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DESCRIPCIÓN

Aparato y método de interacción de interfaz

Campo técnico

La presente invención se refiere al campo de las tecnologías de realidad aumentada, y en particular, a un aparato y 
método de interacción de interfaz.5

Antecedentes

Con el desarrollo continuo de tecnologías electrónicas y de visualización, las personas imponen un requisito más alto 
en la comodidad del acceso a la información. Una tecnología de realidad aumentada es una de las tecnologías de 
vanguardia que puede cumplir con este requisito.

En una tecnología de realidad aumentada existente, un objeto en una imagen en tiempo real recopilada por un 10
dispositivo de recopilación de imágenes puede ser analizado automáticamente, la información relacionada con el 
objeto identificado es consultada, tal como un texto, una imagen, un video, y un sonido, y la información consultada 
está integrada en la imagen en tiempo real para su visualización. Las gafas inteligentes son utilizadas como un 
ejemplo. Las gafas inteligentes incluyen una o más cámaras que tienen la misma vista de disparo que un usuario. 
Cuando las cámaras capturan un objeto, tal como un edificio alto, las gafas inteligentes identifican el edificio alto, 15
consultan información acerca del edificio de acuerdo con un resultado de identificación, tal como un nombre, una 
altura, y una fecha de construcción, y muestran la información consultada utilizando lentes de las gafas inteligentes.

En un proceso de implementación de la presente invención, la técnica anterior tiene las siguientes desventajas:
En la tecnología de realidad aumentada existente, una manera de mostrar información acerca de un objeto en una 
imagen en tiempo real es relativamente fija, y un usuario solo puede recibir pasivamente la información mostrada y no 20
puede interactuar con la información mostrada, lo que conduce a una experiencia de usuario relativamente pobre.

El documento US 2013/0246967 A1 describe un método implementado por ordenador que incluye controlar un 
dispositivo informático portátil (WCD) para proporcionar una interfaz de usuario que tenga uno o más elementos de 
menú y una región de visualización. El método también incluye recibir datos de movimiento correspondientes al 
movimiento del WCD desde una primera posición a una segunda posición y, en respuesta a los datos de movimiento, 25
controlar el WCD de tal manera que los uno o más elementos de menú sean visibles en la región de visualización. 
Además, el método incluye, mientras los uno o más elementos de menú sean visibles en la región de visualización, 
recibir datos de selección correspondientes a una selección de un elemento de menú y, en respuesta a los datos de 
selección, controlar el WCD para mantener el elemento de menú seleccionado de manera sustancial totalmente visible 
en la región de visualización y en una posición sustancialmente fija en la región de visualización que es 30
sustancialmente independiente del movimiento adicional del WCD.

El documento WO 2013/081723 A1 describe métodos y se han descrito dispositivos para aplicar al menos una acción 
manipulativa a un objeto de contenido seleccionado. En un aspecto, un sistema de dispositivo montado en la cabeza 
(HMD) incluye al menos un procesador y almacenamiento de datos con lógica de interfaz de usuario ejecutable por al 
menos un procesador para aplicar la al menos una acción manipulativa a un objeto de contenido mostrado basándose 35
en datos recibidos que indican una primera dirección en la que el HMD es inclinado y una extensión a la que el HMD 
es inclinado en la primera dirección. La al menos una acción manipulativa es aplicada a un grado correspondiente a 
la extensión indicada a la que el HMD es inclinado en la primera dirección.

El documento US 2015/0346813 A1 describe un sistema y un método para el funcionamiento sin manos de un 
dispositivo montado en la cabeza. Un método ejemplar incluye leer datos de sensor a partir de sensores asociados 40
con un dispositivo montado en la cabeza utilizado por un usuario. El método permite reconocer, basándose en los 
datos de sensor, un gesto generado por un movimiento de la cabeza del usuario. En respuesta al reconocimiento, se 
realiza una operación asociada con el gesto reconocido y un modo del dispositivo montado en la cabeza del dispositivo 
montado en la cabeza. El gesto puede incluir una rotación, un cabeceo, y un balanceo. La operación incluye hacer 
zum en una imagen sobre una pantalla del dispositivo montado en la cabeza, hacer una panorámica de la imagen, 45
desplazar una serie de imágenes sobre la pantalla, y cambiar los modos del dispositivo. Una velocidad de ejecución 
de la operación es proporcional a una relación determinada desde un ángulo del movimiento de la cabeza.    

Compendio

Para resolver un problema de la técnica anterior de una experiencia de usuario relativamente pobre porque un usuario 
solo puede recibir pasivamente la información mostrada y no puede interactuar con la información mostrada, las 50
realizaciones de la presente invención proporcionan un aparato y método de interacción de interfaz. Las soluciones 
técnicas son las siguientes:
De acuerdo con un primer aspecto, se ha proporcionado un método de interacción de interfaz, donde el método incluye: 
obtener parámetros de rotación de una cabeza de usuario, donde los parámetros de rotación incluyen una dirección 
de rotación, un ángulo de rotación y una aceleración angular de rotación; determinar una instrucción de interacción de 55
acuerdo con los parámetros de rotación obtenidos y una regla de determinación de instrucción preestablecida; y 
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ejecutar la instrucción de interacción determinada para implementar el control de interacción de las interfaces 
mostradas por un componente de visualización, en donde las interfaces mostradas incluyen al menos dos interfaces, 
y las al menos dos interfaces pertenecen a diferentes grupos de interfaz, donde cada grupo de interfaz incluye al 
menos una interfaz, y solo una interfaz en cada grupo de interfaz es mostrada a la vez; las al menos dos interfaces 
están dispuestas de una secuencia de izquierda a derecha; una primera interfaz que mira hacia una línea de visión 5
frontal de un usuario está en un estado activo; y la determinación de una instrucción de interacción de acuerdo con 
los parámetros de rotación obtenidos y una regla de determinación de instrucción preestablecida incluye: determinar 
si r˃t es cierto, donde r es un ángulo de rotación de la cabeza del usuario en la dirección vertical, y t es un ángulo de 
rotación de la cabeza del usuario en la dirección horizontal; y generar un primer tipo de instrucción de interacción de 
acuerdo con r y una aceleración angular de rotación a de la cabeza del usuario en la dirección vertical si un resultado 10
determinante es que r˃t es cierto; o generar un segundo tipo de instrucción de interacción de acuerdo con t y una 
aceleración angular de rotación a’ de la cabeza del usuario en la dirección horizontal si un resultado determinante es 
que r˃t es falso. Las diferentes instrucciones de interacción se han determinado de acuerdo con dos dimensiones, la 
dirección vertical y la dirección horizontal, y se ha expandido una manera de utilizar una interfaz virtual.         

En el método de interacción de interfaz previsto en esta realización de la presente invención, se obtienen parámetros 15
de rotación tales como una dirección de rotación, un ángulo de rotación, y una aceleración angular de rotación de la 
cabeza de un usuario, se determina una instrucción de interacción con referencia a los parámetros de rotación y una 
regla de determinación de instrucción preestablecida, y se ejecuta la instrucción de interacción determinada para 
implementar el control de interacción de las interfaces mostradas por un componente de visualización. Se ha 
proporcionado un método para interactuar activamente con una interfaz virtual solo girando la cabeza de un usuario, 20
expandiendo una forma de interacción de la interfaz virtual y mejorando la experiencia del usuario.

Se ha proporcionado una primera forma de visualización de interfaz factible, de modo que un usuario puede cambiar 
entre diferente información mostrada por medio de un simple movimiento de la cabeza, se ha implementado una 
disposición bien ordenada de información masiva y el acceso a la información se vuelve más práctico.

En una primera forma de implementación posible del primer aspecto, la generación de una primer tipo de instrucción 25
de interacción de acuerdo con r y una aceleración angular de rotación a de la cabeza del usuario en la dirección vertical 
incluye: generar una primera instrucción de interacción cuando la cabeza del usuario gira hacia arriba, |r|ϵ [A1, B1], y 
|a|˂a1, donde la primera instrucción de interacción es utilizada para instruir el componente de visualización para 
sustituir la primera interfaz por una segunda interfaz, la segunda interfaz es una interfaz que está en un grupo de 
interfaces al que pertenece la primera interfaz y que sigue a la primera interfaz, A1, B1, y a1 son valores preestablecidos, 30
0˂A1˂B1, y 0˂a1. Se ha proporcionado un método para interactuar con una interfaz virtual dentro de un solo grupo de 
interfaces rotando la cabeza de un usuario, y se ha expandido una forma de utilizar una interfaz virtual. 

Con referencia al primer aspecto, en una segunda forma de implementación posible del primer aspecto, la generación 
de un primer tipo de instrucción de interacción de acuerdo con r y una aceleración angular de rotación a de la cabeza 
del usuario en la dirección vertical incluye: generar una segunda instrucción de interacción cuando la cabeza del 35
usuario gira hacia abajo, |r|ϵ [A2, B2], y |a|˂a2, donde la segunda instrucción de interacción es utilizada para instruir al 
componente de visualización para mostrar al menos una interfaz de control de la primera interfaz, A2, B2, y a2 son 
valores preestablecidos, 0˂A2˂B2, y 0˂a2. Se ha proporcionado un método para activar una interfaz de control girando 
la cabeza de un usuario, y se ha expandido una forma de utilizar una interfaz virtual. 

Con referencia a la segunda forma de implementación posible del primer aspecto, en una tercera forma de 40
implementación posible del primer aspecto, cada interfaz de control corresponde a una operación de control, y el 
método incluye además: determinar una interfaz de control de objetivo, donde la interfaz de control de objetivo es una 
interfaz de control que mira hacia una línea de visión frontal del usuario; controlar la interfaz de control de objetivo para 
entrar en un estado activo; detectar si una duración que la interfaz de control de objetivo permanece en el estado 
activo es mayor que una duración predeterminada; y generar una tercera instrucción de interacción si un resultado de 45
detección es que la duración que la interfaz de control de objetivo permanece en el estado activo es mayor que la 
duración predeterminada, donde la tercera instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente de 
visualización para mostrar un resultado de ejecución después de que una operación de control correspondiente a la 
interfaz de control de objetivo es realizada en la primera interfaz. Se ha proporcionado un método para controlar una 
función de interfaz girando la cabeza de un usuario, y se ha expandido una forma de utilizar una interfaz virtual.  50

Con referencia al primer aspecto, en una cuarta forma de implementación posible del primer aspecto, la generación 
de un primer tipo de instrucción de interacción de acuerdo con r y una aceleración angular de rotación a de la cabeza 
del usuario en la dirección vertical incluye: generar una cuarta instrucción de interacción cuando la cabeza del usuario 
gira hacia arriba y |a|≥a3, o cuando la cabeza del usuario gira hacia abajo, |a|≥a4, donde la cuarta instrucción de 
interacción es utilizada para instruir al componente de visualización para controlar la al menos una interfaz que gira 55
alrededor de la cabeza del usuario de acuerdo con los parámetros de rotación de la cabeza del usuario. Se ha 
proporcionado un método para controlar una interfaz para seguir la cabeza de un usuario en rotación, y se ha 
expandido una forma de utilizar una interfaz virtual.

Con referencia al primer aspecto, en una quinta forma de implementación posible del primer aspecto, la generación 
de un segundo tipo de instrucción de interacción de acuerdo con t y una aceleración angular de rotación a’ de la cabeza 60
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del usuario en la dirección horizontal incluye: determinar, cuando |a’|˂a5, una tercera interfaz mira hacia una línea de 
visión vista frontal del usuario, donde la tercera interfaz es una interfaz en las al menos dos interfaces que está 
ubicadas en la izquierda o derecha de la primera interfaz; y generar una quinta instrucción de interacción, donde la 
quinta instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente de visualización para cambiar una interfaz en 
un estado activo desde la primera interfaz a la tercera interfaz, a5 es un valor preestablecido, y 0˂a5. Se ha 5
proporcionado un método para cambiar una interfaz activa entre múltiples grupos de interfaces girando la cabeza de 
un usuario, y se ha expandido una forma de utilizar una interfaz virtual.

Con referencia al primer aspecto, en una sexta forma de implementación posible del primer aspecto, la generación de 
un segundo tipo de instrucción de interacción de acuerdo con t y una aceleración angular de rotación a’ de la cabeza 
del usuario en la dirección horizontal incluye: generar una sexta instrucción de interacción cuando |a’|˂a6, una línea 10
de visión frontal del usuario no mira hacia ninguna interfaz, y ninguna otra interfaz en las al menos dos interfaces 
existe en la dirección horizontal en la que la cabeza del usuario gira, donde la sexta instrucción de interacción es 
utilizada instruir al componente de visualización para mostrar una interfaz funcional excepto las al menos dos 
interfaces, a6 es un valor preestablecido, y 0˂a6. Se ha proporcionado un método para activar una interfaz funcional 
adicional girando la cabeza de un usuario, y se ha expandido una forma de utilizar una interfaz virtual.15

Con referencia al primer aspecto, en una séptima forma de implementación posible del primer aspecto, la generación 
de un segundo tipo de instrucción de interacción de acuerdo con t y una aceleración angular de rotación a' de la cabeza 
del usuario en la dirección horizontal incluye: generar una séptima instrucción de interacción cuando |a'|≥a7, donde la 
séptima instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente de visualización para controlar la al menos 
una interfaz para girar alrededor de la cabeza del usuario de acuerdo con los parámetros de rotación de la cabeza del 20
usuario, a7 es un valor preestablecido y 0<a7. Se ha proporcionado un método para controlar una interfaz para seguir 
la cabeza de un usuario en rotación, y se ha expandido una forma de utilizar una interfaz virtual.

Con referencia a cualquiera de los primeros aspectos, o de la primera a la novena formas de implementación posibles 
del primer aspecto, en una octava forma de implementación posible del primer aspecto, las interfaces mostradas son 
interfaces basadas en una tecnología de realidad aumentada o una tecnología de realidad virtual.25

De acuerdo con un segundo aspecto, una realización de la presente invención proporciona un dispositivo electrónico, 
donde el dispositivo electrónico incluye: un componente de visualización, un procesador, y una memoria, y un bus, 
donde el procesador está configurado para ejecutar una instrucción almacenada en el memoria, y el procesador 
ejecuta la instrucción para implementar el método de interacción de interfaz de acuerdo con el primer aspecto o 
cualquiera de las posibles formas de implementación del primer aspecto.30

Breve descripción de los dibujos

Para describir las soluciones técnicas en las realizaciones de la presente invención más claramente, a continuación 
se describen brevemente los dibujos adjuntos requeridos para describir las realizaciones. Aparentemente, los dibujos 
adjuntos en la siguiente descripción muestran meramente algunas realizaciones de la presente invención, y un experto 
en la técnica aún puede derivar otros dibujos a partir de estos dibujos adjuntos sin esfuerzos creativos.35

La fig. 1 es un diagrama de bloques estructural de un dispositivo electrónico de acuerdo con una realización 
ejemplar de la presente invención;
La fig. 2A es un diagrama de flujo de método de un método de interacción de interfaz de acuerdo con un ejemplo;
La fig. 2B es un diagrama esquemático de un diseño de interfaz de acuerdo con el ejemplo mostrado en la fig. 2A;
La fig. 2C es un diagrama de flujo de método de un método de determinación de instrucción de interacción de 40
acuerdo con la realización mostrada en la fig. 2A;
La fig. 2D a la fig. 2G son diagramas esquemáticos para sustituir una interfaz de acuerdo con la realización 
mostrada en la fig. 2A;
La fig. 2H es un diagrama esquemático para mostrar una interfaz de control de acuerdo con la realización mostrada 
en la fig. 2A;45
La fig. 2I es un diagrama esquemático para girar una interfaz de acuerdo con la realización mostrada en la fig. 2A;
La fig. 2J es un diagrama de flujo de un método de generación de un primer tipo de instrucción de interacción de 
acuerdo con la realización mostrada en la fig. 2A;
La fig. 2K es un diagrama esquemático para cambiar una interfaz activa de acuerdo con la realización mostrada 
en la fig. 2A;50
La fig. 2L es un diagrama de flujo de un método de generación de un segundo tipo de instrucción de interacción 
de acuerdo con la realización mostrada en la fig. 2A; y
La fig. 3 es un diagrama de bloques de un aparato de interacción de interfaz de acuerdo con una realización 
ejemplar de la presente invención.

55

Descripción de las realizaciones

Para aclarar los objetivos, las soluciones técnicas, y las ventajas de la presente invención, lo siguiente describe 
adicionalmente las realizaciones de la presente invención en detalle con referencia a los dibujos adjuntos.
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La fig. 1 es un diagrama de bloques estructural de un dispositivo electrónico de acuerdo con una realización ejemplar 
de la presente invención. El dispositivo electrónico 100 puede incluir un procesador 110, un componente 120 de 
visualización, una memoria 150 y un bus 170. El componente 120 de visualización y la memoria 150 están conectados 
al procesador 110 utilizando el bus 170.

El procesador 110 incluye una parte de lógica aritmética, una parte de registro, una parte de control y similares. El 5
procesador 110 puede ser una unidad de procesamiento central independiente o un procesador integrado, tal como 
una unidad de microprocesador (Unidad de Microprocesador, MPU para abreviar), una unidad de microcontrolador 
(Unidad de Microcontrolador, MCU para abreviar) o un procesador de señal digital (Procesador de Señal Digital, DSP 
para abreviar).

El componente 120 de visualización puede incluir diferentes aparatos de visualización utilizados por dispositivos fijos, 10
o portátiles, tales como una pantalla de cristal líquido, una pantalla táctil de cristal líquido o una pantalla de proyección
de transmisión basados en un principio óptico. Alternativamente, el componente 120 de visualización puede ser un 
aparato de visualización en perspectiva basado en una tecnología de síntesis de video.

La memoria 150 es implementada por cualquier tipo de o una combinación de un dispositivo de almacenamiento volátil 
y un dispositivo de almacenamiento no volátil, tal como una memoria estática de acceso aleatorio (Memoria Estática 15
de Acceso Aleatorio, SRAM para abreviar), una memoria de solo lectura programable que se puede borrar 
eléctricamente (Memoria de Solo Lectura Programable que se Puede Borrar Eléctricamente, EEPROM para abreviar), 
una memoria de solo lectura programable que se puede borrar (Memoria de Solo Lectura Programable que se Puede 
Borrar, EPROM para abreviar), una memoria de solo lectura programable (Memoria de Solo Lectura Programable, 
PROM para abreviar), una memoria de solo lectura (Memoria de Solo Lectura, ROM para abreviar), una memoria 20
magnética, una memoria flash, un disco o un disco óptico. La memoria 150 puede ser utilizada para almacenar una 
instrucción que puede ser ejecutada por un programa de software, una unidad o similares.

El procesador 110 está configurado para ejecutar la instrucción almacenada en la memoria 150. El procesador 110 
ejecuta la instrucción para implementar el siguiente método: obtener parámetros de rotación de la cabeza de un 
usuario, donde los parámetros de rotación incluyen una dirección de rotación, un ángulo de rotación, y una aceleración 25
angular de rotación; determinar una instrucción de interacción de acuerdo con los parámetros de rotación obtenidos y 
una regla de determinación de instrucción preestablecida; y ejecutar la instrucción de interacción determinada para 
implementar el control de interacción de las interfaces mostradas por el componente de visualización.

Opcionalmente, como se ha mostrado en la fig. 1, el dispositivo electrónico 100 puede incluir además componentes 
tales como un componente 130 de sensor, un componente 140 de comunicación y un caché 160. El componente 130 30
de sensor, el componente 140 de comunicación y el caché 160 están conectados al procesador 110 utilizando el bus 
170.

El componente 130 de sensor puede incluir un giroscopio y un acelerómetro. El giroscopio puede medir un ángulo y 
una velocidad angular obtenida girando alrededor de uno o más ejes, y el acelerómetro puede medir una aceleración 
angular de rotación. Un movimiento completo en un espacio tridimensional puede ser rastreado y capturado con 35
precisión utilizando estos dos sensores juntos. En la presente invención, el componente 130 de sensor puede ser 
utilizado en la cabeza de un usuario de acuerdo con las configuraciones para medir los parámetros de rotación de la 
cabeza del usuario.

El componente 140 de comunicación está configurado para comunicarse con el exterior, y puede incluir múltiples tipos 
de puertos, tales como un puerto Ethernet o un transceptor inalámbrico.40

El caché 160 está configurado para almacenar en caché algunos datos intermedios que son producidos por el 
procesador 110 durante el cálculo.

Opcionalmente, la memoria 150 puede almacenar un sistema operativo 152 y una unidad 154 de programa de 
aplicación requerida por al menos una función. El sistema operativo 152 puede ser un sistema operativo, tal como un 
sistema operativo en tiempo real (Ejecutivo en Tiempo Real, RTX), Linux, UNIX, Windows u OS X. La unidad 154 de 45
programa de aplicación puede incluir una unidad 154a de obtención de parámetro de detección, una unidad 154b de 
determinación de instrucción y una unidad 154c de ejecución.

La unidad 154a de obtención de parámetro de detección está configurada para obtener los parámetros de rotación de 
la cabeza del usuario, donde los parámetros de rotación incluyen una dirección de rotación, un ángulo de rotación, y 
una aceleración angular de rotación.50

La unidad 154b de determinación de instrucción está configurada para determinar una instrucción de interacción de 
acuerdo con los parámetros de rotación obtenidos y una regla de determinación de instrucción preestablecida.

La unidad 154c de ejecución está configurada para ejecutar la instrucción de interacción determinada para 
implementar el control de interacción de las interfaces mostradas por el componente de visualización.
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Opcionalmente, en la presente invención, el dispositivo electrónico 100 puede incluir además una cámara (no mostrada 
en la figura).

En un ejemplo de la realización anterior de la presente invención, todos los componentes están dispuestos en una 
parte independiente. Por ejemplo, el dispositivo electrónico 100 anterior puede ser implementado como un dispositivo 
portátil inteligente (tal como gafas inteligentes o un dispositivo de realidad virtual montado en la cabeza), y el dispositivo 5
portátil inteligente incluye todos los componentes anteriores.

Opcionalmente, en otra forma posible de implementación, todos los componentes anteriores pueden estar dispuestos 
en diferentes partes. Por ejemplo, el dispositivo electrónico 100 anterior puede incluir un dispositivo portátil inteligente 
y un dispositivo de operación auxiliar (tal como un terminal móvil portátil o un servidor en la nube). El componente 120 
de visualización, el componente 130 de sensor y el componente 140 de comunicación están dispuestos en el 10
dispositivo portátil inteligente, y el procesador 110, la memoria 150, el caché 160 y el bus 170 están dispuestos en el 
dispositivo de operación auxiliar.

La fig. 2A es un diagrama de flujo de un método de interacción de interfaz de acuerdo con un ejemplo. El método se 
puede aplicar al dispositivo electrónico mostrado en la fig. 1. Como se ha mostrado en la fig. 2A, el método de 
interacción de la interfaz puede incluir las siguientes etapas.15

Etapa 201. Controlar un componente de visualización para mostrar al menos dos interfaces, donde las al menos dos 
interfaces pertenecen a diferentes grupos de interfaces.

Cada grupo de interfaces incluye al menos una interfaz, y solo se muestra una interfaz en cada grupo de interfaces a 
la vez.

En este ejemplo, las interfaces mostradas por el componente de visualización del dispositivo electrónico pueden ser 20
interfaces basadas en una tecnología de realidad aumentada o una tecnología de realidad virtual. Por ejemplo, las al 
menos dos interfaces pueden ser interfaces virtuales mostradas en una pantalla de proyección de transmisión o un 
aparato de visualización en perspectiva basado en una tecnología de síntesis de video. Las al menos dos interfaces 
pueden estar dispuestas en una secuencia lineal. Por ejemplo, las al menos dos interfaces pueden estar dispuestas 
en una secuencia de izquierda a derecha, o las al menos dos interfaces pueden estar dispuestas en una secuencia 25
de arriba a abajo. Cada interfaz mostrada pertenece a un grupo de interfaz diferente, es decir, solo una interfaz frontal 
en un grupo de interfaces es completamente visible, y otra interfaz está parcial o completamente bloqueada por la 
interfaz frontal. Cuando se muestran las al menos dos anteriores interfaces por primera vez, el dispositivo electrónico 
muestra de manera predeterminada una primera interfaz en una dirección de una línea de visión frontal de un usuario, 
y la primera interfaz que mira hacia la línea de visión frontal del usuario está en un estado activo. La interfaz en el 30
estado activo puede tener un efecto de visualización especial, como una forma ampliada, un contorno resaltado, un 
brillo exterior o una proyección. En una aplicación práctica, limitada por un factor tal como el tamaño de una pantalla 
o un aparato de visualización, un usuario solo puede ver una interfaz en un rango de vista específico delante del 
usuario. En este ejemplo descrito, la interfaz que mira hacia la línea de visión frontal del usuario puede ser una interfaz 
que se cruza con la línea de visión frontal del usuario. Para la vista frontal descrita en este ejemplo, un objeto de 35
referencia es la cabeza del usuario, y no está relacionado con otra parte del cuerpo de un usuario, es decir, la dirección 
de la vista frontal anterior está en frente de la cara de un usuario.

En la aplicación práctica, en lo anterior al menos dos interfaces, un grupo de interfaces correspondiente a una interfaz 
ubicada más centralmente puede mostrar contenido relativamente importante, y un grupo de interfaces 
correspondiente a una interfaz ubicada más en el borde puede mostrar contenido relativamente menos importante. De 40
manera similar, en un mismo grupo de interfaces, una interfaz frontal puede mostrar contenido relativamente 
importante, y la siguiente interfaz puede mostrar contenido relativamente menos importante. Una interfaz más cercana 
a la parte frontal muestra contenido más importante.

Por ejemplo, las al menos dos interfaces son mostradas en una secuencia de izquierda a derecha. Con referencia a 
la fig. 2B, la fig. 2B muestra un diagrama esquemático de un diseño de interfaz proporcionado por el ejemplo. Como 45
se ha mostrado en la fig. 2B, el centro de la cabeza de un usuario es utilizado como origen para crear un sistema de 
coordenadas espaciales. El lado derecho de un usuario es la dirección positiva del eje x, el lado superior es la dirección 
positiva del eje y, y la parte frontal es la dirección positiva del eje z. Cinco interfaces mostradas en la fig. 2B se han 
mostrado en posiciones específicas alrededor de la cabeza del usuario en una secuencia de izquierda a derecha. Las 
cinco interfaces son una interfaz A01, una interfaz B01, una interfaz C01, una interfaz D01, y una interfaz E01 50
respectivamente. Opcionalmente, el diseño de la interfaz puede incluir además una interfaz específica de función (no 
mostrada en la figura), tal como una interfaz de salida. La interfaz específica de función puede ser mostrada detrás de 
la cabeza del usuario.

En la fig. 2B, la interfaz C01 pertenece a un grupo C de interfaces. El grupo C de interfaces incluye además una 
interfaz C02 a una interfaz C06, y la interfaz C02 a la interfaz C06 están dispuestas secuencialmente detrás de la 55
interfaz C01 en la dirección positiva del eje y. En consecuencia, la interfaz A01 pertenece a un grupo A de interfaces, 
la interfaz B01 pertenece a un grupo B de interfaces, la interfaz D01 pertenece a un grupo D de interfaces, y la interfaz 
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E01 pertenece a un grupo E de interfaces. Otras interfaces incluidas en los grupos A, B, C, D y E de interfaces no se 
han mostrado en la figura.

En la fig. 2B, la interfaz C01 que mira hacia una línea de visión frontal del usuario está en un estado activo. Debajo de 
la interfaz C01, hay interfaces de control de la interfaz C01: una interfaz C01-1, una interfaz C01-2, una interfaz C01-
3, una interfaz C01-4, y una interfaz C01-5. Cada interfaz de control corresponde a una función de control, tal como 5
confirmar, cancelar, añadir, eliminar, editar, guardar, o favoritos. En un estado inicial, las interfaces de control (la 
interfaz C01-1, la interfaz C01-2, la interfaz C01-3, la interfaz C01-4, y la interfaz C01-5) de la interfaz C01 están 
ocultas y no se muestran directamente.

En la fig. 2B, la línea de visión frontal del usuario mira hacia la interfaz C01, la línea de visión frontal del usuario es s, 
y las coordenadas centrales de la interfaz C01 son (x1, y1, z1). En este caso, C01 está en el estado activo.10

La etapa 201 puede ser implementada por el procesador 110 en el dispositivo electrónico 100 utilizando la unidad 
154c de ejecución.

Etapa 202. Obtener los parámetros de rotación de la cabeza de un usuario, donde los parámetros de rotación incluyen 
una dirección de rotación, un ángulo de rotación, y una aceleración angular de rotación.

El dispositivo electrónico puede obtener los parámetros de rotación de la cabeza del usuario utilizando un componente 15
de sensor utilizado en la cabeza del usuario.

La etapa 202 puede ser implementada por el procesador 110 en el dispositivo electrónico 100 ejecutando la unidad 
154a de obtención de parámetro de detección.

Etapa 203. Determinar una instrucción de interacción de acuerdo con los parámetros de rotación obtenidos y una regla 
de determinación de instrucción preestablecida.20

En esta realización de la presente invención, el dispositivo electrónico puede determinar diferentes instrucciones de 
interacción de acuerdo con diferentes direcciones de rotación y diferentes aceleraciones angulares de rotación de la 
cabeza del usuario así como la regla de determinación de instrucción preestablecida. Por ejemplo, con referencia a la 
fig. 2C, la fig. 2C muestra un diagrama de flujo de método de un método de determinación de instrucción de interacción 
de acuerdo con esta realización de la presente invención. Como se ha mostrado en la fig. 2C, el método de 25
determinación de instrucción de interacción puede incluir las siguientes etapas.

Etapa 203a. Obtener un ángulo de rotación r de la cabeza del usuario en la dirección vertical, y un ángulo de rotación 
t de la cabeza del usuario en la dirección horizontal.

Después de obtener los parámetros de rotación de la cabeza del usuario, el dispositivo electrónico puede dividir, de 
acuerdo con la dirección vertical y la dirección horizontal, los parámetros de rotación en dos grupos: un ángulo de 30
rotación y una aceleración angular en la dirección vertical, y un ángulo de rotación y una aceleración angular en la 
dirección horizontal.

El diseño de interfaz mostrado en la fig. 2B es utilizado como un ejemplo. El dispositivo electrónico puede dividir los 
parámetros de rotación de la cabeza del usuario en un ángulo de rotación y una aceleración angular en el plano yz 
(concretamente la dirección vertical), y un ángulo de rotación y una aceleración angular en el plano xz (concretamente 35
la dirección horizontal).

Etapa 203b. Determinar si r>t es cierto; si r>t es cierto", continuar con la etapa 203c; si r>t es falso, continuar con la 
etapa 203d.

Si el ángulo de rotación r de la cabeza del usuario en la dirección vertical es mayor que el ángulo de rotación t de la 
cabeza del usuario en la dirección horizontal, indicando un ángulo de rotación relativamente grande de la cabeza del 40
usuario en la dirección vertical, se puede generar una instrucción de interacción de acuerdo con el ángulo de rotación 
y la aceleración angular de la cabeza del usuario en la dirección vertical. Si el ángulo de rotación r de la cabeza del 
usuario en la dirección vertical no es mayor que el ángulo de rotación t de la cabeza del usuario en la dirección 
horizontal, indicando un ángulo de rotación relativamente grande de la cabeza del usuario en la dirección horizontal, 
se puede generar una instrucción de interacción de acuerdo con el ángulo de rotación y la aceleración angular de la 45
cabeza del usuario en la dirección horizontal. Las instrucciones de interacción generadas de acuerdo con los ángulos 
de rotación y las aceleraciones angulares en diferentes direcciones tienen diferentes efectos de interacción.

Etapa 203c. Generar un primer tipo de instrucción de interacción de acuerdo con r y una aceleración angular de 
rotación a de la cabeza del usuario en la dirección vertical.

Una manera de generar el primer tipo de instrucción de interacción de acuerdo con r y la aceleración angular de 50
rotación a de la cabeza del usuario en la dirección vertical puede incluir los siguientes tipos:

1. Cuando la cabeza del usuario gira hacia arriba, |r|ϵ[A1, B1] y |a|<a1, se genera una primera instrucción de 
interacción. La primera instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente de visualización para 
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sustituir la primera interfaz por una segunda interfaz, la segunda interfaz es una interfaz que está en un grupo de 
interfaces al que pertenece la primera interfaz y que sigue a la primera interfaz, A1, B1, y a1 son valores 
preestablecidos, 0<A1<B1, y 0<a1.
Específicamente, el diseño de la interfaz mostrado en la fig. 2B es utilizado como un ejemplo. Con referencia a la 
fig. 2D a la fig. 2G, la fig. 2D a la fig. 2G muestran diagramas esquemáticos para sustituir una interfaz. Cuando el 5
dispositivo electrónico detecta que la cabeza del usuario gira hacia arriba, un ángulo de rotación está entre A1 y 
B1, y una aceleración angular de rotación es menor que un umbral, se considera que el usuario realiza una 
operación de sustitución de la interfaz activa actual girando el cabeza. En este caso, el dispositivo electrónico 
genera la primera instrucción de interacción. Cuando el dispositivo electrónico ejecuta la instrucción, la interfaz 
C01 se desactiva primero y luego se mueve detrás de la interfaz C06, y al mismo tiempo, la interfaz C02 se mueve 10
en la dirección negativa del eje z hasta que las coordenadas centrales de la interfaz C02 cambien a (x1, y1, z1). 
Posteriormente, se activa la interfaz C02.
2. Cuando la cabeza del usuario gira hacia abajo, |r|ϵ[A2, B2] y |a|<a2, se genera una segunda instrucción de 
interacción. La segunda instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente de visualización para 
mostrar al menos una interfaz de control de la primera interfaz, A2, B2 y a2 son valores preestablecidos, 0<A2<B2 y 15
0<a2.

Opcionalmente, cada interfaz de control corresponde a una operación de control. Después de que se genere la 
segunda instrucción de interacción, el dispositivo electrónico puede determinar además una interfaz de control de 
objetivo, donde la interfaz de control de objetivo es una interfaz de control que mira hacia una línea de visión frontal 
del usuario; controlar la interfaz de control de objetivo para entrar en un estado activo; detectar si una duración en que 20
la interfaz de control de objetivo permanece en el estado activo es mayor que una duración predeterminada; y generar 
una tercera instrucción de interacción si un resultado de detección es que la duración en la que la interfaz de control 
de objetivo permanece en el estado activo es mayor que la duración predeterminada. La tercera instrucción de 
interacción es utilizada para instruir al componente de visualización para mostrar un resultado de ejecución después 
de que se realice una operación de control correspondiente a la interfaz de control de objetivo en la primera interfaz.25

El dispositivo electrónico puede obtener, mediante el cálculo de acuerdo con una línea de visión frontal del usuario 
antes de que la cabeza gire y los parámetros de rotación de la cabeza del usuario, la línea de visión frontal del usuario 
después de que la cabeza gire.

El diseño de interfaz mostrado en la fig. 2B es utilizado como un ejemplo. Con referencia a la fig. 2H, la fig. 2H muestra 
un diagrama esquemático para mostrar una interfaz de control. Cuando el dispositivo electrónico detecta que la cabeza 30
del usuario gira hacia abajo, un ángulo de rotación está entre A2 y B2, y una aceleración angular de rotación es menor 
que un umbral, se considera que el usuario realiza una operación de activación de una interfaz de control girando la 
cabeza. En este caso, el dispositivo electrónico genera la segunda instrucción de interacción. Cuando el dispositivo 
electrónico ejecuta la instrucción, las interfaces de control (la interfaz C01-1, la interfaz C01-2, la interfaz C01-3, la 
interfaz C01-4, y la interfaz C01-5) son mostradas debajo de la interfaz C01, la interfaz C01 está desactivada y el 35
dispositivo electrónico determina que la interfaz C01-2 (interfaz de control de objetivo) que mira hacia una línea de 
visión frontal del usuario está activada. El usuario puede cambiar además, girando la cabeza en dirección horizontal o 
vertical, una interfaz de control que mira hacia una línea de visión frontal. Además, cuando se detecta que una duración 
en la que la interfaz C01-2 permanece en el estado activo es mayor que una duración predeterminada (tal como 2 s), 
el dispositivo electrónico genera la tercera instrucción de interacción correspondiente a la interfaz de control C01-2. 40
Después de que el dispositivo electrónico ejecuta la tercera instrucción de interacción, el componente de visualización 
muestra un resultado después de realizar una operación de control correspondiente a la interfaz C01-2 en la interfaz 
C01.

En otra forma de implementación posible, la primera instrucción de interacción y la segunda instrucción de interacción 
pueden corresponder a direcciones de rotación inversa. Por ejemplo, cuando una dirección de rotación de la cabeza 45
del usuario es hacia abajo, |r|ϵ[A1, B1] y |a|<a1, se genera la primera instrucción de interacción, y la interfaz C01 es 
cambiada a la interfaz C02; cuando una dirección de rotación de la cabeza del usuario es hacia arriba, |r|ϵ[A2, B2] y 
|a|<a2, se genera la segunda instrucción de interacción y se muestra al menos una interfaz de control encima de la 
interfaz C01.

En la aplicación práctica, cuando se generan la primera instrucción de interacción y la segunda instrucción de 50
interacción, el dispositivo electrónico puede no detectar un ángulo de rotación de la cabeza del usuario en la dirección 
vertical sino detectar solo una aceleración angular de rotación de la cabeza del usuario en la dirección vertical. Por 
ejemplo, cuando la cabeza del usuario gira hacia arriba y |a|<a1, se genera la primera instrucción de interacción; o 
cuando la cabeza del usuario gira hacia abajo y |a|<a2, se genera la segunda instrucción de interacción.
3. Cuando la cabeza del usuario gira hacia arriba y |a|≥a3, o cuando la cabeza del usuario gira hacia abajo y |a|≥a4, se 55
genera una cuarta instrucción de interacción. La cuarta instrucción de interacción es utilizada para instruir al 
componente de visualización para controlar la al menos una interfaz para girar alrededor de la cabeza del usuario de 
acuerdo con los parámetros de rotación de la cabeza del usuario.

Debería señalarse que, cuando el dispositivo electrónico admite la generación de la primera instrucción de interacción, 
la segunda instrucción de interacción, y la cuarta instrucción de interacción, a3 necesita ser mayor o igual que a1, a460
necesita ser mayor o igual que a2, y los valores de a1 y a2 pueden ser iguales o diferentes.
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El diseño de interfaz mostrado en la fig. 2B es utilizado como un ejemplo. Con referencia a la fig. 2I, la fig. 2I muestra 
un diagrama esquemático para girar una interfaz. Cuando la cabeza del usuario gira hacia arriba y una aceleración 
angular de rotación alcanza o supera un umbral, el dispositivo electrónico genera la cuarta instrucción de interacción. 
Cuando el dispositivo electrónico ejecuta la instrucción, la al menos una interfaz (solo la interfaz C01 se ha mostrado 
en la fig. 2I) en su conjunto sigue la cabeza del usuario en rotación hacia arriba, con la cabeza del usuario en el centro. 5
Los parámetros de rotación de la al menos una interfaz son consistentes con los parámetros de rotación de la cabeza 
del usuario, para asegurar que una línea de visión frontal del usuario está ubicada en el centro de la interfaz C01. 
Alternativamente, en otra forma posible de implementación, los parámetros de rotación de la al menos una interfaz 
pueden ser consistentes solo con los parámetros de rotación de la cabeza del usuario en la dirección vertical.

De manera similar, cuando la cabeza del usuario gira hacia abajo y una aceleración angular de rotación alcanza o 10
excede un umbral, la al menos una interfaz también sigue a la cabeza del usuario en rotación, con la cabeza del 
usuario en el centro. Los detalles se han descrito en la presente memoria.

En otra forma de implementación posible, cuando la cabeza del usuario gira hacia arriba, |r|>B1 y |a|<a1, o cuando la 
cabeza del usuario gira hacia abajo, |r|>B2 y |a|<a2, se genera una cuarta instrucción de interacción. Es decir, cuando 
un ángulo de rotación hacia arriba o hacia abajo de la cabeza del usuario excede un umbral preestablecido, a pesar 15
de una aceleración angular relativamente pequeña, la al menos una interfaz puede ser controlada para seguir la 
cabeza del usuario en rotación, con la cabeza del usuario en el centro.

Específicamente, la fig. 2D a la fig. 2I son utilizadas como un ejemplo. Con referencia a la fig. 2J, la fig. 2J muestra un 
diagrama de flujo de un método de generación de un primer tipo instrucción de interacción, y muestra un posible 
procedimiento de implementación de la etapa 203c. Por ejemplo, los valores de a1, a2, a3 y a4 son los mismos. Como 20
se ha mostrado en la fig. 2J, el método de generación de un primer tipo de instrucción de interacción puede incluir las 
siguientes etapas:

Etapa 203c1. Determinar si |a|<a1 es cierto; si |a|<a1 es cierto, continuar con la etapa 203c2; si |a|<a1 es falso, 
continuar con la etapa 203c8.
Etapa 203c2. Determinar si la cabeza del usuario gira hacia arriba; si la cabeza del usuario gira hacia arriba, 25
continuar con la etapa 203c3; si la cabeza del usuario no gira hacia arriba, continuar con la etapa 203c5.
Etapa 203c3. Detectar una relación de magnitud entre |r|, A1 y B1.
Etapa 203c4. Mantener una interfaz actual sin cambios cuando 0<|r|<A1; o generar una primera instrucción de 
interacción cuando A1≤|r|≤B1; o generar una cuarta instrucción de interacción cuando |r|>B1.
Etapa 203c5. Detectar una relación de magnitud entre |r|, A2 y B2.30
Etapa 203c6. Mantener una interfaz actual sin cambios cuando 0<|r|<A2; o generar una segunda instrucción de 
interacción cuando A2≤|r|≤B2; o generar una cuarta instrucción de interacción cuando |r|>B2.
Etapa 203c7. Después de generar la segunda instrucción de interacción, cuando se detecta que una duración en 
la que una interfaz de control de objetivo permanece en un estado activo es mayor que una duración 
predeterminada, genera una tercera instrucción de interacción.35
Etapa 203c8. Generar una cuarta instrucción de interacción.
Etapa 203d. Generar un segundo tipo de instrucción de interacción de acuerdo con t y una aceleración angular de 
rotación a’ de la cabeza del usuario en la dirección horizontal.

Similar a la etapa 203c, una forma de generar el segundo tipo de instrucción de interacción de acuerdo con t y la 
aceleración angular de rotación a’ de la cabeza del usuario en la dirección horizontal puede incluir los siguientes tipos.40

1. Cuando |a'|<a5, se determina una tercera interfaz que mira hacia una línea de visión frontal del usuario, y se 
genera una quinta instrucción de interacción. La tercera interfaz es una interfaz en las al menos dos interfaces que 
están ubicadas a la izquierda o derecha de la primera interfaz. La quinta instrucción de interacción es utilizada para 
instruir al componente de visualización para cambiar una interfaz en un estado activo desde la primera interfaz a 
la tercera interfaz, a5 es un valor preestablecido y 0<a5.45
El diseño de interfaz mostrado en la fig. 2B es utilizado como un ejemplo. Con referencia a la fig. 2K, la fig. 2K 
muestra un diagrama esquemático para cambiar una interfaz activa. Cuando el dispositivo electrónico detecta que 
el usuario gira hacia la derecha, y una aceleración angular de rotación es menor que un umbral, se considera que 
el usuario tiene la intención de cambiar una interfaz activa actual a otra interfaz a la derecha de la interfaz actual. 
Cuando un ángulo de rotación de la cabeza del usuario es menor que un ángulo C, se considera que una interfaz 50
que mira hacia la línea de visión frontal del usuario sigue siendo la interfaz C01. En este caso, la interfaz C01 
permanece en un estado activo. Cuando un ángulo de rotación de la cabeza del usuario es mayor que el ángulo C 
y alcanza un ángulo D, se considera que la interfaz que mira hacia la línea de visión frontal del usuario cambia a 
la interfaz D01. En este caso, se genera la quinta instrucción de interacción. Cuando el dispositivo electrónico 
ejecuta la instrucción, la interfaz C01 es desactivada y, al mismo tiempo, la interfaz D01 es activada. En este caso, 55
la lógica de operación de la interfaz D01 es similar a la de la etapa 203c, y los detalles no se han descrito en la 
presente memoria. Cuando el usuario continúa girando la cabeza hacia la derecha con una aceleración angular 
relativamente pequeña, y la interfaz que mira hacia la línea de visión frontal del usuario cambia a la interfaz E01, 
la interfaz D01 es desactivada y, al mismo tiempo, la interfaz E01 es activada. De manera similar, cuando el 
dispositivo electrónico detecta que la cabeza del usuario gira hacia la izquierda, y una aceleración angular de 60
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rotación es menor que un umbral, se considera que el usuario tiene la intención de cambiar una interfaz activa 
actual a otra interfaz a la izquierda de la interfaz actual.
2. Cuando |a’|<a6, una línea de visión frontal del usuario no mira hacia ninguna interfaz, y no existe otra interfaz en 
las al menos dos interfaces en la dirección horizontal en la que gira la cabeza del usuario, se genera una sexta 
instrucción de interacción. La sexta instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente de 5
visualización para mostrar una interfaz funcional, excepto las al menos dos interfaces.
El diagrama esquemático para cambiar una interfaz activa mostrado en la fig. 2K es utilizado además como un 
ejemplo. Basado en la fig. 2K, después de activar la interfaz E01, si el usuario continúa girando la cabeza hacia la 
derecha con una aceleración angular relativamente pequeña, y no hay otra interfaz en la dirección de la línea de 
visión frontal del usuario, el dispositivo electrónico genera la sexta instrucción de interacción. Después de que el 10
dispositivo electrónico ejecute la sexta instrucción de interacción, la interfaz específica de función que estaba 
ubicada originalmente detrás de la cabeza del usuario es mostrada en la dirección de la línea de visión frontal del 
usuario, y al mismo tiempo, la interfaz A01 a la interfaz E01 se mueven detrás de la cabeza del usuario. Después 
de que el usuario mantiene la cabeza inmóvil durante un período de tiempo, el dispositivo electrónico ejecuta una 
función correspondiente a la interfaz específica de función, tal como saliendo de un estado de visualización de la 15
interfaz.
Opcionalmente, el usuario puede entrar nuevamente al estado de visualización de la interfaz girando la cabeza, es 
decir, la etapa 201 es activada nuevamente. Por ejemplo, cuando el dispositivo electrónico detecta, de acuerdo 
con los parámetros de rotación de la cabeza del usuario, que el usuario gira la cabeza hacia adelante y hacia atrás 
en dirección horizontal o vertical al menos dos veces, se activa la etapa 201.20
3. Cuando |a’|≥a7, se genera una séptima instrucción de interacción. La séptima instrucción de interacción es 
utilizada para instruir al componente de visualización para controlar la al menos una interfaz para girar alrededor 
de la cabeza del usuario de acuerdo con los parámetros de rotación de la cabeza del usuario.

Por ejemplo, cuando la cabeza del usuario gira hacia la izquierda o hacia la derecha, y una aceleración angular de 
rotación alcanza o supera un umbral, el dispositivo electrónico genera la séptima instrucción de interacción. Cuando 25
el dispositivo electrónico ejecuta la instrucción, la al menos una interfaz en su conjunto sigue la cabeza del usuario en 
rotación ascendente, con la cabeza del usuario en el centro. Los parámetros de rotación de la al menos una interfaz 
son consistentes con los parámetros de rotación de la cabeza del usuario, para asegurar que una línea de visión frontal 
del usuario está ubicada en el centro de la interfaz C01. Alternativamente, en otra forma de implementación posible, 
los parámetros de rotación de la al menos una interfaz pueden ser consistentes solo con los parámetros de rotación 30
de la cabeza del usuario en la dirección horizontal.

Debería señalarse que, cuando el dispositivo electrónico admite la generación de la quinta, la sexta, y la séptima 
instrucciones de interacción, los valores de a5, a6 y a7 pueden ser los mismos.

Específicamente, la fig. 2K es utilizada como un ejemplo. Con referencia a la fig. 2L, la fig. 2L muestra un diagrama 
de flujo de un método de generación de un segundo tipo de instrucción de interacción, y muestra un posible 35
procedimiento de implementación de la etapa 203d. Por ejemplo, los valores de a6 y a7 son los mismos. Como se ha 
mostrado en la fig. 2L, el método de generación de un segundo tipo de instrucción de interacción puede incluir las 
siguientes etapas:

Etapa 203d1. Determinar si |a’|<a5 es cierto; si |a’|<a5 es cierto, continuar con la etapa 203d2; si |a’|<a5 es falso, 
continuar con la etapa 203d7.40
Etapa 203d2. Determinar si hay una interfaz que mira hacia una línea de visión frontal del usuario; si hay una 
interfaz que mira hacia una línea de visión frontal del usuario, continuar con la etapa 203d3; si no hay una interfaz 
que mira hacia una línea de visión frontal del usuario, continuar con la etapa 203d5.
Etapa 203d3. Detectar si la interfaz que actualmente mira hacia la línea de visión frontal del usuario es una tercera 
interfaz a la izquierda o derecha de una primera interfaz.45
Etapa 203d4. Generar una quinta instrucción de interacción si la interfaz que actualmente mira hacia la línea de 
visión frontal del usuario es la tercera interfaz.

Mantener la interfaz actual sin cambios si la interfaz que actualmente mira hacia la línea de visión frontal del usuario 
sigue siendo la primera interfaz.

Etapa 203d5. Detectar si existe otra interfaz en las al menos dos interfaces en la dirección horizontal en la que gira la 50
cabeza del usuario.

Etapa 203d6. Generar una sexta instrucción de interacción si no existe otra interfaz en la dirección horizontal en la 
que gira la cabeza del usuario.

Etapa 203d7. Generar una séptima instrucción de interacción.

La etapa 203 puede ser implementada por el procesador 110 en el dispositivo electrónico 100 ejecutando la unidad 55
154b de determinación de instrucción.

Etapa 204. Ejecutar la instrucción de interacción determinada para implementar el control de interacción de las 
interfaces mostradas por el componente de visualización.
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El diseño de interfaz mostrado en la fig. 2B es utilizado como un ejemplo. Después de que el dispositivo electrónico 
ejecute la instrucción de interacción generada en la etapa 203, se puede implementar un efecto de interacción descrito 
en la etapa 203c o la etapa 203d, y los detalles no se han descrito en la presente memoria.

La etapa 204 puede ser implementada por el procesador 110 en el dispositivo electrónico 100 utilizando la unidad 
154c de ejecución.5

En conclusión, en el método descrito en esta realización de la presente invención, se obtienen parámetros de rotación 
tales como una dirección de rotación, un ángulo de rotación y una aceleración angular de rotación de la cabeza de un 
usuario, se determina una instrucción de interacción con referencia a los parámetros de rotación y una regla de 
determinación de instrucción preestablecida, y se ejecuta la instrucción de interacción determinada para implementar 
el control de interacción de las interfaces mostradas por un componente de visualización. Se ha proporcionado un 10
método para interactuar activamente con una interfaz virtual solo girando la cabeza de un usuario, expandiendo la 
forma de interacción de la interfaz virtual y mejorando la experiencia del usuario.

Además, en el método descrito en esta realización de la presente invención, un usuario solo necesita controlar un 
ángulo de rotación de la cabeza y una aceleración angular para implementar una operación de interacción con una 
interfaz, y puede navegar por la información en una forma de interacción natural sin la ayuda de otro dispositivo 15
especial o un movimiento de la mano, logrando de este modo un efecto de una operación simplificada de usuario.

Además, en el método descrito en esta realización de la presente invención, se muestran diferentes interfaces que 
pertenecen a múltiples grupos de interfaces alrededor y enfrente de la cabeza del usuario, y se puede cambiar cada 
interfaz en un grupo de interfaces correspondiente para implementar una disposición bien ordenada de información 
masiva. El usuario puede cambiar entre diferente información mostrada por medio de un simple movimiento de la 20
cabeza, y el acceso a la información se vuelve más conveniente.

En un ejemplo de la realización anterior correspondiente a la fig. 2, la al menos una interfaz está dispuesta en la 
secuencia de izquierda a derecha. En la aplicación práctica, la al menos una interfaz puede estar dispuesta en una 
secuencia de arriba a abajo, y la lógica de operación puede ser similar a la lógica de operación en la realización 
anterior correspondiente a la fig. 2. Por ejemplo, cuando un ángulo de rotación horizontal de la cabeza de un usuario 25
es relativamente grande, se genera la primera instrucción de interacción, la segunda instrucción de interacción, o la 
cuarta instrucción de interacción; o cuando un ángulo de rotación vertical de la cabeza de un usuario es relativamente 
grande, se genera la quinta instrucción de interacción, la sexta instrucción de interacción, o la séptima instrucción de 
interacción.

Con referencia a la fig. 3, la fig. 3 muestra un diagrama de bloques de un aparato de interacción de interfaz 30
proporcionado por una realización ejemplar de la presente invención. El aparato de interacción de interfaz puede 
implementar todas o parte de las funciones del dispositivo electrónico 110 mostrado en la fig. 1 utilizando uno o una 
combinación de software y hardware. El aparato de interacción de interfaz puede incluir una unidad 301 de obtención 
de parámetros de detección, una unidad 302 de determinación de instrucción y una unidad 303 de ejecución.

La unidad 301 de obtención de parámetros de detección tiene una función igual o similar a la de la unidad 154a de 35
obtención de parámetro de detección.

La unidad 302 de determinación de instrucción tiene una función igual o similar a la unidad 154b de determinación de 
instrucción.

La unidad 303 de ejecución tiene una función igual o similar a la de la unidad 154c de ejecución.

Un experto en la técnica puede comprender que todas o algunas de las etapas de las realizaciones pueden ser 40
implementadas mediante hardware o un programa que instruya hardware relacionado. El programa puede ser 
almacenado en un medio de almacenamiento legible por ordenador. El medio de almacenamiento puede incluir: una 
memoria de solo lectura, un disco magnético, o un disco óptico.

Las descripciones anteriores son meramente realizaciones ejemplares de la presente invención, pero no pretenden 
limitar la presente invención. Son posibles numerosas variaciones sin apartarse del alcance de la presente invención 45
como se ha definido por las reivindicaciones adjuntas.
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REIVINDICACIONES

1. Un aparato de interacción de interfaz, en donde el aparato comprende: una unidad (302) de determinación de 
instrucción, una unidad (303) de ejecución, y una unidad (301) de obtención de parámetros de detección, en donde
la unidad (301) de obtención de parámetros de detección está configurada para obtener parámetros de rotación de la 
cabeza de un usuario, en donde los parámetros de rotación comprenden una dirección de rotación, un ángulo de 5
rotación, y una aceleración angular de rotación;
la unidad (302) de determinación de instrucción está configurada para determinar una instrucción de interacción de 
acuerdo con los parámetros de rotación obtenidos por la unidad (301) de obtención de parámetros de detección y una 
regla de determinación de instrucción preestablecida; y
la unidad (303) de ejecución está configurada para ejecutar la instrucción de interacción determinada por la unidad 10
(302) de determinación de instrucción, para implementar el control de interacción de las interfaces mostradas por un 
componente (120) de visualización;
en donde las interfaces mostradas comprenden al menos dos interfaces, y las al menos dos interfaces pertenecen a 
diferentes grupos de interfaces, en donde cada grupo de interfaces comprende al menos una interfaz, y solo se 
muestra una interfaz en cada grupo de interfaces a la vez;15
en donde 
las al menos dos interfaces están dispuestas en una secuencia de izquierda a derecha, y una primera interfaz que 
mira hacia una línea de visión frontal de un usuario está en un estado activo; y caracterizado por que
la unidad (302) de determinación de instrucción está configurada específicamente para determinar si r˃t es cierto, en 
donde r es un ángulo de rotación de la cabeza del usuario en la dirección vertical, y t es un ángulo de rotación de la 20
cabeza del usuario en la dirección horizontal; y si r˃t es cierto, la unidad (302) de determinación de instrucción está 
configurada para generar un primer tipo de instrucción de interacción de acuerdo con r y una aceleración angular de 
rotación a de la cabeza del usuario en la dirección vertical; o si r˃t es falso, la unidad (302) de determinación de 
instrucción está configurada para generar un segundo tipo de instrucción de interacción de acuerdo con t y una 
aceleración angular de rotación a’ de la cabeza del usuario en la dirección horizontal.25

2. El aparato según la reivindicación 1, en donde
la unidad (302) de determinación de instrucción está configurada específicamente para generar una primera 
instrucción de interacción cuando la cabeza del usuario gira hacia arriba, |r|є [A1, B1], y |a|˂a1, en donde la primera 
instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente (120) de visualización para sustituir la primera 
interfaz por una segunda interfaz, la segunda interfaz es una interfaz que está en un grupo de interfaces al que 30
pertenece la primera interfaz y que sigue a la primera interfaz, A1, B1, y a1 son valores preestablecidos, 0˂A1˂B1, y 
0˂a1.

3. El aparato según la reivindicación 1, en donde
la unidad (302) de determinación de instrucción está configurada específicamente para generar una segunda 
instrucción de interacción cuando la cabeza del usuario gira hacia abajo, |r|є [A2, B2], y |a|<a2, en donde la segunda 35
instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente (120) de visualización para mostrar al menos una 
interfaz de control de la primera interfaz, A2, B2, y a2 son valores preestablecidos, 0<A2<B2 y 0<a2.

4. El aparato según la reivindicación 3, en donde cada interfaz de control corresponde a una operación de control; y
la unidad (302) de determinación de instrucción está configurada además para determinar una interfaz de control de 
objetivo, en donde la interfaz de control de objetivo es una interfaz de control que mira hacia una línea de visión frontal 40
del usuario; controlar la interfaz de control de objetivo para entrar en un estado activo; detectar si una duración en la 
que la interfaz de control de objetivo permanece en el estado activo es mayor que una duración predeterminada; y 
generar una tercera instrucción de interacción si un resultado de detección es que la duración que la interfaz de control 
de objetivo permanece en el estado activo es mayor que la duración predeterminada, en donde la tercera instrucción 
de interacción es utilizada para instruir al componente (120) de visualización para mostrar un resultado de ejecución 45
después de realizar una operación de control correspondiente a la interfaz de control de objetivo en la primera interfaz.

5. El aparato según la reivindicación 1, en donde
la unidad (302) de determinación de instrucción está configurada específicamente para generar una cuarta instrucción 
de interacción cuando la cabeza del usuario gira hacia arriba y |a|≥a3, o cuando la cabeza del usuario gira hacia abajo 
|a|≥a4, en donde la cuarta instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente (120) de visualización 50
para controlar la al menos una interfaz parar girar alrededor de la cabeza del usuario de acuerdo con los parámetros 
de rotación de la cabeza del usuario, a3 y a4 son valores preestablecidos 0˂a3, y 0˂a4.

6. El aparato según la reivindicación 1, en donde
la unidad (302) de determinación de instrucción está configurada específicamente para determinar, cuando |a’|˂a5, 
una tercera interfaz que mira hacia una línea de visión frontal del usuario, en donde la tercera interfaz es una interfaz 55
en las al menos dos interfaces que está ubicada en la izquierda o derecha de la primera interfaz; y generar una quinta 
instrucción de interacción, en donde la quinta instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente (120) 
de visualización para cambiar una interfaz en un estado activo desde la primera interfaz a la tercera interfaz, a5 es un 
valor preestablecido, y 0˂a5.

7. El aparato según la reivindicación 1, en donde60
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la unidad (302) de determinación de instrucción está configurada específicamente para generar una sexta instrucción 
de interacción cuando |a'| <a6, una línea de visión frontal del usuario no mira hacia ninguna interfaz, y no existe otra 
interfaz en las al menos dos interfaces en la dirección horizontal en la que gira la cabeza del usuario, en donde la 
sexta instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente (120) de visualización para mostrar una interfaz 
funcional excepto las al menos dos interfaces, a6 es un valor preestablecido y 0<a6.5

8. El aparato según la reivindicación 1, en donde
la unidad (302) de determinación de instrucción está configurada específicamente para generar una séptima 
instrucción de interacción cuando |a'|≥a7, en donde la séptima instrucción de interacción es utilizada para instruir al 
componente (120) de visualización para controlar la al menos una interfaz para girar alrededor de la cabeza del usuario 
de acuerdo con los parámetros de rotación de la cabeza del usuario, a7 es un valor preestablecido y 0<a7.10

9. El aparato según una cualquiera de las reivindicaciones 1 a 8, en donde las interfaces mostradas son interfaces 
basadas en una tecnología de realidad aumentada o una tecnología de realidad virtual.

10. Un método de interacción de interfaz, en donde el método comprende:

obtener (202), parámetros de rotación de la cabeza de un usuario, en donde los parámetros de rotación 
comprenden una dirección de rotación, un ángulo de rotación, y una aceleración angular de rotación;15
determinar (203), una instrucción de interacción de acuerdo con los parámetros de rotación obtenidos y una regla 
de determinación de instrucción preestablecida; y
ejecutar (204), la instrucción de interacción determinada para implementar el control de interacción de las interfaces 
mostradas por un componente (120) de visualización;
en donde las interfaces presentadas comprenden al menos dos interfaces, y las al menos dos interfaces 20
pertenecen a diferentes grupos de interfaces, en donde cada grupo de interfaces comprende al menos una interfaz, 
y solo se muestra una interfaz en cada grupo de interfaces a la vez;
en donde
las al menos dos interfaces están dispuestas en una secuencia de izquierda a derecha, una primera interfaz que 
mira hacia una línea de visión frontal de un usuario está en un estado activo, y caracterizado por que la 25
determinación de una instrucción de interacción de acuerdo con los parámetros de rotación obtenidos y una regla 
de determinación de instrucción preestablecida comprende:

determinar (203b), si r>t es cierto, en donde r es un ángulo de rotación de la cabeza del usuario en la dirección 
vertical, y t es un ángulo de rotación de la cabeza del usuario en la dirección horizontal ; y
generar (203c), un primer tipo de instrucción de interacción de acuerdo con r y una aceleración angular de 30
rotación a de la cabeza del usuario en la dirección vertical si un resultado determinante es que r>t es cierto;

generar (203d), un segundo tipo de instrucción de interacción de acuerdo con t y una aceleración angular de 
rotación a’ de la cabeza del usuario en la dirección horizontal si un resultado determinante es que r>t es falso.

11. El método según la reivindicación 10, en donde la generación de un primer tipo de instrucción de interacción de 
acuerdo con r y una aceleración angular de rotación a de la cabeza del usuario en la dirección vertical comprende:35
generar una primera instrucción de interacción cuando la cabeza del usuario gira hacia arriba, |r|є [A1, B1], y |a|<a1, en 
donde la primera instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente de visualización para sustituir la 
primera interfaz por una segunda interfaz, la segunda interfaz es una interfaz que está en un grupo de interfaces al 
que pertenece la primera interfaz y que sigue a la primera interfaz, A1, B1, y a1 son valores predeterminados, 0<A1<B1

y 0<a1.40

12. El método según la reivindicación 10, en donde la generación de un primer tipo de instrucción de interacción de 
acuerdo con r y una aceleración angular de rotación a de la cabeza del usuario en la dirección vertical comprende:
generar una segunda instrucción de interacción cuando la cabeza del usuario gira hacia abajo, |r|є [A2, B2] y |a|<a2, en 
donde la segunda instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente (120) de visualización para 
mostrar al menos una interfaz de control de la primera interfaz, A2, B2, y a2 son valores preestablecidos, 0<A2<B2 y 45
0<a2.

13. El método según la reivindicación 12, en donde cada interfaz de control corresponde a una operación de control, 
y el método comprende además:

determinar una interfaz de control de objetivo, en donde la interfaz de control de objetivo es una interfaz de control 
que mira hacia una línea de visión frontal del usuario;50
controlar la interfaz de control de objetivo para entrar en un estado activo;
detectar si una duración en la que la interfaz de control de objetivo permanece en el estado activo es mayor que 
una duración predeterminada; y
generar una tercera instrucción de interacción si un resultado de detección es que la duración en la que la interfaz 
de control de objetivo permanece en el estado activo es mayor que la duración predeterminada, en donde la tercera 55
instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente (120) de visualización para mostrar un resultado 
de ejecución después de realizar una operación de control correspondiente a la interfaz de control de objetivo en 
la primera interfaz.
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14. El método según la reivindicación 10, en donde la generación de un primer tipo de instrucción de interacción de 
acuerdo con r y una aceleración angular de rotación a de la cabeza del usuario en la dirección vertical comprende:
generar una cuarta instrucción de interacción cuando la cabeza del usuario gira hacia arriba y |a|≥a3, o cuando la 
cabeza del usuario gira hacia abajo y |a|≥a4, en donde la cuarta instrucción de interacción es utilizada para instruir al 
componente (120) de visualización para controlar la al menos una interfaz para girar alrededor de la cabeza del usuario 5
de acuerdo con los parámetros de rotación de la cabeza del usuario, a3 y a4 son valores preestablecidos, 0<a3 y 0<a4.

15. El método según la reivindicación 10, en donde la generación de un segundo tipo de instrucción de interacción 
según t y una aceleración angular de rotación a’ de la cabeza del usuario en la dirección horizontal comprende:

determinar, cuando |a'|<a5, una tercera interfaz que mira hacia una línea de visión frontal del usuario, en donde la 
tercera interfaz es una interfaz en las al menos dos interfaces que están ubicadas a la izquierda o derecha de la 10
primera interfaz, a5 es un valor preestablecido y 0<a5; y
generar una quinta instrucción de interacción, en donde la quinta instrucción de interacción es utilizada para instruir 
al componente de visualización para cambiar una interfaz en un estado activo desde la primera interfaz a la tercera 
interfaz.

16. El método según la reivindicación 10, en donde la generación de un segundo tipo de instrucción de interacción de 15
acuerdo con t y una aceleración angular de rotación a’ de la cabeza del usuario en la dirección horizontal comprende:
generar una sexta instrucción de interacción cuando |a’|<a6, una línea de visión frontal del usuario no mira hacia 
ninguna interfaz, y no existe otra interfaz en las al menos dos interfaces en la dirección horizontal en la que gira la 
cabeza del usuario, en donde la sexta instrucción de interacción es utilizada para instruir al componente (120) de 
visualización para mostrar una interfaz funcional excepto las al menos dos interfaces, a6 es un valor preestablecido y 20
0<a6.

17. El método según la reivindicación 10, en donde la generación de un segundo tipo de instrucción de interacción de 
acuerdo con t y una aceleración angular de rotación a’ de la cabeza del usuario en la dirección horizontal comprende:
generar una séptima instrucción de interacción cuando |a'|≥a7, en donde la séptima instrucción de interacción es 
utilizada para instruir al componente (120) de visualización para controlar la al menos una interfaz para girar alrededor 25
de la cabeza del usuario de acuerdo con los parámetros de rotación de la cabeza del usuario, a7 es un valor 
preestablecido, y 0<a7.

18. El método según una cualquiera de las reivindicaciones 10 a 17, en donde las interfaces mostradas son interfaces 
basadas en una tecnología de realidad aumentada o una tecnología de realidad virtual.
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