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de i) captar al menos una primera imagen (51) de un
entorno del usuario (2), que coincide con un campo
de visién (22) del usuario (2), ii) determinar una
solicitud para representar una informacién adicional
en un dispositivo de realidad virtual (3), iii) generar
una informacion virtual (101) en base a la informacion
adicional a representar, iv) generar un entorno virtual
(6) del usuario (2), insertando la informacion virtual
(101) en la al menos una primera imagen (51), y vi)
mostrar el entorno virtual (6) generado, tal que sea
posible una facil modificacién de los controles del
tablero de instrumentos en su formato virtual,
lograndose un ahorro econémico al eliminarse los
actuadores o controles fisicos, asi como pantallas
adicionales donde representarlos en el tablero de
instrumentos.
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DESCRIPCION

Método y sistema para mostrar informacion de realidad virtual en un vehiculo

OBJETO DE LA INVENCION

La presente solicitud de patente tiene por objeto un método para mostrar informacion de
realidad virtual en un vehiculo segun la reivindicacibn 1, que incorpora notables
innovaciones y ventajas, junto con un sistema para mostrar informacion de realidad virtual

en un vehiculo, segun la reivindicacion 18.

ANTECEDENTES DE LA INVENCION

Los vehiculos actuales disponen de camaras que captan imagenes con la informacion del
entorno del usuario, tanto del espacio interior del habitaculo, como del exterior del vehiculo.
Dicha informacion, presente en el entorno del usuario, puede ser procesada con el fin de
mejorar su presentacion a través de un dispositivo de realidad virtual, de manera que se
aportan diferentes funcionalidades para el usuario. Existe pues la necesidad de que el
usuario de un vehiculo perciba su entorno de una manera filtrada, en el que se muestren
imégenes, informaciones, e incluso actuadores virtuales, en funcién de su importancia y

prioridad en cada momento de la conduccion.

A este respecto, es conocido del estado de la técnica, segun se refleja en el documento
US20160093230, un simulador de vuelo para aviones con un dispositivo de visualizacion
montado en la cabeza del usuario y una superficie de control. Se generan imagenes de un
entorno virtual que incluye elementos de fuera de la ventana de la cabina. Comprende un
dispositivo configurado para detectar una ubicacion de una mano de un usuario dentro del

campo de vision del usuario.

El documento describe una serie de actuadores fisicos y un tablero de instrumentos vacio o
parcialmente vacio, en donde algunos de los actuadores son virtuales. Funcionan de modo
que cuando el usuario desea actuar sobre un actuador, fisico o virtual, del cuadro de
mandos, sea captado por el controlador, modificando en la imagen virtual las caracteristicas

del simulador.
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No obstante, aunque en dicho documento el usuario ve en sus gafas de realidad virtual
todos los actuadores y recibe del tablero fisico una realimentacion, siempre se proyecta la
informacién sobre una misma zona determinada, sin posibilidad de modificar donde se

representa dicha informacion.

Asi pues, y a la vista de todo lo anterior, se ve que existe alin una necesidad de contar con
método y sistema para mostrar informacién de realidad virtual en un vehiculo, tal que sea
posible una facil modificacion de los controles o actuadores del tablero de instrumentos en
su formato virtual, en circunstancias tales como cuando el usuario adquiere funcionalidades
nuevas, o en funcion del contexto o situaciébn de conduccién y las variables internas y
externas al vehiculo, lograndose de este modo un ahorro econdémico al eliminarse los
actuadores o controles fisicos, asi como pantallas adicionales donde representar dicha

informacion.

DESCRIPCION DE LA INVENCION

La presente invencion consiste en un método y sistema para mostrar informacion de
realidad virtual en un vehiculo, mediante un dispositivo de realidad virtual, en el cual se
representan hacia el usuario imagenes con informacion relevante, enmarcadas en el propio
campo visual. De modo preferente, el dispositivo de realidad virtual consistird en unas gafas

de realidad virtual.

Asi, el usuario, para disfrutar de las ventajas de la presente invenciéon, ha de colocarse las
gafas de realidad virtual, de modo que visualice el entorno a través de las imagenes de
realidad virtual que se le muestran a través de dicho dispositivo. Es decir, que el usuario no
visualiza directamente el entorno, sino que todo lo observa a través de, en este caso, el

dispositivo de realidad virtual o gafas de realidad virtual.

El dispositivo de realidad virtual comprende preferentemente al menos una cdmara que
capta el punto de vista del usuario, mostrando al usuario la imagen proveniente de dicha al
menos una camara. El método y sistema de la presente invencion muestra al usuario la
imagen proveniente de la al menos una camara, solo que, antes de la representacion del
contenido captado y/o grabado por la al menos una camara, el sistema procesa la imagen

para proporcionar una serie funcionalidades y prestaciones.
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Se observa que la prestacion de proyectar la informacion en el propio dispositivo de realidad
virtual permite un mayor grado de libertad en la presentacion de imagenes, la posibilidad de
hacerlo mas notoriamente y con mas versatilidad, no estando limitado el usuario a mirar a
una zona concreta del vehiculo, como por ejemplo el retrovisor, no teniendo asi que desviar

la vista de la conduccién, ahorrando por otra parte costes de infraestructura de pantallas.

Una alternativa a la solucién de la presente invencion seria la de realizar proyecciones de
imagenes tradicionales sobre las superficies del habitaculo del vehiculo, en particular del
tablero de instrumentos, o bien realizar proyecciones de hologramas sobre espacios visibles
hacia el usuario del vehiculo. Dichas proyecciones no dependen de la posicién del usuario
con respecto a la proyeccion, siendo observada igualmente por todos los usuarios del
vehiculo, tanto el conductor como los pasajeros. Dicha opcion presenta limitaciones
respecto de la presente invencién, en el sentido que dichas proyecciones deber de ser
realizadas sobre espacio predeterminados del habitdculo y reservados a tal efecto,
presentando una menor versatilidad y flexibilidad de disefio.

En esencia, el método de la presenta invencion comprende los pasos siguientes:

- captacion informacion mediante al menos una camara implementada en el dispositivo de
realidad virtual que capta el campo de vision del conductor y/o una camara que capta el
exterior del vehiculo;

- recepcion de una solicitud para representar una informacion adicional o una informacion
prioritaria en el dispositivo de realidad virtual, donde la informacion adicional es diferente a la
informacién captada por la al menos una camara captada en el dispositivo de realidad
virtual;

- procesar la informacion grabada por la al menos una cadmara del dispositivo de realidad
virtual, clasificando los pixeles de la imagen segun sean del habitaculo, del exterior y/o de
objetos adicionales;

- generar una informacion virtual en base a la informacién adicional a representar,

- generar una imagen en base a la informacion grabada y la informacién virtual, de manera
que la informacion virtual se muestra de manera que no interfiere con la informacion
grabada;

- mostrar la informacién generada en la pantalla del dispositivo de realidad virtual.

De este modo, generar la imagen significa definir un contenido de la informacién adicional a

mostrar, una posicion de la imagen a representar la informacion adicional, unas dimensiones
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y/o unas transparencias de dicha informacién virtual... presentando de este modo la
informacién adicional de la forma mas adecuada en base a unas condiciones de conduccion,
riesgos de accidente, nimero de informacién simultanea que se le esta mostrando al

usuario...

Segun un modo de realizacion, el método divide las imagenes captadas en tres partes o
capas, al objeto de poder procesar la parte o capa correcta:

- los pixeles de la imagen correspondientes al habitaculo o interior del vehiculo,
entendiendo por habitaculo los revestimientos interiores, el tablero de instrumentos,
los asientos, los retrovisores... y demas componentes que conforman y delimitan el
interior del habitaculo de un vehiculo,

- los pixeles de la imagen correspondientes al exterior del habitaculo, entendiendo por
exterior del habitaculo del vehiculo, incluyendo cualquier elemento que ocurra detras
de los cristales, parabrisas y/o luneta del vehiculo, y

- los pixeles de la imagen correspondientes a objetos adicionales como por ejemplo

paquetes, pasajeros o el propio usuario.

En una realizacién preferida de la invencion, y para que el sistema pueda aportar el maximo
de funcionalidades, el dispositivo de realidad virtual comprende los planos, layout o
distribucion del interior del vehiculo. También comprende un sistema de posicionamiento y
orientacion exactos del dispositivo de realidad virtual en el espacio, de cara a mostrar con
precision, y en el lugar adecuado los controles o actuadores por medio del dispositivo de

realidad virtual.

Asi pues, la presente invencién es relativa a un meétodo de control de al menos una
informacion por medio de realidad virtual, que comprende, un dispositivo de realidad virtual,
habitualmente unas gafas de realidad virtual, pudiendo ser otro sistema equivalente,
comprendiendo en todo caso al menos una cdmara que captura el punto de vista del
usuario. Tras una fase de procesado en una unidad de procesamiento, dichas imagenes
capturadas, son mostradas hacia el usuario, preferentemente por medio de una pantalla en
dicho dispositivo de realidad virtual. La fase de procesado puede comprender el determinar
una informacién adicional a ser mostrada por el dispositivo de realidad virtual, y también el
detectar una entrada, la cual puede ser una peticion realizada por el usuario, o también una
peticion de una unidad de control. Posteriormente a la fase de procesado, puede existir una

fase de representar la informacién adicional en el entorno captado en base a la entrada, de
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manera que la posicién, dimension, propiedades visuales, etc. de la informacion

representada varia en funcién de la entrada.

La unidad de procesamiento puede detectar la necesidad de proyectar una informacion, bien
sea por una sefial entrante que debe ser representada, por ejemplo una llamada entrante,
por una actuacién por parte del usuario a un actuador, por ejemplo el usuario pulsa el botén
fisico o el actuador o control virtual de la muasica, por un gesto que se asocia a la proyeccion
de una informacion determinada, por ejemplo un pufio implica mostrar sefial de navegacion,

O por voz.

Asi, y concretamente, la invencion en su realizacion basica trata de un método para mostrar
informacién de realidad virtual en un vehiculo, donde un dispositivo de realidad virtual es
utilizado por un usuario en el interior del vehiculo, donde el método comprende las etapas
de:
i) captar al menos una primera imagen de un entorno del usuario, donde la al menos
una primera imagen captada coincide con un campo de vision del usuario,
i) determinar una solicitud para representar una informacién adicional en el dispositivo
de realidad virtual,
iil) generar una informacion virtual en base a la informacién adicional a representar,
iv) generar un entorno virtual del usuario, donde el entorno virtual comprende insertar la
informacion virtual en la al menos una primera imagen, y

v) mostrar el entorno virtual generado por medio del dispositivo de realidad virtual.

Asi por entorno se entiende el espacio fisico que rodea al usuario. Por usuario se entiende
la persona que se encuentra fisicamente dentro del habitaculo del vehiculo y que porta el
dispositivo de realidad virtual. Por dispositivo de realidad virtual se entiende un dispositivo
capaz de proyectar imagenes de un entorno, dando la sensacion al usuario que lo porta, de
encontrarse en dicho entorno. Por entorno virtual se entiende un conjunto de imagenes que
recrean un entorno alrededor de un usuario que porta un dispositivo de realidad virtual. Por
campo de vision se entiende un conjunto de imagenes observadas por el usuario para una

direcciéon de observacion determinada.

Segun lo descrito, la invencién presenta la ventaja de mostrar unas informaciones virtuales o
adicionales en un entorno virtual, a través de un dispositivo de realidad virtual, dichas

informaciones virtuales se combinarian con informacién del mundo real. Dichas
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informaciones, tanto las virtuales como las correspondientes al mundo real, pueden ser

representadas en la totalidad del espacio visual, sin estar limitados a una pantalla.

Adicionalmente a la reduccion de costes que representa no mostrar la informacion por
pantallas fisicas, aparece la versatilidad del contenido de la opcion presentada asi como la
versatilidad de la posicion en que se presenta la informacién. De este modo, la informacién
puede ser cambiada de forma rapida. Asi, si un usuario adquiere un nuevo sistema podria

actualizar la apariencia, o la estética de los mandos de control.

Especificamente, la informaciéon adicional proyectada en el dispositivo de realidad virtual
consiste principalmente en informacién relativa a contextos como navegacion, radio,
teléfono, parametros del vehiculo, actuadores para modificar parametros del vehiculo... Asi,
si una llamada es recibida por el usuario, la informacion adicional seria un indicador de la
llamada entrante con al menos un actuador virtual para contestar la llamada. Otro ejemplo
podria ser que el usuario realiza una determinada accién para activar los parametros del
climatizador del vehiculo, por lo que la informacion adicional serian los actuadores para

gestionar los ajustes del climatizador.

Segun otro aspecto de la invencion, la etapa de generar una informacion virtual comprende
definir al menos una propiedad visual de la informacién virtual a mostrar en el dispositivo de
realidad virtual. La al menos una propiedad visual de la informacién virtual comprende
alterar un brillo, un color, una luminosidad, un contraste y/o una saturacion de la informacion
recibida. De este modo se puede concretar la apariencia de la informacién virtual en base a
la informacién adicional, la primera imagen captada, la prioridad de la informacién adicional

y/o a las preferencias del usuario.

Por otra parte, la etapa de generar una informacién virtual comprende definir un contenido
de la informacion virtual a mostrar en el dispositivo de realidad virtual. Donde definir el
contenido de la informacién virtual comprende seleccionar una informacién a representar, o
seleccionar un texto, o un actuador, etc... en base a un grado de prioridad, donde el grado
de prioridad es, preferentemente, determinado por el vehiculo. De este modo el contenido
de la informacién virtual presentada puede ser personalizado de acuerdo a las necesidades

o preferencias establecidas previamente para un usuario genérico.
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En una realizacion preferida de la invencion, la etapa de generar un entorno virtual
comprende sobreponer la informacién virtual generada a la al menos una primera imagen
captada. De este modo el usuario contempla sobre la imagen de su campo de vision, otra
informacion de su interés, o relevante para la conduccion. Se trata pues de una sustitucion
directa de al menos una zona de la primera imagen captada por la informacién a

representar, dentro del entorno virtual generado.

Segun otro aspecto de la invencién, sobreponer la informacién virtual generada a la al
menos una primera imagen captada comprende establecer una transparencia de la
informacién virtual sobrepuesta. Dicha transparencia implica el poder mostrar una
informacién virtual sin dejar de representar en el mismo punto la imagen real del entorno del
usuario, permitiendo de este modo que el usuario pueda visualizar el completo entorno que

le rodea, ademas de la informacién adicional a mostrar en el dispositivo de realidad virtual.

La transparencia se puede realizar de modo sencillo, representando el color de cada pixel
de la primera imagen como una mezcla del color de la informacion virtual que se quiere
representar, y del color de la primera imagen, o representacion de la realidad. En una
realizacion preferida, el usuario puede cambiar la transparencia y color de la informacion

virtual proyectada de forma que lo puede personalizar a su gusto.

Dicho de modo general, el alterar al menos una propiedad visual de la primera imagen,
puede permitir mostrar la informacién virtual de modo mas destacado y accesible

visualmente para el usuario.

Ventajosamente, sobreponer la informacion virtual generada a la al menos una primera
imagen captada comprende definir una dimensién de la informacion virtual sobrepuesta, de
modo que el usuario, o la unidad de procesamiento, puede variar el grado de visibilidad y
accesibilidad a la informacion virtual, pudiendo definir en base a una prioridad y/o
importancia de la informacién adicional, su tamafio o dimension dentro del entorno virtual

generado.

Segun aun otro aspecto de la invencién, la etapa de generar un entorno virtual comprende
definir una posicion de la informacién virtual a mostrar en el dispositivo de realidad virtual, de
manera que la invencion determina la posicion en la que se proyecta una informacion virtual

dentro del campo de vision de las gafas de realidad virtual en base a una prioridad y/o
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importancia de la informacion adicional. Adicionalmente, la posicién de la informacion

adicional puede ser personalizada por el usuario, tal y como se explica mas adelante.

Asi, y en resumen, el método de la presente invencién determina el orden, la forma, posicion
y/o el tamafo de cada informacion virtual de modo independiente. Por ejemplo, y caso de
tratarse de un actuador, decidir dichas variables para cada uno de los actuadores y en el

momento en que se muestran por el dispositivo de realidad virtual.

Por otro lado, y en una realizacion particular de la invencion, la informacién virtual
comprende una posicion predefinida. Dicha posicion predefinida esta situada en una zona
determinada del campo de visiébn del usuario, de modo que cada informacion adicional
ocupa un espacio predefinido determinado dentro del entorno virtual. Asi, el usuario sabe

hacia dénde tiene que mirar para revisar o actuar sobre dicha informacién virtual.

Mas en particular, el método comprende una etapa de determinar una orden por parte del
usuario, donde definir una posicion de la informacién virtual comprende insertar la
informacion virtual en una posicion solicitada por parte del usuario. De este modo el usuario
puede elegir dénde le va bien disponer de dicha informacion virtual en su campo visual,
pudiendo adaptar la representacion de informacioén virtual a las necesidades puntuales del

usuario.

Segun otro aspecto de la invencion, la orden mencionada comprende un gesto predefinido
captado en la al menos una primera imagen, de manera que la posicién de la informacion
virtual es sustancialmente igual a la posicion del gesto predefinido captado en el campo de
vision del usuario, lo cual redunda en una mayor accesibilidad del usuario a las

informaciones y/o actuadores.

Concretamente, dicha informacion puede representarse por defecto en una determinada
zona del campo de vision del usuario, portante del dispositivo de realidad virtual. Asi el
usuario puede solicitar el movimiento de la informacion y su representacion en la zona
solicitada. Asi, el usuario puede realizar un determinado gesto, por ejemplo extender una
mano plana, para indicar que se proyecte la imagen de la informacion virtual justo encima de

la mano.
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En una realizacion preferida de la invencion, la orden comprende al menos una instruccion,
de manera que la posicion de la informacion virtual es desplazada por la al menos una
instruccién, donde la al menos una instruccién comprende una instruccién por voz y/o una
instruccién en una superficie tactil y/o una instruccién por gestos. De este modo el usuario
puede elegir dénde tiene la informacion a través de diversos tipos de acciones, de acuerdo a

su mayor comodidad, y para una menor interferencia con su labor de conduccion.

Por lo tanto, el cambio de posicion de la informacién virtual es mediante gestos, detectados
por una caAmara, o mediante su actuacién sobre un actuador o controlador, por ejemplo una
superficie tactil, en el propio dispositivo de realidad virtual. Ventajosamente, el usuario
puede realizar gestos con su mano, de subirla o bajarla, de moverla a la izquierda o la
derecha, para desplazar la imagen de la informacién virtual. El usuario puede realizar el
deslizamiento en una superficie tactil del propio dispositivo de realidad virtual, indicando el
movimiento progresivo de la imagen. Ventajosamente, la deteccion de la orden vy, por lo
tanto, del gesto para definir la posicion de la informacion virtual, es detectada por medio de
la misma camara que capta la al menos una primera imagen, aprovechando que la camara
que capta la al menos una primera imagen coincide con el campo de vision del usuario

portador del dispositivo de realidad virtual.

Si la entrada o instruccion es una peticion del propio usuario, éste puede solicitar
directamente la zona del campo de vision a representar la imagen, sin que ésta se muestre

previamente en una zona predeterminada.

En una realizacion particular de la invencion, el método comprende una etapa de determinar
una situacion critica de conduccién, donde la etapa de generar una informacion virtual y/o la
etapa de generar un entorno virtual son adicionalmente en base a la situacion critica de

conduccién determinada.

Asi pues la invencion hace referencia a un método, y a un sistema asociado, que permite
evitar colisiones entre el vehiculo del usuario y los circundantes debidas a una proyeccion
de una informacién virtual en una zona que entorpece la visualizacion del entorno,
dificultando asi la conduccion del vehiculo. Asi, cuando se detecta un riesgo de colisién, se
proyecta en el dispositivo de realidad virtual, preferentemente unas gafas de realidad virtual,
la informacion adicional en unas condiciones aptas para no dificultar o imposibilitar la

conduccién. Adicionalmente, la informacién virtual puede ser informacion para evitar la
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colision, lo cual redunda en un incremento de la seguridad de los ocupantes del vehiculo. A
modo de ejemplo, la informacion virtual proyectada consiste principalmente en las imagenes
captadas por cAmaras exteriores al vehiculo, de modo que se podra ensefiar al conductor
una ampliacién de la zona posterior del vehiculo, de la zona lateral, o frontal, en el instante

en el que se detecte un riesgo de colision.

Se entiende por situacion critica de conduccién un evento del entorno, una accién del
conductor, una accion de un tercer vehiculo o peatdén con respecto al vehiculo... donde el
método determina que ésta informacién es prioritaria y que debe ser mostrada al conductor

del vehiculo.

Segun otro aspecto de la invencién, la al menos una primera imagen comprende al menos
un primer segmento, donde el método comprende una etapa de clasificar el al menos un
primer segmento de la al menos una primera imagen en interior del vehiculo, exterior del
vehiculo, y objeto adicional del vehiculo, donde la etapa de generar una informacion virtual
y/o la etapa de generar un entorno virtual son adicionalmente en base a la clasificacion del

al menos un primer segmento de la al menos una primera imagen.

Asi, el método de la presente invencion divide las imagenes en tres partes, para poder
representar la informacién adicional superponiéndola sobre zonas no criticas del entorno
captado. De este modo, segun el nivel de prioridad o de riesgo de colisiéon detectado, la
informacion adicional podra ser mostrada de forma selectiva superponiéndola o aplicando
una transparencia sobre los pixeles correspondientes al habitaculo, los pixeles
correspondientes al exterior, y/o los pixeles correspondientes a objetos adicionales como
por ejemplo paquetes, pasajeros o el propio usuario. Sefialar que el sistema cuenta en su
unidad de memoria los planos exactos del interior o exterior del vehiculo, o bien de un objeto

o edificio, si el dispositivo de realidad virtual se encuentra en otro entorno.

Concretamente, la camara del dispositivo de realidad virtual capta las imagenes de su
entorno y la distancia a cada parte de la imagen de dicho entorno. El dispositivo de realidad
virtual sabe donde esta posicionado y sabe la distancia que hay desde el mismo hasta cada
punto del habitaculo. Por otro lado, el método de la invencion comprende una etapa
adicional de determinar al menos una zona de ventana en la al menos una imagen captada,
donde la etapa de determinar la al menos una zona de ventana comprende reconocer al

menos una forma geométrica predefinida por medio de procesamiento de imagen y/o
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determinar al menos un marcador de la al menos una imagen, donde el marcador
comprende un color predefinido y/o comparar el al menos un vector real con el al menos un

vector teorico.

En base a lo anterior, precisar que el al menos un segmento es clasificado como exterior del
vehiculo si el al menos un segmento esta dispuesto en la al menos una zona de ventana en

la al menos una imagen.

Adicionalmente, el al menos un segmento es clasificado como interior del vehiculo si el
vector real del al menos un segmento es sustancialmente igual que el vector tedérico, en

donde tanto angulo como mddulos de los vectores coinciden.

Por otro lado, el al menos un segmento es clasificado como objeto adicional del vehiculo si
el médulo del vector real del al menos un segmento es menor que el médulo del vector

tedrico.

En conclusion tras dicho andlisis de imagen, el dispositivo de realidad virtual separa la
imagen que se esta captando en tres partes: los pixeles que corresponden al habitaculo, los
pixeles correspondientes a objetos adicionales no pertenecientes al habitaculo y los pixeles

gue corresponden al exterior del vehiculo, es decir que estan sobre la ventana.

Mas especificamente, insertar la informacion virtual generada a la al menos una primera
imagen captada comprende sobreponer la informacion virtual al primer segmento del interior
del vehiculo y/o al primer segmento del exterior del vehiculo y/o al primer segmento de
objeto adicional del vehiculo. De este modo se muestra el tipo de informacion virtual
representada en la zona que se cree mas conveniente, en funcién de las caracteristicas de

conduccion, el riesgo de conduccion, el tipo de informacién virtual a representar...

Segun una realizacion preferente de la invencién, la informacion virtual comprende un al
menos un actuador virtual, en donde actuador virtual debe entenderse como un botén,
pulsador o comando, que envia instrucciones a alguna unidad de procesamiento del
vehiculo. De este modo se puede conseguir que dichos actuadores virtuales, sean
facilmente editables y actualizables, pudiendo modificar pardmetros del vehiculo

ubicandolos en la zona mas 6ptima o preferida del campo de vision del usuario. Se contrasta
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las ventajas que presenta comparando con la posicion fisica definida e inmodificable que

ocupan los actuadores, pantallas u otros elementos de control actuales en el vehiculo.

Una ventaja adicional de dichos actuadores virtuales con respecto a los botones fisicos, es
que se pueden colocar en cualquier sitio, sin tener problemas de viabilidad técnica. No

importa lo profundo que sea la superficie ya que el botdn no lleva ningin mecanismo detras.

Asi, el sistema configurado para ejecutar el método de la presente invencion es capaz de
mostrar actuadores virtuales en forma de superficies tactiles sobre una superficie
correspondiente al interior del habitdculo o sobre el espacio 3D, en forma de actuadores
hologréaficos. Los botones pueden ser cambiados de forma rapida, por ejemplo, si un usuario
adquiere un nuevo sistema podria actualizarlos. Por lo tanto, se destaca la capacidad del
método de la presente invencion de editar tanto la apariencia visual, la posicion, el tamafio
como el contenido o funcién de dichos actuadores virtuales. Actualmente se da la situacion
de que los fabricantes tienen que reservar espacios para los botones fisicos, aunque en el
caso de que el usuario no adquiera esa funcionalidad en el momento de la compra del
vehiculo, debiendo poner algun tipo de tapa para cubrir ese espacio. Dicha problematica

guedaria solucionada con la presente invencion.

Adicionalmente, y de modo ventajoso, también se pueden modificar los actuadores virtuales
en funcién del contexto, entendiendo por contexto el conjunto de variables del vehiculo y de
su entorno. Dichos actuadores virtuales pueden aparecer y desaparecer en funcion de
diversos factores del contexto. Por ejemplo, a mayores velocidades del vehiculo, estos
podrian aumentar su tamafio para facilitar su pulsado rapido, y disminuyendo la posibilidad
de distraccién. Otro ejemplo seria la presencia de un boton para abrir el maletero. Cuando el
maletero esta cerrado, el botdbn muestra la funcion de abrir el maletero, pero cuando esta

abierto, el botdbn muestra la funcién de cerrarlo.

Segun otro aspecto de la invencion, el método comprende una etapa de actuar el al menos
un actuador virtual, que a su vez comprende determinar una posicion de al menos una mano
del usuario en el campo de vision, asociar la posicion de la al menos una mano del usuario
determinada con la posicion del al menos un actuador virtual, determinar una coincidencia
entre la posicion de la al menos una mano del usuario determinada con la posicion del al
menos un actuador virtual. De este modo existe la posibilidad de establecer una

comunicacion con una unidad de procesamiento del vehiculo, de manera que se puede
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transmitir una activacion o desactivacion de una funcién el vehiculo, o bien un aumento o

disminucion de un pardmetro de dicho vehiculo.

En consecuencia, el usuario también puede controlar o interactuar con la informacion
representada. Asi, el usuario podria tocar el “aire”, es decir el espacio vacio frente a él, en el
cual se representa el entorno virtual. En dicho entorno virtual estan dispuestos al menos un
actuador virtual para realizar acciones o modificar pardmetros del vehiculo. La etapa de
determinar la posicion de la mano del usuario podria ser realizada por la cAmara que capta
la al menos una primera imagen, facilitando la etapa de asociar la posicién de la al menos
una mano del usuario con la posiciéon del actuador virtual en el entorno virtual, puesto que el
campo de visién es el mismo. Con el fin de mejorar la precisién de la etapa de determinar la
coincidencia entre la posicion de la mano y la posicién del actuador virtual, un sistema capaz
de determinar la distancia a todos los objetos, como por ejemplo un Lidar (Light Detection
and Ranging). Este sistema puede ser el mismo que el utilizado para clasificar los pixeles o

segmentos de la primera imagen.

Mas en particular, ante la circunstancia de que una coincidencia entre la posicion de la al
menos una mano Yy el actuador virtual ha sido determinada, actuar el al menos un actuador
virtual comprende generar al menos una respuesta al usuario, de modo que el usuario
obtiene una sefial perceptible que le transmite informacién. La al menos una respuesta
comprende preferentemente modificar al menos una propiedad visual de la informacion
virtual, o bien producir otro tipo de sefial como una vibracién en el asiento, u otro tipo de
seflal acustica o visual, como puede ser el cambio de forma o color del contenido

representado en el dispositivo de realidad virtual.

Es también objeto de la invencidn un sistema para mostrar informacion de realidad virtual en
un vehiculo automévil, donde el sistema comprende un dispositivo de realidad virtual, donde
el dispositivo de realidad virtual comprende al menos una pantalla, al menos una primera
camara, donde la al menos una primera cdmara esta configurada para captar al menos una
primera imagen, donde la al menos una primera imagen coincide con un campo de vision del
usuario, al menos una unidad de procesamiento, donde la al menos una unidad de
procesamiento esta configurada para determinar una solicitud para representar una
informacién en el dispositivo de realidad virtual, recibir una instruccién, generar una
informacién virtual, y generar un entorno virtual del usuario. Se entiende pues que el sistema

para mostrar informacion de realidad virtual en un vehiculo automovil comprende los
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componentes y al menos un aparato de procesamiento de informacion que comprende

medios para implementar el método descrito anteriormente.

El dispositivo de realidad virtual, siendo preferentemente unas gafas de realidad virtual,
puede comprender una camara de alta resolucién, y sistemas de autofoco de gran calidad,
como pueden ser una cdmara nocturna y/o infrarroja, y también un sistema capaz de

determinar la distancia a todos los objetos en la imagen, como por ejemplo Lidar.

Segun otro aspecto de la invencién, el sistema comprende al menos un medio de detecciéon
de posicion, donde el medio de deteccidn de posicidén esta configurado para determinar una
posicion del dispositivo de realidad virtual en el vehiculo. De este modo se puede conocer la
posicion y orientacion del dispositivo de realidad virtual en el interior del vehiculo, lo cual,
entre otras cosas, permite clasificar en capas, secciones o segmentos, la primera imagen, y
también determinar el campo de visién que esta percibiendo el usuario en cada momento. A
modo de ejemplo, el sistema de posicionamiento puede ser al menos una camara, al menos
un sistema de posicionamiento por triangulacion, captacion de posiciébn de elementos

conocidos en el entorno...

Adicionalmente, y para ayudar a la orientacién, el dispositivo de realidad virtual puede
disponer de un sistema de acelerémetros y giroscopios. Por otro lado, la representacion de
la imagen del entorno virtual puede realizarse, bien en una pantalla del dispositivo, bien en

una proyeccion en una lente, caso de tratarse de unas gafas de realidad virtual.

En los dibujos adjuntos se muestra, a titulo de ejemplo no limitativo, un método y sistema
para mostrar informacion de realidad virtual en un vehiculo, constituido de acuerdo con la
invencién. Otras caracteristicas y ventajas de dicho método y sistema para mostrar
informacion de realidad virtual en un vehiculo, objeto de la presente invencion, resultaran
evidentes a partir de la descripcion de una realizacion preferida, pero no exclusiva, que se

ilustra a modo de ejemplo no limitativo en los dibujos que se acompafan, en los cuales:

BREVE DESCRIPCION DE LOS DIBUJOS

Figura 1.- Es una vista en perspectiva del habitaculo de un vehiculo, de acuerdo con la

presente invencion.
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Figura 2.- Es una vista en primera persona del campo de vision de un usuario desde la
posicion del conductor en el habitdculo de un vehiculo, de acuerdo con la presente
invencion.

Figura 3.- Es una vista en perspectiva de un dispositivo de realidad virtual, de acuerdo con la
presente invencion.

Figura 4A.- Es una vista en perspectiva de un dispositivo de realidad virtual en una primera
posicién, de acuerdo con la presente invencion.

Figura 4B.- Es una vista en perspectiva de un dispositivo de realidad virtual en una segunda
posicién, de acuerdo con la presente invencion.

Figura 5A.- Es una vista en perspectiva de la primera fila de asientos del habitaculo de un
vehiculo con dos usuarios portando sus respectivos dispositivos de realidad virtual, de
acuerdo con la presente invencion.

Figura 5B.- Es una vista en perspectiva del campo de vision del conductor en el habitaculo
de un vehiculo, de acuerdo con la presente invencion.

Figura 6A.- Es una vista en perspectiva del entorno virtual que observa el conductor en el
habitaculo de un vehiculo a través del dispositivo de realidad virtual, con una informacién
virtual en una primera posicién del campo de vision, de acuerdo con la presente invencion.
Figura 6B.- Es una vista en perspectiva del entorno virtual que observa el conductor en el
habitaculo de un vehiculo a través del dispositivo de realidad virtual, tras un primer giro de la
cabeza del conductor, con una informacion virtual aun en una primera posicién del campo de
visién, de acuerdo con la presente invencion.

Figura 6C.- Es una vista en perspectiva del entorno virtual que observa el conductor en el
habitaculo de un vehiculo a través del dispositivo de realidad virtual, tras un segundo giro de
la cabeza del conductor, sin una informacion virtual mostrada, de acuerdo con la presente
invencion.

Figura 7A.- Es una vista en perspectiva del entorno virtual que observa el conductor en el
habitaculo de un vehiculo a través del dispositivo de realidad virtual, con una informacién
virtual en una primera posicién del campo de vision, de acuerdo con la presente invencion.
Figura 7B.- Es una vista en perspectiva del entorno virtual que observa el conductor en el
habitdculo de un vehiculo a través del dispositivo de realidad virtual, con una informacion
virtual en una segunda posicion del campo de vision, de acuerdo con la presente invencion.
Figura 7C.- Es una vista en perspectiva del entorno virtual que observa el conductor en el
habitaculo de un vehiculo a través del dispositivo de realidad virtual, con una informacién
virtual en una segunda posicion del campo de visién, y con otra informacién virtual en una

tercera posicion del campo de vision, de acuerdo con la presente invencion.
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DESCRIPCION DE UNA REALIZACION PREFERENTE

A la vista de las mencionadas figuras y, de acuerdo con la numeraciéon adoptada, se puede

observar en ellas un ejemplo de realizacién preferente de la invencién, la cual comprende

las partes y elementos que se indican y describen en detalle a continuacion.

Tal y como puede verse en la figura 5A, el sistema y método de la presente invencion se

basa en proyectar informacién de realidad virtual por medio de un dispositivo de realidad

virtual 3. El dispositivo de realidad virtual 3 esta dispuesto preferentemente en la cabeza 21

del usuario 2, tanto de un conductor como de un acompafiante cuando éstos estan en el

interior de un vehiculo 1.

A modo de resumen, el método de la presente invencion lleva a cabo las siguientes

acciones, en una realizacion preferente:

captar al menos una primera imagen 51 por medio de al menos una primera camara
31, donde la al menos una imagen 5 coincide con el campo de visién 22 del usuario,
recibir en el dispositivo de realidad virtual 3 una solicitud para representar una
informacion adicional en el dispositivo de realidad virtual, donde la informacion
adicional puede ser una segunda imagen captada por una camara exterior, un
actuador que permite actuar sobre un parametro del vehiculo 1...

un vez recibida la informacion virtual a representar, generar una informacion virtual
101, que consiste en definir la forma en que se representa la informacion adicional
en un entorno virtual 6,

generar el entorno virtual 6 del usuario 2, donde el entorno virtual 6 comprende la
primera imagen 51 que coincide con el campo visual 22 y la informacion virtual 101,
de manera que se muestra en el campo de vision 22 del usuario 2 la informacion
adicional, y

mostrar el entorno virtual 6 generado por medio del dispositivo de realidad virtual 3.

Sefalar, que en una primera variante el mostrar el entorno virtual 6 se realizaria en una

pantalla 37 del dispositivo o gafas de realidad virtual 3, y en una segunda variante se

realizaria en la propia lente del dispositivo o gafas de realidad virtual 3.
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En la figura 1 se puede observar, de modo ilustrativo, el habitaculo de un vehiculo 1, con
una unidad de procesamiento 4 y una unidad de memoria 41, localizada preferentemente
bajo el tablero de instrumentos. Se observan también una pluralidad de medios de deteccion
de posicion 7 del dispositivo de realidad virtual 3 en el vehiculo 1. Un ejemplo para
posicionar el dispositivo de realidad virtual 3 es por medio de transceptores, por ejemplo de
ondas infrarrojas o electromagnéticas. Asi mediante un proceso de triangulaciéon y
conociendo el tiempo de emisién y respuesta de dichas ondas con dispositivos ubicados en
emplazamientos conocidos del vehiculo 1, se puede determinar de modo preciso su

posicion.

En la figura 2 se puede observar, de modo ilustrativo, una vista en primera persona del
campo de visidn 22 de un usuario 2 desde la posicién del conductor en el habitaculo de un
vehiculo 1. En la misma se observa las zonas del campo de visién 22, clasificadas como
interior 11, exterior 12 y zona de ventana 15. Se destaca asimismo la zona exterior 12 del
vehiculo, correspondiente preferentemente a la zona de ventana 15. También se aprecia
una localizacién a modo de ejemplo de la la unidad de procesamiento 4, habitualmente junto

a la unidad de memoria 41.

En la figura 3 se puede observar, de modo ilustrativo, una vista en perspectiva de un
dispositivo de realidad virtual 3. Dicho dispositivo de realidad virtual 3 es, preferentemente,
unas gafas de realidad virtual. Las gafas de realidad virtual comprenden de modo preferente
una primera cdmara 31 para captar la al menos una primera imagen 51, al menos un sensor
de distancia 9, donde el al menos un sensor de distancia 9 esta configurado para obtener al
menos una distancia entre el usuario 2 y los objetos del entorno, un acelerometro 34 y un
giroscopio 35 con el fin de determinar una posicion del dispositivo de realidad virtual 3 en el
vehiculo 1, asi como una unidad de procesamiento 4. Asi, el dispositivo de realidad virtual 3
conoce donde esté posicionado, y sabe la distancia que hay hasta cada punto del habitaculo
del vehiculo 1. Ademas, una pantalla 37 permite mostrar al usuario 2 el entorno virtual 6

generado.

En la figura 4A se puede observar, de modo ilustrativo, un dispositivo de realidad virtual 3 en
una primera posicion, que corresponde con una vista superior de las gafas de realidad
virtual. En la figura 4B se puede observar, de modo ilustrativo, un dispositivo de realidad
virtual 3 en una segunda posicidén, que corresponde con una vista lateral de las gafas de

realidad virtual. Con el fin de posicionar el dispositivo de realidad virtual 3 en el entorno, es
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posible establecer en las gafas unas marcas o balizas que sirvan como puntos de
referencia. En la figura 4A las marcas estan dispuestas en la zona superior de la montura.
En la figura 4B las marcas estan dispuestas en la zona lateral de las varillas. Por medio de
camaras dispuestas en el interior del vehiculo, se determina la posicién y orientacion de

dichas marcas, posicionando asi el dispositivo de realidad virtual 3.

Segun otro aspecto de la invencién, el método de la presente invencion clasifica al menos
un primer segmento 511 o pixel de las primeras imagenes 51 obtenidas por la primera
camara 31. El al menos un primer segmento 511 es clasificado segun:

- interior 11 del vehiculo 1,

- exterior 12 del vehiculo 1, y

- objeto adicional 13, del vehiculo.

Por segmento se entiende una porciéon o una parte de una imagen. La subdivisién de una
imagen en porciones 0 segmentos se puede realizar mediante tratamiento de imagen,
dividiendo la imagen por colores, volumenes, geometrias, contornos... obteniendo de este
modo la pluralidad de segmentos que conforman la imagen. Alternativamente, la subdivisién
de la imagen puede ser por pixeles u otra equivalente. Asi el término segmento de una
imagen es equivalente al de pixel de dicha imagen, pudiendo ser sustituido uno por el otro, e

interpretado ambos bajo el mismo significado.

Asi, la clasificacion de los primeros segmentos 511 se realiza en base a una ubicacion de al
menos un elemento del entorno del usuario 2 respecto al dispositivo de realidad virtual 3,
donde el método comprende adicionalmente las etapas de:

a) obtener al menos un vector real 23, donde el al menos un vector real 23 comprende un
mdédulo y una direccion entre el dispositivo de realidad virtual 3 y el al menos un elemento
del entorno del usuario 2,

b) determinar una posicion del dispositivo de realidad virtual 3 en el vehiculo 1,

c) asignar el al menos un vector real 23 al al menos un primer segmento 511, y

d) comparar el al menos un vector real 23 con al menos un vector teérico 24, donde el al

menos un vector tedrico 24 es previamente conocido.

En la figura 5A se puede observar, de modo ilustrativo, una vista en perspectiva de la
primera fila de asientos del habitaculo de un vehiculo 1 con dos usuarios 2 portando sus

respectivos dispositivos de realidad virtual 3. Se observa de forma esquematica como el

19



10

15

20

25

30

35

ES 2704373 Al

dispositivo de realidad virtual 3 capta primeras imagenes 51 del entorno, coincidiendo con el
campo de vision 22 del usuario 2. Ademas, al menos un sensor de distancia 9 capta al
menos un modulo y una direccion entre el dispositivo de realidad virtual 3 y los elementos
gue se encuentran en el entorno del usuario 2, de manera que se definen una pluralidad de
vectores reales 23. Cada primer segmento 511 de la primera imagen 51 tiene asociado al
menos un vector real 23, de manera que se conoce una posicion relativa cada primer

segmento 511 con el usuario 2.

Adicionalmente, al menos un medio de deteccidén de posicién 7 permite conocer la posicion
del dispositivo de realidad virtual 3 en el interior del vehiculo 1. Conocer la posicion es
imprescindible para ubicar el usuario 2 en un mapa tridimensional previamente conocido del
vehiculo 1. De este modo, se conocera una pluralidad de vectores tedricos 24, que indican
la posicion relativa entre los objetos ubicados en el entorno del usuario 2 y el propio usuario
2. Una comparacion entre la pluralidad de vectores tedricos 24 y la pluralidad de vectores
reales 23 permitira clasificar la pluralidad de primeros segmentos 511 u objetos adicionales
de la primera imagen 51, pudiendo de este modo generar un entorno virtual 6 modificado a

las necesidades puntuales del usuario 2.

Con el fin de determinar los primeros segmentos 511 de la primera imagen 51 que
representan el exterior 12 del vehiculo 1, se determina al menos una zona de ventana 15 en
la al menos una primera imagen 51 captada. Se basa en reconocer al menos una forma
geométrica predefinida por medio de procesamiento de imagen y/o determinar al menos un
marcador de la al menos una primera imagen 51, donde el marcador comprende un color
predefinido y/o comparar el al menos un vector real 23 con el al menos un vector teorico 24.
Sefialar que la zona de ventana 15 corresponde al parabrisas, o a cualquier superficie
acristalada o transparente del vehiculo 1. Asi, al menos un primer segmento 511 es
clasificado como exterior 12 del vehiculo 1 si el al menos un primer segmento 511 esta

dispuesto en la al menos una zona de ventana 15 en la al menos una primera imagen 51.

La imagen 5B muestra un primer entorno virtual 6 del usuario 2 generado. Se destaca que
este primer entorno virtual 6 no presenta ninguna modificacién respecto al entorno real del
usuario 2. Asi, se puede observar un campo de visiébn 22 de un usuario 2 conductor en el
habitaculo de un vehiculo 1, en donde se aprecian las diferentes zonas del campo de vision
22, clasificadas como pixeles o primeros segmentos 511 que corresponden al interior 11 del

vehiculo 1 o habitaculo, por ejemplo un tablero de instrumentos del vehiculo 1, pixeles que
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corresponden a objetos adicionales 13 no pertenecientes al interior 11 del vehiculo 1, en
este caso las manos 25 del usuario 2 conductor, o habitaculo, y pixeles que corresponden al
exterior 12 del vehiculo 1, es decir, a la parte de la primera imagen 51 que esta detras del
parabrisas.

Precisar que la presente invencion clasifica los pixeles de la primera imagen 51 segun al
menos las siguientes capas del exterior 12, interior 11 y objeto adicional 13 del vehiculo 1.
La del exterior 12 equivale a los pixeles captados que estan posicionados en la zona de
ventana 15 o de cristales. Por lo tanto, todo lo que es captado y, segun la disposiciéon 3D,
indica que es cristal o la zona de ventana 15, equivale al exterior 12, siempre y cuando la
distancia de ese pixel sea igual a la distancia real. En cuanto al interior 11 del vehiculo 1, o
habitaculo, la distancia real ha de coincidir con la distancia teérica segun la disposicion 3D.
En cuanto al objeto adicional 13, ajeno al interior 11 del vehiculo 1, o habitaculo, la distancia

real ha de ser menor que la distancia tedrica segun la disposicion 3D.

Partiendo de un entorno como el mostrado en la figura 2, donde este entorno del usuario 2
es captado por medio de la primera camara 31, se detecta una solicitud para representar
una informacion adicional en el dispositivo de realidad virtual 3. Una informacion adicional
puede ser una imagen captada por una segunda camara, un actuador para modificar un

parametro del vehiculo 1, una llamada entrante...

En la figura 6A se puede observar, de modo ilustrativo, una vista en perspectiva del entorno
virtual 6 que observa el conductor en el interior 11 del habitaculo de un vehiculo 1 a través
del dispositivo de realidad virtual 3, con una informacion virtual 101 en una primera posicion
del campo de vision 22 aproximada al espacio central del tablero de instrumentos del

vehiculo 1, de acuerdo con la presente invencion.

Concretamente, la informacién del HMI (Human Machine Interface), o Interfaz Hombre
Maquina, o también interfaz de usuario, es definitiva, el punto de acciéon en que un usuario 2
entra en contacto con el vehiculo 1, puede ser proyectada “on demand” (bajo demanda), de
forma que no esté siempre visible, reduciendo de este modo las distracciones. Por ejemplo,
determinar una solicitud para representar una informacién adicional podria activarse al

pulsar un botdn en el volante, o al realizar un gesto, o incluso por voz.
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En la etapa de generar la informacion virtual 101 se define la forma, apariencia y otros
factores con los que se presenta la informacién adicional en el entorno virtual. Asi, generar
la informacion virtual 101 comprende definir al menos una propiedad visual de la informacion
virtual 101, donde la propiedad visual puede ser un color, un brillo, un contraste u otro
aspecto grafico con el que se representa la informacién adicional. Adicionalmente a la
propiedad visual, también comprende definir un contenido de la informacién virtual 101, de
manera que se selecciona el texto a mostrar al usuario 2 y/o los actuadores y grafismos a
representar en el entorno virtual 6. A modo de ejemplo, tal y como se muestra en la figura
6A, la informacion virtual 101 consta de un texto y de una pluralidad de actuadores virtuales,
uno en cada esquina de la informacion virtual 101. Cada texto, grafico y/o actuador

dispondra de sus propias propiedades visuales, en funcion de unas necesidades puntuales.

Asi, la informacién virtual 101 puede ser sobrepuesta a la al menos una primera imagen 51
captada, de manera que un pixel o primer segmento 511 de la primera imagen 51 sera
sustituido por un pixel representativo de la informacion virtual 101 generada.
Adicionalmente, es posible sobreponer la informaciéon virtual 101 estableciendo una
transparencia o bien de la informacion virtual 101 o bien de la primera imagen 51, de
manera que es posible observar a través de la informacién virtual 101 sobrepuesta. La
transparencia se puede aplicar, realizando una mezcla en el color de cada pixel,
combinando el color de la informacion virtual 101 que se quiere representar con el color de

lo que hay detras.

Adicionalmente a la propiedad visual y al contenido de la informacién virtual 51, la etapa de
generar la informacion virtual 101 comprende definir una dimension de la informacioén virtual
101 representada en el entorno virtual 6. En la figura 6A se ha generado una informacion
virtual 51 de un primer tamafio. Este tamafio podria ser otro en funcién de, por ejemplo, la
velocidad con la que circula el vehiculo o una situacién critica de conduccion, disminuyendo
de este modo el tiempo necesario para que el usuario visualice y comprenda el contenido de

la informacion virtual 101, disminuyendo asi el riesgo de una colision o distraccion.

Segun otro aspecto de la invencion, definir una informacion virtual 101 comprende
establecer una posicion de la informacién virtual 101 en el entorno virtual 6. Esta posicién
puede ser una posicién predefinida, de modo que cada informacién adicional dispone de una

posicion predefinida en el interior 11 del vehiculo 1. Por ejemplo, en la figura 6A una

22



10

15

20

25

30

35

ES 2704373 Al

informacioén relacionada con la muasica que estd sonando en el vehiculo 1 sera representada

por defecto en la zona central del tablero de instrumentos del vehiculo 1.

En la figura 6B se puede observar, de modo ilustrativo, una vista en perspectiva del entorno
virtual 6 que observa el usuario 2 conductor en el habitdculo de un vehiculo 1 a través del
dispositivo de realidad virtual 3, tras un primer giro de la cabeza del conductor, con una
segunda imagen 52 de una informacién virtual 101 aun en una primera posicién del campo
de vision 22 aproximada al espacio central del tablero de instrumentos del vehiculo. Se
destaca que la posicibn de la informacién 101 es la misma posicion predefinida

representada en la figura 6A.

En la figura 6C se puede observar, de modo ilustrativo, una vista en perspectiva del entorno
virtual 6 que observa el usuario 2 conductor en el habitaculo de un vehiculo 1 a través del
dispositivo de realidad virtual 3, tras un segundo giro de la cabeza del conductor. Debido a
que la posicion predefinida de la informacion virtual 101 no estd comprendida dentro del

campo de vision 22 del usuario 2, la informacion virtual 101 no es representada.

En la figura 7A se puede observar, una misma situacion que la representada en la figura 6A.
Asi, la informacion virtual 101 esta representada en una zona predefinida, en este caso en la
parte central del tablero de instrumentos. En dicha figura se observa que el sistema, o
unidad de procesamiento 4, muestra la informacion que considera interesante y/o necesaria
para el usuario 2 en la posicion que considera mas adecuada. Segun un modo preferente de
la presente invencién, la posicion de la informacion virtual 101 podra ser modificada por el

usuario 2.

En la figura 7B se puede observar, de modo ilustrativo, una vista en perspectiva del entorno
virtual 6 que observa el usuario 2 conductor en el habitaculo de un vehiculo 1 a través del
dispositivo de realidad virtual 3, con una informacion virtual 101 en una segunda posicién del
campo de vision 22 aproximada a la base del retrovisor exterior izquierdo del vehiculo 1
sobre la que se estd efectuando una orden del usuario 2. EI movimiento de la informacion
virtual 101 de la primera posicion a la segunda posicion es debido a que una orden 102 ha
sido determinada, de manera que la posicion de la informacion virtual 101 ha sido
determinada a voluntad del usuario 2. Para ello, el usuario ha realizado un gesto predefinido,
como por ejemplo, una mano 25 plana. Este gesto es recibido por parte de la unidad de

procesamiento 4, de manera que se modifica la posicion de la informacion virtual 101 en el
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entorno virtual, en concreto, encima de la mano 25 plana detectada en el campo de vision
22.

Segun otro modo de realizacién, la posicion de la informacién virtual 101 puede ser
modificada de forma progresiva mediante diferentes instrucciones o comandos de
desplazamiento de la imagen desde la primera posicidén a la segunda posicién. A modo de
ejemplo, las instrucciones pueden ser por voz, por desplazamientos de un dedo en una
superficie tactil, por gestos... Mas en detalle, la misma primera camara 31 que capta la
primera imagen es la que capta el gesto. El beneficio es dicha primera camara 31 tiene el
mismo campo de visién 22 que el usuario 2. Si se produce un desplazamiento del gesto
predefinido en el campo visual 22, se procede a adaptar la posicion de la informacion virtual
101 a la posicién del gesto predefinido, a modo de ejemplo, un gesto predefinido de una
mano 25. Asi, la informacién virtual 101 se desplaza sobre el entorno virtual 6 siguiendo el

movimiento de la mano 25 del usuario 2.

Propiedades de la representacion de la informacion virtual 101 como las comentadas
anteriormente (posicion, tamafo, contenido...) puede modificarse en funcién de una
situacion critica de conducciéon determinada. Una situacion critica de conduccion puede ser
una invasion de un carril por parte del vehiculo 1, una situacion inminente de colisién o
contacto entre el vehiculo 1 y un tercer vehiculo, un tercer vehiculo ubicado en el dngulo
muerto del vehiculo 1 y no visto por parte del conductor, un peatén préximo a la trazada del

vehiculo 1...

Cualquiera de estas situaciones criticas de conduccion puede ser detectada por medio de
sensores del vehiculo, como sensores de distancia, sensores de presencia, sensores que
parametrizan la trayectoria del vehiculo 1... Cuando una situacion critica de conduccion es
detectada, se tendrd en cuenta donde y como representa la informacién virtual 101 dentro

del entorno virtual 6.

Anteriormente se ha comentado que el método de la presente invencion clasifica la
pluralidad de primeros segmentos 511 o pixeles de la primera imagen 51 en interior 11,
exterior 12 y objeto adicional 13 del vehiculo 1. De esta manera, y tal y como se observa en
la figura 7C, la informacion virtual 101 se sobrepone al primer segmento 511 del interior 11
del vehiculo 1 y/o al primer segmento 511 del exterior 12 del vehiculo 1 y/o al primer

segmento 511 de objeto adicional 13 del vehiculo 1. En concreto y segln se observa en la
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figura 7C, la informacion virtual 101 que se muestra a la derecha de la primera imagen 51 se
sobrepone Unicamente a primeros segmentos 511 del interior 11 del vehiculo 1. Ademas, la
informacion virtual 101 que se muestra a la izquierda de la primera imagen 51 se sobrepone
parcialmente a primeros segmentos 511 del exterior 12 del vehiculo 1 y a primeros
segmentos 511 del interior 11 del vehiculo 1. De este modo, dependiendo del tipo de
informacién y de su prioridad al ser presentada, se puede elegir de forma selectiva la clase
de primeros pixeles 511 de la primera imagen 51 sobre los que se sobrepone la informacién
virtual 101. Por ejemplo, si se trata de una situacién altamente critica, la informacion virtual
101 podré ser sobrepuesta a primeros segmentos 511 tanto del interior 11, del exterior 12

como de objeto adicional 13 del vehiculo 1.

Mas en particular, la informacién virtual 101 comprende al menos un actuador virtual 105.
Dicho el actuador virtual 105 puede ser una superficie tactil u holografica en un entorno
virtual 6. Tal y como se observa en la figura 7B, el usuario 2 actda sobre el actuador virtual
105. Para detectar dicha actuacién, es necesario determinar una posicion de la mano 25 del
usuario, preferentemente por medio de la primera camara 31 que capta el campo de visién
22. Posteriormente, se asocia la posicion de la mano 25 determinada con la posicién del
actuador virtual 105 en el entorno virtual 6 con el fin de determinar una coincidencia entre
ambas posiciones. Para mejorar la precision, la informacién del sensor 32 de distancia
puede ser utilizada para conocer con mayor precision la distancia de la mano 2 al dispositivo

de realidad virtual 3.

Una vez determinada la coincidencia y, por lo tanto, la voluntad del usuario 2 de actuar
sobre el actuador virtual 105, se transmite una orden a la unidad de procesamiento 4, de
manera que se actla sobre la funcion que representa el actuador virtual 105.
Adicionalmente y con el fin de mejorar la apreciacion por parte del usuario 2 de que el
actuador virtual 105 ha sido actuado, es posible generar una respuesta al usuario 2, como
por ejemplo modificar alguna propiedad visual de la informacion virtual 101, introducir una

vibracion en el asiento del vehiculo 1.

Los detalles, las formas, las dimensiones y deméas elementos accesorios, asi como los
componentes empleados en la implementacién del método y sistema para mostrar
informacién de realidad virtual en un vehiculo, podran ser convenientemente sustituidos por

otros que sean técnicamente equivalentes, y no se aparten de la esencialidad de la
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invencién ni del &mbito definido por las reivindicaciones que se incluyen a continuacion de la

siguiente lista.

Lista referencias numéricas:

1 vehiculo

11 interior

12 exterior

13 objeto adicional

15 zona de ventana

2 usuario

21 cabeza

22 campo de vision

23 vector real

24 vector tedrico

25 mano

3 dispositivo de realidad virtual
31 primera camara

32 sensor

34 acelerémetro

35 giroscopio

37 pantalla

4 unidad de procesamiento
41 unidad de memoria

51 primera imagen

511  primer segmento

6 entorno virtual
7 medio de deteccion de posicion
9 sensor de distancia

101 informacién virtual
102 orden

105 actuador virtual
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REIVINDICACIONES

1- Método para mostrar informacién de realidad virtual en un vehiculo (1), donde un
dispositivo de realidad virtual (3) es utilizado por un usuario (2) en el interior (11) del
vehiculo (1), donde el método comprende las etapas de:

i) captar al menos una primera imagen (51) de un entorno del usuario (2), donde la al menos
una primera imagen (51) captada coincide con un campo de vision (22) del usuario (2),

i) determinar una solicitud para representar una informacién adicional en el dispositivo de
realidad virtual (3),

iii) generar una informacion virtual (101) en base a la informacién adicional a representar,

iv) generar un entorno virtual (6) del usuario (2), donde el entorno virtual (6) comprende
insertar la informacion virtual (101) en la al menos una primera imagen (51), y

vi) mostrar el entorno virtual (6) generado por medio del dispositivo de realidad virtual (3).

2- Método segun la reivindicacion 1, donde la etapa de generar una informacion virtual (101)
comprende definir al menos una propiedad visual de la informacion virtual (101) a mostrar en

el dispositivo de realidad virtual (3).

3- Método segun cualquiera de las reivindicaciones anteriores, donde la etapa de generar
una informacion virtual (101) comprende definir un contenido de la informacién virtual (101)

a mostrar en el dispositivo de realidad virtual (3).

4- Método segun cualquiera de las reivindicaciones anteriores, donde la etapa de generar un
entorno virtual (6) comprende sobreponer la informacion virtual (101) generada a la al

menos una primera imagen (51) captada.

5- Método segun la reivindicacion 4, donde sobreponer la informacion virtual (101) generada
a la al menos una primera imagen (51) captada comprende establecer una transparencia de

la informacion virtual (101) sobrepuesta.
6- Método segun la reivindicacién 4, donde sobreponer la informacion virtual (101) generada

a la al menos una primera imagen (51) captada comprende definir una dimension de la

informacion virtual (101) sobrepuesta.
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7- Método segun cualquiera de las reivindicaciones anteriores, donde la etapa de generar un
entorno virtual (6) comprende definir una posicion de la informacion virtual (101) a mostrar

en el dispositivo de realidad virtual (3).

8- Método segun la reivindicacion 7, donde la informacién virtual (101) comprende una

posicién predefinida.

9- Método segun la reivindicacién 7, que comprende una etapa de determinar una orden
(102) por parte del usuario (2), donde definir una posicion de la informacién virtual (101)
comprende insertar la informacion virtual (101) en una posicién solicitada por parte del

usuario (2).

10- Método segun la reivindicacion 9, donde la orden (102) comprende un gesto predefinido
captado en la al menos una primera imagen (51), de manera que la posicion de la
informacion virtual (101) es sustancialmente igual a la posicion del gesto predefinido captado
en el campo de vision (22) del usuario (2).

11- Método segun alguna de las reivindicaciones 9 o 10, donde la orden (102) comprende al
menos una instruccién, de manera que la posicion de la informacion virtual (101) es
desplazada por la al menos una instruccién, donde la al menos una instruccion (102)
comprende una instruccién por voz y/o una instruccién en una superficie tactil y/o una

instruccién por gestos.

12- Método cualquiera de las reivindicaciones anteriores, que comprende una etapa de
determinar una situacion critica de conduccién, donde la etapa de generar una informacion
virtual (101) y/o la etapa de generar un entorno virtual (6) son adicionalmente en base a la

situacion critica de conduccién determinada.

13- Método segun cualquiera de las reivindicaciones anteriores, donde la al menos una
primera imagen (51) comprende al menos un primer segmento (511), donde el método
comprende una etapa de clasificar el al menos un primer segmento (511) de la al menos una
primera imagen (51) en:

- interior (11) del vehiculo (1),

- exterior (12) del vehiculo (1), y

- objeto adicional (13) del vehiculo,
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donde la etapa de generar una informacion virtual (101) y/o la etapa de generar un entorno
virtual (6) son adicionalmente en base a la clasificacion del al menos un primer segmento

(511) de la al menos una primera imagen (51).

14- Método segun la reivindicacién 13, donde insertar la informacion virtual (101) generada a
la al menos una primera imagen (51) captada comprende sobreponer la informacion virtual
(101) al primer segmento (511) del interior (11) del vehiculo y/o al primer segmento (511) del
exterior (12) del vehiculo (1) y/o al primer segmento (511) de objeto adicional (13) del

vehiculo (1).

15- Método segun cualquiera de las reivindicaciones anteriores, donde la informacion virtual

(101) comprende un al menos un actuador virtual (105).

16- Método segun la reivindicacion 15, que comprende una etapa de actuar el al menos un
actuador virtual (105), que a su vez comprende:

- determinar una posicién de al menos una mano (25) del usuario (2) en el campo de
vision (22),

- asociar la posicion de la al menos una mano (25) del usuario (2) determinada con la
posicion del al menos un actuador virtual (105),

- determinar una coincidencia entre la posicién de la al menos una mano (25) del

usuario (2) determinada con la posicion del al menos un actuador virtual (105),

17- Método segun la reivindicacion 16, donde si una coincidencia entre la posicion de la al
menos una mano (25) y el actuador virtual (105) ha sido determinada, actuar el al menos un

actuador virtual (105) comprende generar al menos una respuesta al usuario (2).

18- Sistema para mostrar informacién de realidad virtual en un vehiculo automovil (1), donde
el sistema comprende:

- un dispositivo de realidad virtual (3), donde el dispositivo de realidad virtual (3)
comprende al menos una pantalla (37),

- al menos una primera camara (31), donde la al menos una primera cdmara (31) esta
configurada para captar al menos una primera imagen (51), donde la al menos una primera
imagen (51) coincide con un campo de vision (22) del usuario (2),

- al menos una unidad de procesamiento (4), donde la al menos una unidad de

procesamiento (4) esta configurada para determinar una solicitud para representar una

29



ES 2704373 Al

informacioén en el dispositivo de realidad virtual (3), recibir una instruccion (102), generar una
informacion virtual (101), y generar un entorno virtual (6) del usuario (2).
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