virtual.

2. El sistema (109) hibrido de produccion de eventos de la reivindicacion 1, en donde la pluralidad de camaras (203)
estan sustancialmente en el mismo plano que la pantalla (207) de visualizacion.

3. El sistema (109) hibrido de produccion de eventos de la reivindicacion 1, en donde cada camara comprende una
luz (211), y en donde las instrucciones legibles por ordenador configuran ademas el sistema de produccion para:

recibir primera entrada que identifica a un usuario espectador particular;
determinar la camara particular de la pluralidad de camaras (203) a la cual esta mapeado el usuario espectador; y
encender la luz en la camara particular.

4. El sistema (109) hibrido de produccion de eventos de la reivindicacion 3, en donde las instrucciones legibles por
ordenador configuran ademas el sistema de produccion para:

recibir segunda entrada que indica que ha finalizado una interaccion con el usuario espectador; y
apagar la luz en la camara particular.

5. El sistema (109) hibrido de produccién de eventos de la reivindicacion 1, en donde la ubicacion correspondiente de
cada camara comprende uno o mas de un punto discreto, un area bidimensional, o una region tridimensional dentro
del entorno (1301) virtual.

6. El sistema (109) hibrido de produccion de eventos de la reivindicacion 1, en donde mapear cada usuario espectador
a una de la pluralidad de camaras (203) comprende seleccionar una camara asociada con una ubicacién mas cercana
al sustituto correspondiente del usuario espectador dentro del entorno (1301) virtual.

7. El sistema (109) hibrido de produccion de eventos de la reivindicacion 1, en donde las instrucciones legibles por
ordenador configuran ademas el sistema de produccion para:

monitorizar la ubicacién de cada sustituto dentro del entorno (1301) virtual; y

cuando cualquier sustituto se ha movido mas de una cantidad predeterminada dentro del entorno (1301) virtual,
remapear al usuario espectador que corresponde a ese sustituto a una de la pluralidad de camaras (203) con base en
una nueva ubicacion del sustituto correspondiente y con base en la ubicacion asociada de cada camara.

8. Un método que comprende:
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inicializar un entorno (1301) virtual en el cual reproducir un entorno virtual hibrido representado graficamente en
combinacion con una o mas transmisiones de video recibidas desde un dispositivo de video que comprende una
pantalla (207) de visualizacién y que comprende ademas una pluralidad de camaras (203) en un plano sustancialmente
paralelo a la pantalla (207) de visualizacion;

asociar cada una de la pluralidad de camaras (203) con una ubicacién correspondiente en el entorno (1301) virtual;

autentificar una pluralidad de usuarios espectadores para acceder al entorno (1301) virtual; y para cada uno de la
pluralidad de usuarios espectadores autentificados:

determinar una ubicacion, dentro del entorno (1301) virtual, de un sustituto correspondiente para ese usuario
espectador,

mapear ese usuario espectador a una de la pluralidad de camaras (203) con base en la ubicacion determinada del
sustituto correspondiente y con base en la ubicacion asociada de cada camara,

reproducir en tiempo real un flujo (701) de video que represente graficamente el entorno (1301) virtual con base en la
ubicacion del sustituto correspondiente dentro del entorno (1301) virtual e incorporar una transmision de video desde
la cdmara mapeada, y

suministrar el flujo (701) de video a un dispositivo (213) desde el cual el usuario espectador fue autentificado para
acceder al entorno (1301) virtual.

9. El método de la reivindicacion 8, en donde la pluralidad de camaras (203) estan sustancialmente en el mismo plano
que la pantalla (207) de visualizacion.

10. El método de la reivindicacion 8, en donde cada camara comprende una luz, y en donde el método comprende
ademas:

recibir primera entrada que identifica a un usuario espectador particular;

determinar la camara particular de la pluralidad de camaras (203) a las cuales se mapea el usuario espectador; y
encender la luz en la camara particular en respuesta a las etapas de recepcion y determinacion.

11. El método de la reivindicacion 10, que comprende ademas:

recibir segunda entrada que indica que ha finalizado una interaccion con el usuario espectador; y

apagar la luz en la camara particular en respuesta a la segunda etapa de entrada de recepcion.

12. El método de la reivindicacion 8, en donde la ubicacién correspondiente de cada camara comprende uno o mas
de un punto discreto, un area bidimensional, o una region tridimensional dentro del entorno (1301) virtual.

13. El método de la reivindicacion 8, en donde mapear cada usuario espectador a una de la pluralidad de camaras
(203) comprende seleccionar una camara asociada con una ubicacién mas cercana al sustituto correspondiente del
usuario espectador dentro del entorno (1301) virtual.

14. El método de la reivindicacion 8, que comprende ademas:
monitorizar la ubicacién de cada sustituto dentro del entorno virtual; y

cuando cualquier sustituto se ha movido mas de una cantidad predeterminada dentro del entorno virtual, remapear el
usuario espectador que corresponde a ese sustituto a una de la pluralidad de camaras (203) con base en una nueva
ubicacion del sustituto correspondiente y con base en la ubicacion asociada de cada camara.

15. Uno o mas medios legibles por ordenador no transitorios que almacenan instrucciones ejecutables por ordenador
que, cuando son ejecutadas, configuran un sistema (109) hibrido de produccion de eventos para realizar el método de
cualquiera de las reivindicaciones 8 a 14.
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