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DESCRIPCION
Sistemas y métodos para caracteristicas virtuales en capas en un entorno de parque de atracciones
Campo de la invencion

El tema descrito en la presente memoria se refiere a sistemas y métodos para proporcionar experiencias de realidad
aumentada y virtual a un usuario mediante el uso de un dispositivo de visualizacion portatil en coordinacién con un
dispositivo de visualizacion fijo.

Antecedentes

Los parques de atracciones y/o los parques tematicos pueden incluir diferentes atracciones de entretenimiento,
restaurantes y atracciones utiles para proporcionar diversién a los visitantes (p. €j., familias y/o personas de todas las
edades) del parque de atracciones. Las areas del parque de atracciones pueden tener diferentes temas que estan
especificamente dirigidos a ciertas audiencias. Por ejemplo, ciertas areas pueden incluir temas que tradicionalmente
son de interés para los nifios, mientras que otras areas pueden incluir temas que tradicionalmente son de interés para
audiencias mas maduras. En general, las ubicaciones que tienen temas asociados con tal parque de atracciones
pueden denominarse atraccion o atraccion tematica.

Las atracciones tematicas se pueden establecer utilizando equipos fijos, disefios de edificios, accesorios,
decoraciones, etc., la mayoria de los cuales generalmente pueden referirse a un tema determinado. En situaciones
donde se va a establecer un tema diferente en el mismo lugar, las caracteristicas asociadas con un tema mas antiguo
se pueden sustituir por caracteristicas asociadas con un tema mas nuevo. Dependiendo de la complejidad del tema
de la ubicacidn, esto puede resultar muy dificil y llevar mucho tiempo, ya que las decoraciones, los muebles, el equipo,
los accesorios, etc., se pueden retirar o sustituir. De hecho, para ciertos tipos de atracciones, los temas relativamente
complejos se han vuelto mas comunes para proporcionar a los visitantes experiencias mas inmersivas.

Ahora se reconoce que es deseable incluir atracciones donde sea posible cambiar los temas de atraccion, o incluir o
eliminar ciertas caracteristicas tematicas en tales atracciones de una manera flexible y eficiente en relaciéon con las
técnicas tradicionales. También se reconoce ahora que puede ser deseable mejorar la experiencia inmersiva de los
visitantes para tales atracciones y proporcionar una experiencia mas personalizada para los visitantes.

Los antecedentes de la técnica relevantes incluyen "Desorientacién Espacial en la Aviacién, Volumen 203 de Progreso
en astrondutica y aeronautica" (Fred H. Previc y col., 2004-01-01, pagina 476, XP055489810), que muestra que los
sistemas de vuelo con una combinacién de Pantallas Montadas en la Cabeza y Pantallas Frontales han sido probados
para el control de altitud. Mas, el documento EP 2 189 200 A1 (Disney Enterprises Inc, 2010-05-26) describe una
atraccion aumentada donde los usuarios cuentan con dispositivos de entrada para disparar objetivos virtuales. Por
dltimo, el documento US 2016/048203 A1 (Blum Steven C. y col., 2016-02-18) describe un sistema donde los
pasajeros de un parque de atracciones se ponen gafas que funcionan como Pantallas Opticos Montadas en la Cabeza
con camaras integradas. Se analizan las imagenes de la cdmara y se superponen los efectos virtuales a las gafas.

Compendio

La invencion estd definida por el conjunto de reivindicaciones adjunto, que proporciona un sistema segun la
reivindicacién 1 y un método segun la reivindicacion 12. Las reivindicaciones dependientes definen realizaciones
preferidas.

Breve descripcion de los dibujos

Las caracteristicas, aspectos y ventajas de la presente descripcion se entenderan mejor cuando se lea la siguiente
descripcion detallada con referencia a los dibujos adjuntos en los que caracteres similares representan partes similares
a lo largo de los dibujos, en donde:

La FIG. 1 es una ilustracién de una realizacién de un dispositivo de visualizacién portatil y un sistema de
generacién de graficos por ordenador que puede utilizarse en un sistema de realidad aumentada (AR) o
realidad virtual (VR), segun las presentes realizaciones;

La FIG. 2 es una vista en perspectiva despiezada ordenadamente de una realizacion del dispositivo de
visualizacion portatil de la FIG. 1, segun las presentes realizaciones;

La FIG. 3 es una vista en perspectiva despiezada ordenadamente de una realizacion del dispositivo de
visualizacion portatil de la FIG. 1, segun las presentes realizaciones;

La FIG. 4 es una ilustracion de un dispositivo de visualizacion fijo y el dispositivo de visualizacion portatil del
sistema de realidad aumentada (AR) o realidad virtual (VR) de la FIG. 1, que se puede utilizar en un vehiculo
de paseo de pasajeros, segun las presentes realizaciones;
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La FIG. 5 es una vista en perspectiva del vehiculo de paseo de pasajeros de la FIG. 4, que muestra una
realizacién del sistema de realidad aumentada (AR) o realidad virtual (VR) que tiene el dispositivo de
visualizacion fijo, segun las presentes realizaciones;

La FIG. 6 es una vista en perspectiva del vehiculo de paseo de pasajeros de la FIG. 4, que muestra una
realizacién del sistema de realidad aumentada (AR) o realidad virtual (VR) que tiene el dispositivo de
visualizacion portatil y el dispositivo de visualizacion fijo, segun las presentes realizaciones; y

La FIG. 7 es un diagrama de flujo de un método de funcionamiento del sistema de realidad aumentada (AR)
o realidad virtual (VR) de la FIG. 4, segun las presentes realizaciones.

Descripcion detallada

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 (p. ej., una combinacion
de ARy VR), o una combinacion de las mismas, como parte de una atraccion asociada con un parque de atracciones
0 un parque tematico. Segun las presentes realizaciones, las atracciones pueden no estar necesariamente limitadas
a areas de un parque de atracciones. De hecho, los aspectos de la presente descripcion también pueden referirse a
la implementacion de atracciones en ubicaciones mas alla de los limites de un parque de atracciones, tales como en
un hotel asociado con el parque de atracciones, o en vehiculos que transportan a los visitantes hacia y desde el parque
de atracciones y/ u hotel.

Las presentes realizaciones incluyen, por ejemplo, combinaciones de ciertas configuraciones de hardware,
configuraciones de software (p. ej., estructuras algoritmicas), asi como ciertas caracteristicas de atraccién que pueden
utilizarse para implementar experiencias de AR, VR y/o realidad mixta. Tales experiencias pueden proporcionar una
experiencia llena de atracciones para los visitantes de un parque de atracciones que puede adaptarse, personalizarse
e interactuar.

Por ejemplo, las presentes realizaciones pueden incluir dispositivos de visualizacion tales como dispositivos de
visualizacion portatiles (p. €j., gafas de proteccion o pantallas electronicas, gafas) y dispositivos de visualizacion fijos
(p. €j., pantallas transparentes de diodos emisores de luz [LED], pantallas transparentes de diodos emisores de luz
organicos [OLED]) a través del cual los visitantes y empleados del parque de atracciones pueden ver escenas de AR,
VR y/o realidad mixta. Deberia apreciarse que los dispositivos de visualizacion fijos descritos en la presente memoria
pueden fijarse y/o acoplarse a una estructura, tal como un vehiculo de paseo de pasajeros, una pared de un edificio o
similar. Los dispositivos de visualizacidn fijos pueden estar separados fisicamente y ser distintos de los dispositivos
de visualizacion portatiles. Ciertas implementaciones se pueden utilizar para mejorar las experiencias de los visitantes,
por ejemplo, eliminando o afadiendo virtualmente caracteristicas en un entorno asociado con un parque de
atracciones, para proporcionar entornos virtuales ajustables para diferentes experiencias en la misma atraccion, para
permitir que un visitante tenga el mismo punto de vista que otro visitante, etcétera.

Ciertas atracciones dentro del parque de atracciones pueden incluir vehiculos de paseo de pasajeros que pueden
estar disefiados especificamente para cooperar con los dispositivos de visualizacion, tal como para afadir profundidad
y/o realismo adicionales a la experiencia de AR, VR o realidad mixta. En una realizacion, los dispositivos de
visualizacion fijos pueden incluir pantallas transparentes. En una realizacién, los paneles y/o ventanas convencionales
(p- €j., vidrio, acrilico) de una cabina del vehiculo de paseo de pasajeros pueden sustituirse por las pantallas
transparentes que pueden aumentar el paisaje fuera de la cabina superponiendo imagenes virtuales y/o videos sobre
partes o la totalidad de las pantallas transparentes (p. ej., pantallas LED transparentes, pantallas OLED transparentes).
Por ejemplo, en una realizacion, las pantallas transparentes pueden utilizarse para mostrar la condensacién cuando
el vehiculo de paseo de pasajeros pasa junto a una figura animada (p. €j., un dragon) para crear la ilusién de que la
figura animada esté respirando en el vehiculo de paseo de pasajeros.

Adicional o alternativamente, los dispositivos de visualizacién portatiles pueden utilizarse para aumentar la percepcion
del entorno por parte del pasajero. Por ejemplo, los dispositivos de visualizacion portatiles pueden crear la ilusiéon de
que la figura animada entre en la cabina (p. €j., el dragon alcanza o escupe fuego hacia la cabina), lo que puede
resultar en una experiencia mas inmersiva para el visitante. Los dispositivos de visualizacion fijos y los dispositivos de
visualizacion portatiles pueden configurarse para operar de forma independiente, o pueden acoplarse operativamente
a través de un controlador (p. €j., un sistema de generacién de gréaficos por ordenador, uno 0 mas procesadores), que
pueden sincronizar y/o coordinar las visualizaciones mostradas en los dispositivos de visualizacion fijos y los
dispositivos de visualizacion portatiles. El controlador también puede sincronizar y/o coordinar la experiencia de AR,
VR y/o realidad mixta proporcionada por los dispositivos de visualizacion portéatiles y/o los dispositivos de visualizacion
fijos con animatrénica externa u otros elementos de la atraccion dispuestos alrededor de una pista del vehiculo de
paseo de pasajeros.

Ademas, se pueden recopilar ciertos datos de los dispositivos de visualizacion portatiles para permitir un uso mas
eficiente de la potencia informatica y/u otros recursos, para publicidad dirigida, para proporcionar caracteristicas
virtuales raras (p. €j., "huevos de Pascua"), para activar efectos o ajustar un espectaculo, etcétera. Por ejemplo, un
sistema de control de atracciones puede determinar si un pasajero que utiliza el dispositivo de visualizacion portatil ha
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mirado en una direccién determinada (p. €j., para mirar una imagen virtual en el dispositivo de visualizacion fijo) antes
de iniciar el movimiento de la atraccion o iniciar otros cambios (p. €j., cambiando la imagen virtual en el dispositivo de
visualizacion fijo). También se pueden recopilar datos de visualizacién de empleados. Por ejemplo, un sistema de
control de atracciones puede determinar si un empleado que opera una atraccién ha mirado en una direccién
determinada (p. €j., para confirmar que no hay visitantes entrando a una atraccién) antes de iniciar el movimiento de
la atraccion. Los dispositivos de visualizacién también se pueden utilizar para funcionar como una pantalla de
visualizacion frontal (HUD) del operador de la atraccion.

Para ayudar a ilustrar, la FIG. 1 representa una realizacién de un sistema 10 de AR/VR configurado para permitir que
un usuario 12 (p. ej., un visitante, un empleado de un parque de atracciones) experimente (p. €j., vea, interactie con)
escenas controladas de AR, VR y/o realidad mixta. Segun ciertas realizaciones, el usuario 12 puede comprar o recibir
de otro modo un dispositivo 14 de visualizacion portatil, que puede, en ciertas realizaciones, incluir gafas electrénicas
16 (p. €j., gafas de AR/VR, gafas de proteccion). Como se describe con mas detalle a continuacion, el dispositivo 14
de visualizacién portatil puede incluir una parte portatil 18, ilustrada como una cinta para la cabeza, configurada para
alojar al menos una parte de las gafas electrénicas 16.

El dispositivo 14 de visualizacién portatil puede utilizarse solo o en combinacién con otras caracteristicas para crear
un entorno surrealista 20, que puede incluir una experiencia de AR, una experiencia de VR, una experiencia de realidad
mixta, una experiencia de realidad mediada por ordenador, una combinacién de las mismas, u otro entorno surrealista
similar para el usuario 12. Especificamente, el dispositivo 14 de visualizacion portéatil puede ser utilizado por el usuario
12 durante toda la duracion de una atraccion (p. ej., un vehiculo de paseo de pasajeros) u otro punto predeterminado
tal como durante un juego, en la entrada de un area particular de un parque de atracciones, durante un paseo a un
hotel asociado con el parque de atracciones, en el hotel, etc.

En unarealizacion, el dispositivo 14 de visualizacion portatil puede incluir un dispositivo en el que ciertas caracteristicas
virtuales pueden superponerse sobre una superficie transparente (p. ej., gafas), o puede incluir un dispositivo en el
que las caracteristicas virtuales se superponen sobre un video sustancialmente en tiempo real, 0 una combinacién de
los mismos (p. €j., el dispositivo 14 de visualizacion portatil puede ser capaz de cambiar entre visualizacion de usuario
12 transparente y opaca). En una realizacion, el dispositivo 14 de visualizacién portatil puede incluir caracteristicas,
tales como caracteristicas de proyeccién de luz, configuradas para proyectar luz en uno o ambos ojos del usuario 12
de modo que las funciones virtuales se superpongan sobre objetos del mundo real. Se puede considerar que tal
dispositivo 14 de visualizacion portatil incluye una pantalla Retina.

Asi, en una realizacion, el usuario 12 puede ver el entorno del mundo real a través de un conjunto sustancialmente
transparente de gafas electrénicas 16, con ciertas caracteristicas virtuales superpuestas sobre una superficie de gafas
electronicas 16 (o los ojos del usuario 12) de modo que el usuario 12 percibe que las caracteristicas virtuales estan
integradas en el entorno fisico. En una realizacion, el usuario 12 puede ver un video en tiempo real del entorno fisico
que tiene caracteristicas virtuales superpuestas.

En una realizacion, al utilizar el dispositivo 14 de visualizacion portatil, el usuario 12 puede sentirse completamente
envuelto por el entorno surrealista 20 y puede percibir el entorno surrealista 20 como el entorno fisico del mundo real
que incluye ciertas caracteristicas virtuales. Especificamente, en una realizacion, el dispositivo 14 de visualizacion
portatil puede controlar completamente la vista del usuario 12 (p. ej., utilizando superficies de visualizacién opacas)
de tal manera que el entorno surrealista 20 puede ser un video en tiempo real que incluye imagenes 22 del mundo
real del entorno fisico fusionado electronicamente con una o mas imagenes 24 de realidad aumentada o virtual (p. €j.,
aumentos virtuales).

Las imagenes 22 del mundo real generalmente representan lo que el usuario 12 veria, incluso cuando no utiliza el
dispositivo 14 de visualizacion portatil. El término "en tiempo real" indica que las imagenes se obtienen y/o
proporcionan en un marco de tiempo sustancialmente cercano al tiempo de la observacion real. Mas especificamente,
en otras realizaciones, el dispositivo 14 de visualizacién portatil puede controlar solo parcialmente la vista del usuario
12 (p. €j., utilizando superficies de visualizacion transparentes) de tal manera que el entorno surrealista 20 sea el
entorno fisico real con las imagenes 24 de realidad aumentada o virtual superpuestas. sobre las superficies
transparentes, o sobre los ojos del usuario 12. Segun realizaciones adicionales de la presente descripcion, las
imagenes 24 de realidad aumentada o virtual pueden funcionar para superponerse a un objeto del mundo real de
modo que el objeto parezca no estar presente o eliminado (p. €j., el objeto del mundo real esté total o parcialmente
ocluido con un objeto virtual o una representacién ambiental virtual).En una realizacién y como se ilustra en la parte
recortada del dispositivo 14 de visualizacion portatil, para apoyar la creaciéon de aspectos del entorno surrealista 20,
el dispositivo 14 de visualizacion portatil puede incluir un circuito 25 de procesamiento, tal como un procesador 26 y
una memoria 28. El procesador 26 puede acoplarse operativamente a la memoria 28 para ejecutar instrucciones para
llevar a cabo las técnicas descritas actualmente, por ejemplo, generar imagenes 22 del mundo real y/o una o mas
imagenes 24 de realidad virtual o aumentada (p. ej., caracteristicas o imagenes virtuales). Estas instrucciones pueden
estar codificadas en programas o cédigos almacenados en un medio tangible no transitorio legible por ordenador, tal
como la memoria 28 y/u otro almacenamiento. El procesador 26 puede ser un procesador de uso general, un
dispositivo de sistema en chip (SoC), un circuito integrado de aplicacion especifica (ASIC) o alguna otra configuracion
de procesador similar. Juntos, la memoria 28 y el procesador 26 pueden formar todo o parte del sistema 10 de AR/VR.
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En una realizacién, como se ilustra adicionalmente, el dispositivo 14 de visualizacion portéatil también puede incluir un
par de pantallas 30 y 32 (p. €j., que pueden estar previstas en la parte delantera del marco del dispositivo 14 de
visualizacion portatil donde, de otro modo, aparecerian lentes de gafas) correspondientes respectivamente a cada ojo
del usuario 12. En una realizacién, se puede emplear una pantalla unificada. Las pantallas 30 y 32 respectivas pueden
incluir cada una, a modo de ejemplo no limitativo, lentes transparentes sobre las que se pueden superponer las
imagenes 24 de realidad virtual o aumentada. En una realizacion, las pantallas 30 y 32 pueden ser superficies de
visualizacion y pueden incluir caracteristicas (p. ej., circuitos, emisores de luz) ubicadas junto a sus periferias
respectivas configuradas para superponerse a las imagenes 24 de realidad virtual o aumentada.

Adicional o alternativamente, las pantallas 30 y 32 pueden incluir una pantalla de cristal liquido (LCD) opaca, una
pantalla opaca de diodo emisor de luz organico (OLED) u otra pantalla similar Gtil para mostrar las imagenes 22 del
mundo real y las imagenes 24 de realidad virtual 0 aumentada al usuario 12. En una realizacion, las pantallas 30 y 32
respectivas pueden incluir cada una pantalla LED transparente (p. €j., transparente) o una pantalla OLED transparente
(por ejemplo, transparente) Gtil para permitir, por ejemplo, que el usuario 12 vea las imagenes 24 de realidad
aumentada o virtual que aparecen en las pantallas 30 y 32 respectivas como una superposicion del entorno real y
fisico (p. €j., una atraccién asociada con un parque de atracciones o el interior de un vehiculo de paseo de pasajeros).
Tal configuracién también puede permitir que el usuario 12 vea otras capas de imagenes virtuales que aparecen en
otras pantallas, como se analiza con mas detalle a continuacion.

Las camaras 34 y 36 del dispositivo 14 de visualizacién portatil pueden corresponder respectivamente al punto de
vista del usuario 12 y pueden utilizarse para capturar datos de video en tiempo real (p. €j., video en vivo) o sefales de
luz ambiental del entorno fisico. En una realizacion, se puede emplear una sola camara. El dispositivo 14 de
visualizacion portatil también puede incluir cAmaras adicionales para seguir el movimiento ocular del usuario, lo que
puede ser particularmente (til para realizaciones donde las caracteristicas virtuales se proyectan directamente en los
ojos del usuario 12. Las caracteristicas 38 de comunicacién (p. €j., que incluyen un transceptor inalambrico) del
dispositivo 14 de visualizacion portatil pueden transmitir datos en tiempo real (p. ej., datos de video, datos de
seguimiento ocular) capturados a través de las respectivas camaras 34 y 36 al procesador 26 y/o un sistema 40 de
generacioén de graficos por ordenador para su procesamiento.

Como se representa, el dispositivo 14 de visualizacién portatil puede acoplarse comunicativamente al sistema 40 de
generacién de graficos por ordenador (p. €j., un servidor dentro del parque de atracciones) a través de una red
inalambrica 42 (p. ej., redes inalambricas de area local [WLAN], redes inalambricas de area amplia [ WWAN],
comunicacién de campo cercano [NFC]). Sin embargo, en otras realizaciones, los datos de video en tiempo real
capturados a través de las camaras 34 y 36 respectivas pueden procesarse en el dispositivo 14 de visualizacién portatil
através del procesador 26. Ademas, las caracteristicas 38 de comunicacion (p. ej., transceptor inalambrico, conectores
de entrada/salida), que estan conectados al procesador 26, pueden permitir que el firmware y/o el software incluido
en el procesador 26 y la memoria 28 se actualicen y/o configuren para usos particulares. En una realizacion, la red
inalambrica 42 puede acoplar comunicativamente todos o algunos componentes del sistema 10 de AR/VR.

Otras caracteristicas del dispositivo 14 de visualizacion portatil pueden transmitir datos de orientacion, datos de
posicion, datos de punto de vista (p. €j., distancia focal, orientacién, pose), datos de seguimiento de movimiento, etc.
obtenidos y/o derivados en base a datos obtenidos a través de sensores del dispositivo 14 de visualizacién portatil.
Tales sensores pueden incluir sensores de orientacién y posicion (p. €j., acelerometros, magnetometros, giroscopios,
receptores del Sistema de Posicionamiento Global [GPS]), sensores de seguimiento de movimiento (p. €j., sensores
de seguimiento de movimiento electromagnéticos y de estado sélido), unidades de medicién inercial (IMU), y otros.

En ciertas realizaciones, las caracteristicas del dispositivo 14 de visualizacién portatil (p. ej., aspectos geométricos o
marcas) pueden ser monitorizadas por un sistema 41 de monitorizacion (p. €j., una 0 mas camaras) para determinar
la posicion, ubicacion, orientacion, etc. del dispositivo 14 de visualizacion portatil y, a su vez, el del usuario 12. El
sistema 41 de monitorizacién puede acoplarse comunicativamente al sistema 40 de generacion de graficos por
ordenador y utilizarse para identificar la posicion, ubicacion, orientacion, etc. del usuario 12 (o mdltiples usuarios).

El sistema 40 de generacién de graficos por ordenador incluye un circuito 43 de procesamiento, tal como un procesador
44 (p. ej., un procesador de uso general u otro procesador) y una memoria 46, y puede procesar los datos de video
en tiempo real (p. €j., video en vivo), datos de orientacién y posicién, datos de punto de vista, o cualquier combinacién
de los mismos, recibidos desde el dispositivo 14 de visualizacién portatil y el sistema 41 de monitorizacion.
Especificamente, el sistema 40 de generacion de graficos por ordenador puede utilizar estos datos para generar un
marco de referencia para registrar las imagenes 24 de realidad aumentada o virtual para el entorno fisico, por ejemplo,
ara las imagenes 22 del mundo real generadas. Especificamente, utilizando el marco de referencia generado en base
a los datos de orientacién, datos de posicién, datos de punto de vista, datos de seguimiento de movimiento, etc., el
sistema 40 de generacion de graficos puede luego mostrar una vista de las imagenes 24 de realidad aumentada o
virtual y, en una realizacién, las imagenes 22 del mundo real, de una manera que es temporal y espacialmente
proporcional a lo que el usuario 12 percibiria si no utilizara el dispositivo 14 de visualizacion portatil. El sistema 40 de
generacion de graficos puede actualizar constantemente (p. €j., en tiempo real) la representacion de las imagenes del
mundo real para reflejar el cambio en la orientacion, posicién y/o movimiento respectivo del usuario 12 respectivo. En
ciertas realizaciones, el sistema 40 de generacion de graficos por ordenador puede seguir tales datos correspondientes
a una pluralidad de usuarios 12 (p. €j., pasajeros del vehiculo de paseo de pasajeros), donde cada usuario 12 (o al
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menos algunos usuarios 12) tienen un dispositivo 14 de visualizacion portatil correspondiente.

Como se establecid anteriormente, el dispositivo 14 de visualizacién portatil incluye varios componentes y, en general,
puede incluir las gafas electronicas 16 configuradas para utilizarse en la cabeza del usuario 12. Se puede utilizar una
variedad de diferentes configuraciones e implementaciones de las gafas electronicas 16, donde las diferentes
configuraciones pueden tener diferentes tamanos y formas para adaptarse mejor a diferentes tamarios para diferentes
usuarios 12, asi como diferentes componentes internos (p. ej., caracteristicas de comunicacion, transductores,
pantallas) para adaptarse a diferentes implementaciones.

Para proporcionar flexibilidad y soporte adicionales para las gafas electronicas 16, la parte portéatil 18 del dispositivo
14 de visualizacion portatil puede adoptar una variedad de formas, cuyas realizaciones ejemplares se representan en
las FIGS. 2y 3. En la FIG. 2, el dispositivo 14 de visualizacién portétil incluye una cinta para la cabeza como la parte
portatil 18. Tal realizacion de la parte portatil 18 puede incluir diferentes materiales configurados para adaptarse al
movimiento del usuario 12, al mismo tiempo que proporciona comodidad (p. ej., materiales elasticos, materiales que
absorben el sudor, acolchado) para el usuario 12. Actualmente se reconoce que puede ser deseable tener una parte
portatil separada 18 y gafas electrénicas 16 para permitir que la parte portatil 18 se lave sin riesgo para el circuito 25
de procesamiento (FIG. 1) del dispositivo 14 de visualizacion portatil. Sin embargo, en ciertas implementaciones, la
parte portatil 18 puede incorporar uno o mas componentes electronicos del circuito 25 de procesamiento. En tales
realizaciones, los componentes electronicos en la parte portatil 18 pueden estar sustancialmente sellados lejos del
entorno para evitar danos.

La realizacién de la parte portatil 18 de la FIG. 2 incluye una region 60 de receptaculo configurada para recibir las
gafas electrénicas 16 y para mantener la posicion de las gafas electrénicas 16 con relacién a los ojos del usuario 12
(FIG. 1) durante el uso. En este sentido, la regién 60 del receptaculo puede, en una realizacion, incluir una parte central
62 asegurable alrededor del perimetro de las pantallas 30, 32 (FIG. 1) de las gafas electronicas 16, asi como partes
laterales 64 configuradas para rodear (p. €j., parcial o totalmente) los brazos 66 de las gafas electrénicas 16.

La parte central 62 de la region 60 del receptaculo puede incluir acolchado para permitir la comodidad del usuario 12,
mientras que la cinta para la cabeza proporciona una fuerza de compresion adecuada contra la cabeza del usuario 12
(p. €j., para mantener la posicion de las gafas electronicas 16). La parte central 62 puede, en una realizacién, incluir
uno o mas materiales que tengan un coeficiente de friccion contra la piel que proporcione una combinacion apropiada
de estabilidad y comodidad. Por ejemplo, pueden ser apropiados los materiales de gel cominmente utilizados en la
region de la nariz de las gafas electrénicas 16.

Como se ilustra en la realizacién de la FIG. 3, la parte portatil 18 puede incluir otras caracteristicas ademas de la cinta
para la cabeza o en lugar de la cinta para la cabeza. Como se representa, la parte portatil 18 incluye una gorra 70
para llevar sobre la cabeza del usuario 12, asi como caracteristicas similares a la cinta para la cabeza que se expone
en la FIG. 2. En ciertas realizaciones y como se ha mostrado, la gorra 70 puede incluir una region 72 de seguridad
donde la gorra 70 se superpone con una parte 74 de cinta para la cabeza. La regién 72 de seguridad puede incluir
mecanismos de cierre tales como cierres de gancho y bucle, cierres de gancho y 0jo, botones, tiras magnéticas, etc.,
configurados para permitir la fijacién entre la gorra 70 y la parte 74 de cinta para la cabeza. De esta manera, la gorra
70 se puede separar de la parte 74 de cinta para la cabeza, lo que permite que se utilicen por separado, se laven por
separado, etcétera. La parte 74 de cinta para la cabeza, en una realizacion, puede ser integral con la gorra 70 (p. €j.,
cosida en la gorra 70), de tal manera que la parte 74 de cinta para la cabeza no se puede retirar facilmente de la gorra
70.

La realizacion ilustrada de la gorra 70 incluye una visera 76, que sirve para proteger los ojos del usuario 12, asi como
las gafas electronicas 16 y sus pantallas 30, 32 asociadas (FIG. 1) de fuentes de iluminacion intensas como el sol,
iluminacioén cenital, etc. La visera 76 puede, por ejemplo, ser particularmente util en realizaciones donde las pantallas
30, 32 funcionan en base a la reflexién éptica y/o son transparentes o semitransparentes. En tales realizaciones, la
visera 76 puede ayudar a mejorar el contraste visual percibido de las imagenes 24 de realidad aumentada o virtual
(FIG. 1) contra un entorno fisico de fondo.

La realizacion ilustrada del dispositivo 14 de visualizacion portatil de la FIG. 3 también incluye una cubierta 78 de
pantalla configurada para colocarse sobre las pantallas 30, 32 (FIG. 1) de las gafas electronicas 16. La cubierta 78 de
pantalla puede proporcionar sombra para las pantallas 30, 32 para proteger las pantallas 30, 32 de dafios fisicos, para
proporcionar un grado de opacidad para mejorar el contraste y la visualizacién de las imagenes 24 de realidad
aumentada o virtual, para el filtrado Optico, etc. La cubierta 78 de pantalla puede incluir cualquier mecanismo de
seguridad apropiado, tal como un clip 79, configurado para ser extraible y sujetar la cubierta 78 de pantalla a los
anteojos electronicos 16. Se pueden utilizar otras caracteristicas de seguridad, tales como un adhesivo temporal y/o
cierres de gancho y bucle.

Volviendo ahora a la FIG. 4, que muestra una realizacién del sistema 10 de AR/VR que puede incluir adicionalmente
un dispositivo 80 de visualizacion fijo, que puede estar compuesto por una 0 mas pantallas transparentes 82. Deberia
apreciarse que el dispositivo 80 de visualizacion fijo descrito en la presente memoria puede ser fijo y/o estar acoplado
a una estructura, tal como un vehiculo 86 de paseo de pasajeros, una pared de un edificio, o similar. El dispositivo 80
de visualizacioén fijo puede estar fisicamente separado y ser distinto del dispositivo 14 de visualizacion portatil. El
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dispositivo 80 de visualizacion fijo puede utilizarse en lugar de, o en combinacién con el dispositivo 14 de visualizacion
portatil de la FIG. 1. Como tal, las pantallas transparentes 82 se pueden utilizar para sustituir o mejorar la experiencia
de AR, VR y/o realidad mixta generada por el dispositivo 14 de visualizacién portatil. En una realizacién, el dispositivo
80 de visualizacién fijo puede afadir una capa adicional de caracteristicas de realidad aumentada o virtual que el
usuario 12 puede percibir.

En una realizacién, las pantallas transparentes 82 se pueden acoplar a una cabina 84 del vehiculo 86 de paseo de
pasajeros. Teniendo en cuenta lo anterior, puede ser Util describir primero una realizacién de un escenario en el que
se puede utilizar el sistema 10 de AR/VR en un parque 90 de atracciones, como se ha mostrado esquematicamente
en la FIG. 4. Como se ilustra, el parque 90 de atracciones puede incluir una atraccion emocionante 92, un centro
comercial de instalaciones 94 del parque de atracciones (p. ej., areas de juego, hoteles, restaurantes, tiendas de
souvenirs) y atracciones 96 de entretenimiento adicionales (p. €j., rueda de la fortuna, una atraccién oscura). En ciertas
realizaciones, la atraccion emocionante 92 puede incluir una montafa rusa u otra atraccién emocionante 92 similar y,
por lo tanto, puede incluir ademas un trayecto, tal como un sistema de pistas 98 de circuito cerrado (p. €j., millas de
pistas 98) que estan dispuestas alrededor de un entorno fisico circundante 100 (p. €j., las instalaciones 94 del parque,
las atracciones 96 de diversion adicionales). Las pistas 98 pueden proporcionarse como una infraestructura en la que
el vehiculo 86 de paseo de pasajeros puede atravesar, por ejemplo, cuando un pasajero 102 (p. €j., el usuario 12 de
la FIG. 1) viaja en la atraccién emocionante 92. Aunque solo se ha mostrado un pasajero 102 en la realizacion ilustrada,
el vehiculo 86 de paseo de pasajeros puede estar configurado para alojar 1, 2, 3, 4, 5 0 méas pasajeros 102.Las pistas
98 pueden definir asi el movimiento del vehiculo 86 de paseo de pasajeros. Sin embargo, en una realizacion, las pistas
98 pueden ser sustituidas por un trayecto controlada, en el que el movimiento del vehiculo 86 de paseo de pasajeros
puede controlarse a través de un sistema electronico, un sistema magnético u otra infraestructura de sistema similar
que no sean las pistas 98. En otras palabras, el trayecto de paseo del vehiculo 86 de paseo de pasajeros puede no
estar restringido fisicamente a un trayecto exacto, permitiendo de este modo al pasajero 102 cierto grado de control
sobre el trayecto de movimiento, perspectiva de vista, etc.

A medida que el vehiculo 86 de paseo de pasajeros atraviesa las pistas 98, al pasajero 102 se le puede proporcionar
un recorrido en movimiento por el entorno fisico 100 en un area alrededor o cerca de la atraccién emocionante 92. El
vehiculo 86 de paseo de pasajeros también puede moverse mas alld de los dispositivos robéticos (p. ej., figuras
animatrénicas 97) que pueden estar configurados para emular a un humano o un animal, o proporcionar caracteristicas
vividas a un objeto inanimado. Las figuras animatrénicas 97 pueden estar dispuestas alrededor de partes de la pista
98 y pueden estar configuradas para interactuar con el pasajero 102 (p. ej., asustar y/o sorprender al pasajero 102)
mientras el vehiculo 86 de paseo de pasajeros atraviesa las pistas 98. Las figuras animatrénicas 97 pueden ser
propulsadas por motores neumaticos, hidraulicos, eléctricos o cualquier medio adicional para activar las figuras
animatrénicas 97. Si bien el pasajero 102 puede encontrar que la atraccion emocionante 92 es una experiencia muy
agradable, puede ser Util para mejorar la experiencia de paseo del pasajero 102. Especificamente, en lugar de tener
una vista fisica solo del entorno fisico 100, atracciones 96 de entretenimiento adicionales y/o figuras animatrénicas 97
dispuestas alrededor de las pistas 98, puede ser Util proporcionar al pasajero 102 una experiencia de AR, VR adicional,
o de realidad mixta. Esto se puede hacer a medida que el vehiculo 86 de paseo de pasajeros se mueve a lo largo de
las pistas 98 de la atraccion emocionante 92, mediante la utilizacién del dispositivo 14 de visualizacion portatil, el
dispositivo 80 de visualizacion fijo o ambos.

La FIG. 5 ilustra una realizacion del sistema 10 de AR/VR en la que el pasajero 102 puede utilizar el dispositivo 80 de
visualizacion fijo. Como se establece anteriormente, las pantallas transparentes 82 del dispositivo 80 de visualizacion
fijo pueden ser pantallas LED transparentes, pantallas OLED transparentes o cualquier pantalla adecuada para la
aplicacién. Las pantallas transparentes 82 pueden ser sustancialmente y/o completamente transparentes cuando no
estan energizadas. Como tal, en una realizacion, las pantallas transparentes 82 pueden integrarse en una parte de la
cabina 84, tal como un panel lateral 88, que puede crear la ilusién de una ventana convencional (p. €j., ventana de
vidrio, ventana acrilica). Ademas o de otro modo, las pantallas transparentes 82 pueden acoplarse a cualquier parte
del vehiculo 86 de paseo de pasajeros (p. €j., parte delantera, parte trasera, techo, suelo). Asi, el pasajero 102 puede
ver el entorno fisico 100 a través de las pantallas transparentes 82 (p. €j., tal como a través de una ventana
convencional). En una realizacion, las pantallas transparentes 82 pueden activarse (p. ej., de forma continua o
periddica en ciertos momentos) para que sean sustancialmente y/o completamente opacas, lo que puede crear la
ilusién de que la cabina 84 estd completamente encapsulada por paredes o paneles sélidos (p. €j., sin ventanas
convencionales).

En una realizacion, ciertas caracteristicas virtuales pueden superponerse sobre una superficie de las pantallas
transparentes 82. El pasajero 102 puede ver el entorno fisico 100 a través de una o mas lineas 110 de vision, que
pueden crearse cuando el pasajero 102 mira a través de las pantallas transparentes. 82. Las pantallas transparentes
82 se pueden utilizar para superponer imagenes 112 de realidad aumentada o virtual sobre las lineas 110 de visién
del pasajero 102. Como tal, el pasajero 102 puede percibir que las caracteristicas virtuales estan integradas (p. €j.,
fisicamente presentes) dentro del entorno fisico 100. Por ejemplo, las pantallas transparentes 82 pueden ocluir solo
parcialmente las lineas 110 de vision del pasajero 102 (p. €j., utilizando superficies de visualizacion transparentes), de
tal manera que el entorno fisico 100 que ve el pasajero 102 es el entorno real con las imagenes 112 de realidad
aumentada o virtual superpuestas sobre las superficies de visualizacion transparentes de las pantallas transparentes
82. En una realizacion, el pasajero 102 puede ver un video en tiempo real del entorno fisico 100 que tiene
caracteristicas virtuales superpuestas en las pantallas transparentes 82.
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En una realizacién, el dispositivo 80 de visualizacién fijo puede acoplarse operativamente al circuito 116 de
procesamiento, que puede acoplarse al vehiculo 86 de paseo de pasajeros. El circuito 116 de procesamiento puede
incluir un procesador 118 (p. €j., un procesador de proposito general u otro procesador), caracteristicas 119 de
comunicacioén (p. gj., transceptor inaldambrico), y una memoria 120. El procesador 118 puede acoplarse operativamente
a la memoria 120 para ejecutar instrucciones para llevar a cabo las técnicas descritas actualmente, por ejemplo,
generar imagenes 121 del mundo real (p. €j., el video en tiempo real del entorno fisico 100) y/o las imagenes 112 de
realidad aumentada o virtual. Estas instrucciones pueden estar codificadas en programas o codigo almacenado en un
medio tangible no transitorio legible por ordenador, tal como la memoria 120 y/u otro almacenamiento. El procesador
118 puede ser un procesador de uso general, un dispositivo de sistema en chip (SoC), un circuito integrado de
aplicacién especifica (ASIC) o alguna otra configuracién de procesador similar. En una realizacién, el pasajero 102
puede ver las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual y el entorno fisico circundante 100 a través de las
pantallas transparentes 82 mientras el vehiculo 86 de paseo de pasajeros atraviesa las pistas 98 de la atraccion
emocionante 92. El circuito 116 de procesamiento puede acoplarse comunicativamente al sistema 40 de generacion
de graficos por ordenador (p. €j., dentro del parque de atracciones) a través de las caracteristicas 119 de comunicacién
y/o la red inalambrica 42. En una realizacién, el circuito 116 de procesamiento puede operar independientemente del
sistema 40 de generacién de graficos por ordenador. Como se discutié con mayor detalle en la presente memoria, el
dispositivo 80 de visualizacion fijo puede acoplarse operativamente al procesador 26 (FIG. 1) del dispositivo 14 de
visualizacion portatil (FIG. 1), permitiendo asi sincronizar y/o coordinar las imagenes 112 de realidad aumentada o
virtual del dispositivo 80 de visualizacién fijo con las imagenes 24 de realidad aumentada o virtual (FIG. 1) del
dispositivo 14 de visualizacion portatil.

En una realizacion, los datos de video en tiempo real (p. €]., datos de video en vivo) pueden recibirse de las camaras
122 acopladas al exterior del vehiculo 86 de paseo de pasajeros. Aunque solo se representa una camara 122 en la
realizacién mostrada, el vehiculo 86 de paseo de pasajeros puede admitir 1, 2, 3, 4, 5 0 mas camaras 122 para capturar
las imagenes 121 del mundo real del entorno fisico 100 que rodea el vehiculo 86 de paseo de pasajeros. El circuito
116 de procesamiento puede procesar datos de video en tiempo real para generar y mostrar las imagenes 121 del
mundo real en las pantallas transparentes 82. En una realizacién, las imagenes 121 del mundo real pueden grabarse
previamente y guardarse en la memoria 120 del circuito 116 de procesamiento. Ademas, el circuito 116 de
procesamiento puede recopilar datos de orientacion y de posicion, datos de punto de vista o cualquier combinacién
de los mismos recibidos de las camaras 122 y/o el sensor adicional 124 que puede acoplarse al vehiculo 86 de paseo
de pasajeros. Especificamente, el circuito 116 de procesamiento puede utilizar estos datos para generar un marco de
referencia, que puede registrar y sincronizar y/o coordinar las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual generadas
con las imagenes 121 del mundo real y/o el entorno fisico 100 que el pasajero 102 puede ver a través de las lineas
110 de vision.

Por ejemplo, el circuito 116 de procesamiento puede utilizar los datos recopilados por las camaras 122 y/o los sensores
124 para generar imagenes 121 del mundo real del entorno fisico 100 sobre las pantallas transparentes 82.
Especificamente, utilizar el marco de referencia generado en base a los datos de orientacion, datos de posicién, datos
de punto de vista, datos de seguimiento de movimiento, etc., el circuito 116 de procesamiento puede entonces
presentar una vista de las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual, y en una realizacién, las imagenes 121 del
mundo real, de una manera que sea temporal y espacialmente proporcional a lo que el pasajero 102 percibiria si viera
el entorno circundante a través de una ventana convencional (p. ej., una ventana de cristal). El circuito 116 de
procesamiento puede actualizar constantemente (p. €j., en tiempo real) la representacion de las imagenes 112 de
realidad aumentada o virtual y/o las imagenes 121 del mundo real para reflejar un cambio en la orientacién, posicion
y/0 movimiento respectivos de las lineas 110 de vision del pasajero 102.

Ademas o de otro modo, el circuito 116 de procesamiento puede aumentar el entorno fisico 100 o las imagenes 121
del mundo real del entorno fisico 100 para mejorar la experiencia de paseo del pasajero 102 (p. €j., alterar el entorno
fisico 100 para que coincida con el tema de la pista 98). Por ejemplo, las pantallas transparentes 82 pueden representar
gotas de lluvia o nevadas para aumentar la vista del entorno fisico 100 a través de las pantallas transparentes 82. En
una realizacion, las pantallas transparentes 82 pueden cubrir parcial o completamente la vista del entorno fisico 100
con imagenes aumentadas. o imagenes 112 de realidad virtual de un escenario ficticio (p. €j., selva, espacio exterior,
etc.).

El circuito 116 de procesamiento puede controlar la sincronizacién de los efectos o elementos de la atraccion (p. €j.,
las figuras animatrénicas 97), que pueden interactuar con el pasajero 102. En una realizacién, la sincronizacién de los
efectos de la atraccion también puede ser controlada por el sistema 40 de generacion de graficos por ordenador, un
sistema 126 de control de la atraccién separado, o una combinacion de ambos. Los efectos de la atraccion pueden
sincronizarse y/o coordinarse con las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual que se muestran en las pantallas
transparentes 82 a medida que el vehiculo 86 de paseo de pasajeros atraviesa las pistas 98. La experiencia inmersiva
de la atraccién emocionante 92 puede mejorarse para el pasajero 102 sincronizando y/o coordinando los efectos de
la atraccion con las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual.

Los efectos del paseo pueden estar configurados para interactuar con el vehiculo 86 de paseo de pasajeros a medida
que el vehiculo 86 de paseo de pasajeros atraviesa las pistas 98 de la atraccion emocionante 92. Por ejemplo, en una
realizacién, las figuras animatrénicas 97 pueden bloguear temporalmente las pistas 98 delante del vehiculo 86 de
paseo de pasajeros, creando la ilusion de que el vehiculo 86 de paseo de pasajeros puede chocar con las figuras
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animatrénicas 97. En una realizacion, la figura animatrénica 97 (p. ej., un dragén) puede estar configurada para
proporcionar la ilusién de atacar el vehiculo 86 de paseo de pasajeros (p. €j., lanzar fuego en la direccion del vehiculo
86 de paseo de pasajeros). Si bien el pasajero 102 puede encontrar la interaccion con las figuras animatrénicas 97
COMO una experiencia muy emocionante, en una realizacion, puede ser Util mejorar la experiencia de paseo del
pasajero a través de imagenes 112 de realidad aumentada o virtual, que pueden sincronizarse y/o coordinarse con el
movimiento de las figuras animatrénicas 97.

Por ejemplo, en una realizacion, las pantallas transparentes 82 pueden superponer grietas 128 de vidrio o darios 130
(p. €j., decoloracién o carbonizacién de las llamas) en las lineas 110 de vision del pasajero 102. Esto puede mejorar
aun mas el realismo de las figuras animatrénicas 97 percibida por el pasajero 102. En una realizacion, las pantallas
transparentes 82 pueden superponer la condensacion 132 (p. ej., de animales que respiran) en las lineas 110 de
vision, lo que puede crear una ilusién en la que el pasajero 102 percibe que las figuras animatronicas 97 estan muy
cerca del vehiculo 86 de paseo de pasajeros. Ademas, o de otro modo, cualesquiera imagenes 112 de realidad
aumentada o virtual deseables pueden generarse en las pantallas transparentes 82, lo que puede mejorar el realismo
de los efectos especiales. Por ejemplo, las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual pueden incluir salpicaduras
de insectos, danos por granizo y/o cubierta de polvo, lo que puede mejorar el realismo de la atraccién emocionante
92.

La FIG. 6 ilustra una realizacion del sistema 10 de AR/VR en el que el pasajero 102 esta utilizando simultdneamente
tanto el dispositivo 14 de visualizacion portéatil de la FIG. 1 como el dispositivo 80 de visualizacion fijo de la FIG. 5.
Como se establece anteriormente, el dispositivo 14 de visualizacion portatil se puede utilizar junto con el dispositivo
80 de visualizacion fijo para mejorar la experiencia inmersiva de AR, VR y/o realidad mixta del pasajero 102. Por
ejemplo, en una realizacién, el dispositivo 14 de visualizacion portatil se puede utilizar para mejorar el entorno fisico
100 dentro de la cabina 84 mediante la superposicién de caracteristicas virtuales, tales como las imagenes 24 de
realidad aumentada o virtual, sobre los ojos del pasajero 102. Como tal, el dispositivo 14 de visualizacién portatil puede
crear el entorno surrealista 20 dentro de la cabina 84 del vehiculo 86 de paseo de pasajeros. En una realizacién, las
pantallas transparentes 82 pueden mejorar el entorno fisico 100 exterior a la cabina 84 superponiendo caracteristicas
virtuales, tales como las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual, sobre las lineas 110 de vision del pasajero
102. De esta manera, el pasajero 102 puede ver las imagenes 24 de realidad virtual o aumentada en el dispositivo 14
de visualizacion portatil y las imagenes 112 de realidad virtual o aumentada en las pantallas transparentes 82 del
dispositivo 80 de visualizacion fijo simultaneamente o de manera coordinada. Alternativamente, el dispositivo 14 de
visualizacion portatil puede crear el entorno surrealista 20 exterior a la cabina 84 del vehiculo 86 de paseo de
pasajeros. De esta manera, las pantallas transparentes 82 pueden superponer caracteristicas virtuales en un primer
plano y el dispositivo 14 de visualizacién portatil puede aumentar los detalles en un fondo.

En una realizacién, las pantallas transparentes 82 pueden mostrar medios, tales como grietas 128 en el vidrio, dafos
130 y/o condensacién 132, que parecen afectar el exterior del vehiculo 86 de paseo de pasajeros. En una realizacion,
el dispositivo 14 de visualizacion portatil puede, ademas, generar la ilusién de medios (p. €j., tales como humedad o
condensacion 132) que entran a la cabina 84 del vehiculo 86 de paseo de pasajeros. Esto puede crear multiples capas
de caracteristicas virtuales dentro de la experiencia de AR, experiencia de VR, experiencia de realidad mixta,
experiencia de realidad mediada por ordenador, o de una combinacién de las mismas. Aunque solo se describen dos
capas en la realizacion ilustrada, el sistema 10 de AR/VR puede estar configurado para generar 1, 2, 3, 4 0 mas capas
de caracteristicas virtuales con las que el pasajero 102 puede interactuar. Por ejemplo, multiples pantallas
transparentes 82 pueden acoplarse a la cabina 84 del vehiculo 86 de paseo de pasajeros en capas secuenciales (p.
ej., apiladas entre si), de tal manera que cada pantalla transparente 82 pueda generar una capa de caracteristicas
virtuales.

Por ejemplo, el pasajero 102 puede mirar a través de las gafas electrénicas 16 (FIG. 1) del dispositivo 14 de
visualizacion portatil, que puede generar una primera capa de caracteristicas virtuales (p. €j., las imagenes 24 de
realidad virtual o aumentada). El pasajero 102 puede ver ademas las pantallas transparentes 82 del dispositivo 80 de
visualizacion fijo (p. €j., a través de las gafas electronicas 16 del dispositivo 14 de visualizacién portatil), que pueden
crear una segunda capa de caracteristicas virtuales (p. €j., las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual). El
sistema 10 de AR/VR puede estar configurado para generar la primera capa de caracteristicas virtuales, la segunda
capa de caracteristicas virtuales, una capa adicional de caracteristicas virtuales o cualquier combinaciéon de las
mismas para crear la experiencia de AR, VR y/o realidad mixta para el pasajero 102.

Como tal, en una realizacion, el sistema 10 de AR/VR puede alterar el entorno fisico circundante 100 (p. €j., el parque
90 de atracciones) percibido por el pasajero 102 a través de imagenes 112 de realidad aumentada o virtual generadas
por el dispositivo 80 de visualizacién fijo y el sistema 10 de AR /VR puede crear el entorno surrealista 20 dentro de la
cabina 84 mediante la utilizacion del dispositivo 14 de visualizacion portatil. En una realizacion, el dispositivo 14 de
visualizacion portatil puede alterar ademads el entorno fisico circundante 100 en combinacién con, o en lugar de, las
pantallas transparentes 82.

Las imagenes 24 y/o 112 de realidad aumentada o virtual del dispositivo 14 de visualizacion portatil y del dispositivo
80 de visualizacion fijo, respectivamente, pueden ser sincronizadas y/o coordinadas por el procesador 26 (FIG. 1) del
dispositivo 14 de visualizaciéon portatil, el procesador 44 (FIG. 1) del sistema 40 de generacion de graficos por
ordenador, el procesador 118 del dispositivo 80 de visualizacion fijo, un procesador externo adicional (p. €j., tal como
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en el sistema 126 de control de la atraccién), o cualquier combinacion de los mismos. La sincronizacién y/o la
coordinacion pueden implicar el ajuste del marco de referencia de las caracteristicas virtuales en base a los datos de
orientacion, datos de posicidn, datos de punto de vista, datos de seguimiento de movimiento o datos adicionales
recopilados por el sistema 10 de AR/VR.

Los procesadores 26, 44, 118, o cualquier combinacién de los mismos, pueden comunicarse a través de la red
inalambrica 42 y, ademas, pueden sincronizar y/o coordinar las imagenes 24 y/o 112 de realidad aumentada o virtual
con los efectos de la atraccion (p. €j., las figuras animatrénicas 97). En una realizacion, se puede utilizar un sistema
de sincronizacion por ordenador separado (p. €j., el sistema 126 de control de la atraccion) para sincronizar y/o
coordinar las imagenes 24 y/o 112 de realidad aumentada o virtual y los efectos de paseo.

En una realizacion, el circuito 116 de procesamiento del dispositivo 80 de visualizacion fijo puede descargar una parte
de la potencia de procesamiento que puede requerir el circuito 25 de procesamiento (FIG. 1) del dispositivo 14 de
visualizacion portatil. El circuito 116 de procesamiento del dispositivo 80 de visualizacion fijo puede tener menos
limitaciones espaciales que el circuito 25 de procesamiento del dispositivo 14 de visualizacion portatil. Esto puede
permitir que el circuito 116 de procesamiento del dispositivo 80 de visualizacion fijo implemente un procesador 118
mas grande y/o mas potente. Como tal, las pantallas transparentes 82 pueden generar y mostrar la mayoria de las
imagenes 112 de realidad aumentada o virtual requeridas durante la atraccion emocionante 92, mientras que el
dispositivo 14 de visualizacién portatil solo puede generar detalles mas pequefos (p. €j., crear el entorno surrealista
20 dentro de la cabina 84).

Ademas, el dispositivo 80 de visualizacion fijo puede representar ciertas caracteristicas virtuales de manera mas
eficiente que el dispositivo 14 de visualizacion portatil. Por ejemplo, puede ser deseable crear la ilusion de que la figura
animatrénica 97 imparte una caracteristica 136 (p. €j., perfora un orificio) sobre la ventana de la cabina 84 del vehiculo
86 de paseo de pasajeros, como parte de un efecto especial de la atraccién emocionante 92. En una realizacion, el
dispositivo 80 de visualizacion fijo puede utilizarse para crear la ilusion de que la caracteristica 136 se ha impartido
sobre la ventana (p. €]., la pantalla transparente 82) de la cabina 84. Para que tales caracteristicas 136 se proporcionen
a través del dispositivo 14 de visualizacion portatil, el dispositivo 14 de visualizacion portatil puede necesitar tomar
continuamente imagenes 22 del mundo real y/o actualizar la posicion de la caracteristica 136 en las gafas electronicas
16, lo que puede requerir una potencia de procesamiento sustancial. Por ejemplo, para garantizar que la caracteristica
136 permanezca estacionaria (p. €j., el orificio no se mueve con respecto a la ventana de la cabina 84) cuando cambia
el punto de vista del pasajero 102 (p. €j., el pasajero 102 gira o se mueve con relacion a la ventana), el dispositivo 14
de visualizacién portatil puede necesitar tomar continuamente imagenes 22 del mundo real y/o actualizar la posicién
de la caracteristica 136 en las gafas electronicas 16. En tales casos, proporcionar la caracteristica 136 a través del
dispositivo 80 de visualizacion fijo puede ser mas eficiente.

En una realizacion, el sistema 10 de AR/VR puede, en su lugar, proporcionar la caracteristica 136 en la pantalla
transparente 82. En una realizacion, el sistema 10 de AR/VR puede utilizar las gafas electrénicas 16 para superponer
imagenes 24 de realidad aumentada o virtual de detalles que pueden estar relacionado con la caracteristica 136 (p.
ej., un fragmento de vidrio que se origina en el orificio de la ventana), sobre los ojos del pasajero 102, de tal manera
que los detalles pueden aparecer en una posicion adecuada en relacion con la caracteristica 136. Como tal, en una
realizacién, el dispositivo 14 de visualizacion portatil solo puede generar imagenes 24 de realidad virtual o aumentada
mas pequenfas (p. €j., detalles, tales como el fragmento de vidrio), mientras que el dispositivo 80 de visualizacién fijo
puede generar la mayoria de las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual, incluyendo las caracteristicas que
permanecen estacionarias con relacion al vehiculo 86 de paseo de pasajeros (p. €j., las caracteristicas 136, tales
como el orificio). En funcionamiento, el pasajero 102 puede ver el interior de la cabina 84 y la caracteristica 136
generada por las pantallas transparentes 82 a través de las gafas electronicas sustancialmente transparentes 16 (FIG.
1). Como tal, la posicion de la caracteristica 136 en relacion con la ventana (p. €j., las pantallas transparentes 82) del
vehiculo 86 de paseo de pasajeros puede permanecer constante, independientemente de la orientacion y/o el punto
de vista del pasajero 102. Esto puede reducir sustancialmente la potencia de procesamiento requerida por el
dispositivo 14 de visualizacion portatil en comparacion con la utilizacion del dispositivo 14 de visualizacion portatil para
generar caracteristicas tales como la caracteristica 136. Por lo tanto, la combinacion del dispositivo 14 de visualizacién
portatil y el dispositivo 80 de visualizacion fijo, y la coordinacion de estos dispositivos 14, 80 por el sistema 10 de
AR/VR, proporciona un sistema mas dinamico y eficiente que supera los problemas con la utilizacion del dispositivo
14 de visualizacion portétil solo para crear la experiencia de AR, VR y/o de realidad mixta para el pasajero 102.

En una realizacion, las imagenes 24 de realidad aumentada o virtual generadas por el dispositivo 14 de visualizacion
portatil y las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual generadas por el dispositivo 80 de visualizacion fijo se
sincronizan y/o coordinan a medida que el vehiculo 86 de paseo de pasajeros atraviesa la atraccion emocionante 92,
de tal manera que las caracteristicas virtuales experimentadas por el pasajero 102 pueden percibirse como mas
realistas que cuando se utiliza el dispositivo 14 de visualizacion portatil o el dispositivo 80 de visualizacion fijo solos.
Por ejemplo, se puede incorporar una caracteristica animada (p. €j., una explosion) como parte del tema de la atraccion
emocionante 92. La caracteristica animada puede generarse primero mediante las pantallas transparentes 82 y
superponerse sobre el entorno fisico circundante 100 visto por el pasajero. 102. A continuacion, las pantallas
transparentes 82 pueden generar la ilusion de caracteristicas, tales como la grieta 128 dentro de la ventana (p. €j., las
pantallas transparentes 82), y pueden generar posteriormente la ilusion de que la ventana se rompe (p. €j., creando
fragmentos de vidrio). A continuacién, el dispositivo 14 de visualizacién portéatil puede generar la ilusién de escombros
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(p. €j., los fragmentos de vidrio) que flotan a través de la cabina 84 del vehiculo 86 de paseo de pasajeros. Como tal,
el dispositivo 14 de visualizacion portatil y el dispositivo 80 de visualizacién fijo pueden crear la experiencia de realidad
aumentada o virtual en multiples capas para el pasajero 102.

La FIG. 7 ilustra un diagrama de flujo de una realizaciéon de un proceso 140 para proporcionar mejoras de AR/VR a
los visitantes del parque de atracciones (p. €j., el pasajero 102). El proceso 140 puede ser Util para crear la experiencia
de AR, la experiencia de VR y/o la experiencia de realidad mixta durante una experiencia en un parque de atracciones,
tal como la atraccién emocionante 92. El proceso 140 puede ser representativo del codigo iniciado o las instrucciones
almacenadas en un medio no transitorio legible por ordenador (p. €j., la memoria 28, 46, 120) y ejecutado, por ejemplo,
por el procesador 26 del dispositivo 14 de visualizacion portatil, el procesador 44 del sistema 40 de generacion de
graficos por ordenador y/o el procesador 118 del dispositivo 80 de visualizacién fijo. Los procesadores 26, 44 y/o 118
pueden acoplarse comunicativamente a través de una red, tal como la red inaldmbrica 42, para recibir y enviar las
instrucciones que se describen a continuacion.

El proceso 140 puede comenzar con el bloque 142, generando mejoras de AR/VR (p. €j., caracteristicas virtuales),
tales como las imagenes 24, 112 de realidad aumentada o virtual. Las mejoras de AR/VR pueden ser proporcionadas
por el dispositivo 14 de visualizacién portatil, el dispositivo 80 de visualizacién fijo, un dispositivo de visualizacién
adicional, o cualquier combinacion de los mismos. Las mejoras de AR/VR pueden ser generadas por el circuito 25 de
procesamiento del dispositivo 14 de visualizacién portatil, el sistema 40 de generacién de graficos por ordenador, el
circuito 116 de procesamiento del dispositivo 80 de visualizacion fijo o cualquier combinacion de los mismos.

En una realizacion, el dispositivo 14 de visualizacién portatil puede incluir superficies de visualizacion transparentes o
semitransparentes (p. ej., las pantallas 30, 32) y proyectar imagenes 24 de realidad aumentada o virtual en los ojos
del pasajero 102. Ademas, o alternativamente, como se discute en con mayor detalle a continuacion, los dispositivos
80 de visualizacion fijos también pueden estar configurados para incluir superficies de visualizacién transparentes o
semitransparentes (p. €j., las pantallas transparentes 82) que muestran las imagenes 112 de realidad aumentada o
virtual en las lineas 110 de vision del pasajero 102. Por ejemplo, las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual
pueden ocluir una parte de las lineas 110 de visién del pasajero 102 (p. ej., el pasajero 102 aun puede ver partes del
entorno fisico 100 a través de las pantallas transparentes 82), creando la ilusién de que las imagenes 112 de realidad
aumentada o virtual forman parte del entorno fisico 100.

Volviendo ahora al bloque 144, el proceso 140 puede incluir una etapa, o una serie de etapas, en las que el dispositivo
14 de visualizacion portatil puede superponer o sobreponer (p. €j., a través de las pantallas 30, 32) una o mas
imagenes 24 de realidad aumentada o virtual sobre el entorno fisico 100 para generar la primera capa de
caracteristicas virtuales para ser vistas por el pasajero 102. Por ejemplo, los procesadores 26, 44, 118 pueden
superponer 0 sobreponer las imagenes 24 de realidad aumentada o virtual sobre las superficies de visualizacion
transparentes o semitransparentes (p. €j., las pantallas 30, 32) a través de las cuales el pasajero 102 puede ver el
entorno fisico 100, generando asi la primera capa de caracteristicas virtuales. En una realizacién, el pasajero 102
puede ver el entorno fisico 100 a través de partes transparentes de las pantallas 30, 32, mientras que el dispositivo 14
de visualizacion portatil puede ocluir solo una parte de las pantallas 30, 32 con las imagenes 24 de realidad aumentada
o virtual. En una realizacion, los procesadores 26, 44, 118 pueden generar y/o superponer imagenes de realidad
aumentada o virtual sobre el flujo de datos de video de las imagenes 22 del mundo real (p. €j., instalaciones 94, entorno
fisico 100) utilizando una o mas técnicas de fusidon de video y/o de fusion dptica.

Volviendo ahora al bloque 146, el proceso 140 puede incluir una etapa, o una serie de etapas, en las que el dispositivo
80 de visualizacién fijo puede superponer o sobreponer (p. €j., a través de las pantallas transparentes 82) una o mas
imagenes 112 de realidad aumentada o virtual sobre el entorno fisico 100 para generar la segunda capa de
caracteristicas virtuales para ser vistas por el pasajero 102. Por ejemplo, los procesadores 26, 44, 118 pueden
superponer o sobreponer las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual sobre las superficies de visualizacién
transparentes o semitransparentes. (p. €j., las pantallas transparentes 82) a través de las cuales el pasajero 102 puede
ver el entorno fisico 100, generando asi la segunda capa de caracteristicas virtuales. En una realizacién, el pasajero
102 puede ver el entorno fisico 100 a través de la pantalla transparente 82, mientras que el dispositivo 80 de
visualizacion fijo solo puede ocluir una parte de la pantalla transparente 82 con las imagenes 112 de realidad
aumentada o virtual. En una realizacion, los procesadores 26, 44, 118 puede generar y superponer imagenes 112 de
realidad aumentada o virtual sobre el flujo de datos de video de las imagenes 121 del mundo real (p. €j., instalaciones
94, entorno fisico 100) utilizando una o mas técnicas de fusién de video y/o de fusion optica. En cualquier caso, el
dispositivo 14 de visualizacion portatil puede generar la primera capa de caracteristicas virtuales (p. €j., a través de
las imagenes 24 de realidad aumentada o virtual) y el dispositivo 80 de visualizacion fijo puede generar la segunda
capa de caracteristicas virtuales (p. €j., a través de las imagenes 112 de realidad aumentada o virtual). Ademas o de
otro modo, el sistema 10 de AR/VR puede estar configurado para generar 1, 2, 3, 4 o0 mas capas de caracteristicas
virtuales.

Volviendo ahora al bloque 148, el proceso 140 también puede incluir la coordinacion de la visualizacion de la primera
capa de caracteristicas virtuales y la segunda capa de caracteristicas virtuales. La primera capa de caracteristicas
virtuales y la segunda capa de caracteristicas virtuales pueden sincronizarse y/o coordinarse mediante los
procesadores 26, 44 y/o 118 para mejorar la experiencia inmersiva y el realismo de los efectos virtuales percibidos por
el pasajero 102 de la atraccion emocionante 92. En una realizacion, los datos de imagen de camaras distintas de las
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ubicadas en el dispositivo 14 de visualizacién portatil o el vehiculo 86 de paseo de pasajeros pueden servir para facilitar
la sincronizacion y/o coordinacién entre la primera capa de caracteristicas virtuales y la segunda capa de
caracteristicas virtuales. Tal sincronizaciéon y/o coordinacién puede ser Util para la triangulacién de la posicion del
pasajero 102 en base a la posicién conocida de ciertas caracteristicas fijas (p. €j., ciertas ubicaciones de atracciones),
para la sincronizacion de ciertos efectos especiales (p. ej., fuegos artificiales o explosiones reales, aumentados o
simulados), y otros efectos descritos a continuacion.

En una realizacién, los procesadores 26, 44, 118 pueden recibir y analizar datos capturados en tiempo real, tales como
datos de imagen, datos de posicion y/o entradas de otros dispositivos electronicos. Por ejemplo, con respecto a los
datos de imagen, los procesadores 26, 44, 118 pueden recibir datos de video en tiempo real (p. €j., video en vivo)
capturados a través de las camaras 34, 36, 122 del dispositivo 14 de visualizacién portatil y/o del vehiculo 86 de paseo
de pasajeros. En una realizacion, el video se puede utilizar para la generacién de imagenes 22 y 121 del mundo real
que se pueden mostrar en las gafas electrénicas 16 o en las pantallas transparentes 82, respectivamente. Por ejemplo,
los procesadores 26, 44, 118 pueden generar un flujo de datos de video del entorno fisico 100 (p. ej., una regién del
parque 90 de atracciones) para mostrarse en las pantallas 30, 32 del dispositivo 14 de visualizacion portatil y/o las
pantallas transparentes 82 del dispositivo 80 de visualizacion fijo.

En una realizacion, los procesadores 26, 44, 118 pueden generar la primera capa de caracteristicas virtuales y la
segunda capa de caracteristicas virtuales en base a uno cualquiera o en una combinacion de factores. Tales factores
pueden incluir la posicién o ubicacién del vehiculo 86 de paseo de pasajeros a lo largo de las pistas 98 (p. €j., u otra
ubicacion cuando las pistas 98 no estan presentes) en cualquier momento dado durante un ciclo de la atraccion
emocionante 92, una distancia predeterminada recorrida por el vehiculo 86 de paseo de pasajeros durante un ciclo de
la atraccion emocionante 92, después de un lapso de tiempo predeterminado, o después de que el pasajero 102 del
vehiculo 86 de paseo de pasajeros haya realizado una o0 mas acciones.

En otras realizaciones, el dispositivo 14 de visualizacién portatil, el sistema 40 de generacion de graficos por ordenador
y/o el dispositivo 80 de visualizacién fijo pueden realizar uno o mas algoritmos de reconocimiento geométrico o
fotométrico en los datos de video o imagen capturados a través de las camaras 34, 36, 122. para determinar los puntos
de ubicacion del pasajero 102 y/o el vehiculo 86 de paseo de pasajeros. El dispositivo 14 de visualizacion portatil, el
sistema 40 de generacién de graficos por ordenador y/o el dispositivo 80 de visualizacion fijo también pueden utilizar
estos datos para controlar la sincronizacién de las imagenes 24, 112 de realidad aumentada o virtual con respecto al
efecto de paseo (p. €j., las figuras animatrénicas 97) para sincronizar y/o coordinar la primera capa de caracteristicas
virtuales y la segunda capa de caracteristicas virtuales con el efecto de paseo.

Si bien ciertas realizaciones se relacionan con la utilizacion del dispositivo 14 de visualizacién portatil y/o el dispositivo
80 de visualizacion fijo en el contexto de la atraccion emocionante 92, deberia apreciarse que el sistema 10 de AR/VR
se puede utilizar fuera de la atraccién emocionante 92 y en cualquiera de una variedad de entornos. Por ejemplo, las
pantallas transparentes 82 pueden acoplarse a una pared para mostrar las ventanas de una habitacion, y el usuario
12 (p. €j., el pasajero 102) puede utilizar gafas electrénicas 16 mientras el usuario 12 se sienta y/o atraviesa la
habitacion para proporcionar una experiencia inmersiva de la manera descrita en la presente memoria.
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REIVINDICACIONES

1. Un sistema para proporcionar una experiencia de realidad aumentada, realidad virtual y/o realidad mixta a un
usuario, en donde el usuario ve un entorno del mundo real a través de una primera pantalla (16) y una segunda pantalla
(82), comprendiendo el sistema:

un dispositivo (14) de visualizacion portatil que comprende la primera pantalla (16), en donde la primera
pantalla (16) esta configurada para mostrar una primera capa de caracteristicas virtuales;

un dispositivo (80) de visualizacion fijo que comprende la segunda pantalla (82), en donde la segunda pantalla
(82) estéa configurada para mostrar una segunda capa de caracteristicas virtuales; y

un procesador (26) configurado para generar la primera capa de caracteristicas virtuales y la segunda capa
de caracteristicas virtuales, y en donde el procesador (26) esta configurado para comunicarse operativamente
con el dispositivo (14) de visualizacion portatil y el dispositivo (80) de visualizacion fijo a través de
caracteristicas (38) de comunicacién del sistema para coordinar temporal y espacialmente la presentacion
de la primera capa de caracteristicas virtuales y la segunda capa de caracteristicas virtuales.

2. El sistema de la reivindicacion 1, en donde la primera pantalla (16) es una pantalla transparente o semitransparente
y esta configurada para permitir que el usuario, cuando utiliza el dispositivo (14) de visualizacion portatil, vea la
segunda pantalla (82) a través de la primera pantalla (16).

3. El sistema de la reivindicacién 2, que comprende ademas un vehiculo (86) de paseo de pasajeros configurado para
atravesar un trayecto durante un paseo en un parque de atracciones y en donde la segunda pantalla (82) es una
pantalla transparente o sustancialmente transparente y estd configurada ademas para ser opaca cuando es
energizada, proporcionando de este modo la ilusién de que una cabina del vehiculo (86) de paseo de pasajeros esta
encerrada por paredes macizas.

4. El sistema de la reivindicacion 1, en donde la segunda pantalla (82) comprende una pantalla transparente de diodo
emisor de luz o una pantalla transparente de diodo emisor de luz organico.

5. El sistema de la reivindicacion 1, que comprende ademas un vehiculo (86) de paseo de pasajeros configurado para
atravesar un trayecto durante un paseo en un parque de atracciones y en donde la segunda pantalla (82) esta acoplada
al vehiculo (86) de paseo de pasajeros.

6. El sistema de la reivindicacion 1, en donde el procesador (26) esta configurado para coordinar temporal y
espacialmente la presentacion de la primera capa de caracteristicas virtuales y la segunda capa de caracteristicas
virtuales con un elemento asociado con una atraccién en un parque de atracciones.

7. El sistema de la reivindicacion 5, en donde la primera capa de caracteristicas virtuales comprende una imagen
virtual de un objeto dentro de una cabina del vehiculo (86) de paseo de pasajeros, y la segunda capa de caracteristicas
virtuales comprende una imagen virtual de una caracteristica en una ventana del vehiculo (86) de paseo de pasajeros.

8. El sistema de la reivindicacion 5, en donde la primera capa de caracteristicas virtuales comprende una imagen
virtual de un objeto externo a una cabina del vehiculo (86) de paseo de pasajeros.

9. El sistema de la reivindicacion 1, que comprende una 0 mas camaras (34, 36) o sensores (124) configurados para
monitorizar el entorno del mundo real para facilitar la coordinacion de la presentacién de la primera capa de
caracteristicas virtuales y la segunda capa de caracteristicas virtuales.

10. El sistema de la reivindicacion 5, en donde el procesador (26) esta configurado para coordinar temporalmente la
presentacién de la primera y segunda capas de caracteristicas virtuales con efectos de atraccion durante el paseo
indicando al dispositivo de visualizacion portatil (14) y fijo (80) que superponga la primera y segunda capas de
caracteristicas virtuales en un tiempo predeterminado.

11. El sistema de la reivindicacion 5, en donde la segunda pantalla (82) es transparente o sustancialmente transparente
y en donde la segunda capa de caracteristicas virtuales comprende grietas, condensacion, carbonizacién, gotas de
lluvia, nieve o una combinacién de los mismos.

12. Un método para proporcionar una experiencia de realidad aumentada, realidad virtual y/o realidad mixta a un
usuario, comprendiendo el método:

generar, utilizando un procesador (26), una primera capa de caracteristicas virtuales y una segunda capa de
caracteristicas virtuales;

mostrar en un primer tiempo de visualizacién, en respuesta a las instrucciones del procesador (26), la primera
capa de caracteristicas virtuales en una primera pantalla (16), donde la primera pantalla (16) esta dispuesta
dentro de un dispositivo (14) de visualizacion portatil; y
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mostrar en un segundo tiempo de visualizacion, en respuesta a las instrucciones del procesador (26), la
segunda capa de caracteristicas virtuales en una segunda pantalla (82), en donde la segunda pantalla (82)
esta dispuesta dentro de un dispositivo (80) de visualizacién fijo que esta fisicamente separado del dispositivo
(14) de visualizacion portatil; y

en donde el primer tiempo de visualizacion y el segundo tiempo de visualizacion dan como resultado una
muestra coordinada temporal y espacialmente de la primera capa de caracteristicas virtuales y la segunda
capa de caracteristicas virtuales.

13. El método de la reivindicacion 12, en donde la segunda pantalla (82) comprende una pantalla transparente
acoplada a un vehiculo (86) de paseo de pasajeros.

14. El método de la reivindicacion 12, en donde el primer tiempo de visualizacion y el segundo tiempo de visualizacion
dan como resultado una visualizacién coordinada de la primera capa de caracteristicas virtuales y la segunda capa de
caracteristicas virtuales con un efecto de atraccién de un parque de atracciones.

15. El método de la reivindicacion 12, que comprende recibir, en el procesador (26), sefiales indicativas de un entorno
del mundo real desde una 0 mas camaras o sensores, en donde el procesador (26) utiliza las sefiales recibidas para
determinar el primer tiempo de visualizacion y el segundo tiempo de visualizacion para facilitar la coordinacion de la
presentaciéon de la primera capa de caracteristicas virtuales y la segunda capa de caracteristicas virtuales con
elementos en el entorno del mundo real.
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