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DESCRIPCIÓN 
 
Máscara de orientación de dirección de realidad aumentada 
 
Antecedentes 5 
 
[0001] Un medio común para determinar la localización de un dispositivo es el uso de un sistema de posición por 
satélite (SPS), tales como el conocido Sistema de Posicionamiento Global por Satélite (GPS) o el Sistema de 
Navegación Global por Satélite (GNSS), que emplean un número de satélites que están en órbita alrededor de la 
Tierra. Las mediciones de posición que usan SPS se basan en mediciones de tiempos de retardo de propagación de 10 
señales SPS difundidas desde varios satélites en órbita a un receptor SPS. Una vez que el receptor SPS ha medido 
los retardos de propagación de la señal para cada satélite, se puede determinar el rango de cada satélite y se puede 
determinar entonces información de navegación precisa que incluya la posición tridimensional, la velocidad y la hora 
del día del receptor SPS usando los rangos medidos y las localizaciones conocidas de los satélites. 
 15 
[0002] El conocimiento de la localización de un dispositivo tiene muchos usos, uno de los cuales se conoce como 
realidad aumentada. La realidad aumentada combina imágenes del mundo real con datos generados por ordenador, 
tales como gráficos o información textual. La realidad aumentada puede ser útil para actividades como la navegación 
o simplemente para orientarse dentro de un entorno. 
 20 
[0003] Uno de los primeros y más difíciles pasos en la navegación y en el descubrimiento de información es orientarse 
físicamente en la dirección correcta. Para hacer uso de los datos en realidad aumentada, el usuario necesita en general 
encontrar y orientar el elemento objetivo con la cámara. Para datos o enlaces, el elemento objetivo no es visible a 
menos que la cámara esté orientada en la dirección correcta. Para la navegación, la orientación incorrecta da como 
resultado que el usuario inicie la navegación en la dirección incorrecta. 25 
 
[0004] Los procedimientos actuales de realidad aumentada para dirigir al usuario para girarse para orientarse hacia el 
elemento objetivo incluyen el uso de elementos direccionales tales como flechas. Por ejemplo, los sistemas de realidad 
aumentada pueden usar flechas bidimensionales o tridimensionales en el centro o en el borde de la vista del usuario, 
lo que indica rotar a la izquierda o a la derecha. Otro elemento direccional que se usa actualmente es una visualización 30 
de tipo de radar de vista superior que indica la distancia y la dirección relativas a los elementos objetivo. 
 
[0005] Sin embargo, los procedimientos actuales para proporcionar información de orientación tienen varios 
problemas. Por ejemplo, las flechas direccionales no proporcionan información con respecto a qué tan lejos se debería 
girar para orientarse hacia el elemento objetivo. En consecuencia, es difícil saber hasta dónde girar. Además, si el 35 
usuario gira rápidamente, no hay indicación de cuándo reducir la velocidad para no disparar en exceso el elemento 
objetivo o la dirección deseada. Además, el uso de pantallas de radar de vista superior está distrayendo, ya que a los 
usuarios les resulta difícil interpretar o determinar su relevancia y relacionar la vista superior con el entorno real del 
usuario. Cuando se usan para la navegación, los procedimientos de orientación actuales le dan al usuario la urgencia 
de orientarse hacia el elemento objetivo, lo que causa que el usuario participe en un comportamiento potencialmente 40 
peligroso, por ejemplo, sin orientarse en la dirección de viaje. 
 
Se llama la atención sobre el documento de F. Biocca et al.: "Attention Funnel: Omnidirectional 3D Cursor for Mobile 
Augmented Reality Platforms", CHI '06, Actas de la Conferencia SGCHI sobre factores humanos en sistemas 
informáticos, páginas 1115-1122, ACM 2006. Divulga una guía basada en túneles de la atención del usuario en una 45 
pantalla montada en la cabeza. También se llama la atención sobre el documento de Feiner S. et al.: "Knowledge-
based Augmented Reality", Comunicaciones de la ACM, vol. 36(7), páginas 53-62, julio de 1993. Divulga una máscara 
virtual que rodea al espectador para visualizar elementos de realidad aumentada en un dispositivo óptico transparente. 
 
Sumario 50 
 
[0006] En el contexto de la presente invención se proporcionan un procedimiento como se expone en la reivindicación 
1, un sistema como se expone en la reivindicación 12 y un producto de programa informático como se expone en la 
reivindicación 13. 
 55 
[0007] Los modos de realización de la invención se reivindican en las reivindicaciones dependientes. Se considera 
que los modos de realización o ejemplos de la siguiente descripción, que no están cubiertos por las reivindicaciones 
adjuntas, no forman parte de la presente invención. 
 
[0008] Un dispositivo de realidad aumentada proporciona una máscara virtual que rodea al espectador e incluye una 60 
variación que proporciona información sobre la dirección hacia un elemento objetivo. La variación, que puede ser una 
variación en la transparencia, el color, la forma geométrica, la textura, el material, la iluminación o el sombreado, está 
asociada con la posición del elemento objetivo, de modo que la orientación de la variación en la máscara virtual no 
cambia con respecto a la dirección del elemento objetivo. Una porción de la máscara virtual que está en la dirección 
en la que está orientado el espectador se visualiza sobre la imagen del mundo real con la variación en la máscara 65 
virtual que proporciona información al espectador sobre la dirección del elemento objetivo. Cuando el espectador rota 

E11712743
13-01-2020ES 2 765 640 T3

 



3 

con respecto al elemento objetivo, se muestra una porción diferente de la máscara virtual que está en el campo de 
visión actual. Cuando el espectador está orientado directamente hacia el elemento objetivo o directamente lejos de él, 
la variación en la máscara virtual no se visualiza. 
 
Breve descripción del dibujo 5 
 
[0009] 
 

La Fig. 1 ilustra un ejemplo de un dispositivo de realidad aumentada en forma de una plataforma móvil que 
proporciona una máscara virtual superpuesta sobre una imagen del mundo real para proporcionar información de 10 
orientación al usuario. 
 
Las Figs. 2 y 3 ilustran esquemáticamente la colocación de una máscara virtual alrededor de un usuario. 
 
Las Figs. 4 y 5 ilustran esquemáticamente la colocación de una máscara virtual alrededor de un usuario y muestran 15 
el efecto sobre la máscara virtual a medida que el usuario se mueve lateralmente con respecto a un elemento 
objetivo. 
 
La Fig. 6 es un diagrama de bloques de la plataforma móvil que puede usar la máscara virtual. 
 20 
La Fig. 7 es un diagrama de flujo que muestra un procedimiento para mostrar la orientación entre un espectador y 
un elemento objetivo en una pantalla usando una máscara virtual. 
 
Las Figs. 8, 9, 10 y 11 ilustran ejemplos de una imagen de realidad aumentada, incluyendo una máscara virtual. 
 25 
Las Figs. 12, 13, 14 y 15 ilustran diferentes ejemplos de máscaras virtuales cilíndricas que se pueden usar. 

 
Descripción detallada 
 
[0010] La Fig. 1 ilustra un ejemplo de un dispositivo de realidad aumentada en forma de una plataforma móvil 100 que 30 
proporciona una máscara virtual sutil superpuesta sobre la imagen en la pantalla 112 para proporcionar información 
de orientación al usuario. La plataforma móvil 100 se puede usar para la navegación en base a determinar su latitud 
y su longitud usando señales de un sistema de posicionamiento por satélite (SPS), que incluye vehículos satelitales 
102, o cualquier otra fuente apropiada para determinar la posición que incluya las torres celulares 104 o los puntos de 
acceso de comunicación inalámbrica 106. La plataforma móvil 100 incluye una cámara 120 para generar imágenes 35 
del entorno físico del mundo real, así como sensores 130, tales como una brújula digital, acelerómetros o giroscopios, 
que se pueden usar para determinar la orientación de la plataforma móvil 100. 
 
[0011] La máscara virtual que se superpone sobre la imagen mostrada en la pantalla 112 es un ordenador generado, 
un cilindro o una esfera tridimensional que se centra en la plataforma móvil 100 y se alinea con un elemento objetivo. 40 
Por ejemplo, la máscara puede proporcionar una visión clara de la imagen del mundo real cuando la plataforma móvil 
100 está orientada hacia el elemento objetivo. La máscara puede proporcionar una vista cada vez más alterada de la 
imagen del mundo real a medida que la plataforma móvil 100 rota lejos del elemento objetivo. Por ejemplo, los lados 
angulados del área despejada de la máscara se pueden usar para proporcionar información al usuario sobre la 
localización del elemento objetivo con respecto a la orientación actual de la plataforma móvil. En consecuencia, se 45 
proporciona al usuario información de orientación fácil de interpretar pero sutil y que no distrae. 
 
[0012] Como se usa en el presente documento, una plataforma móvil se refiere a un dispositivo tal como un dispositivo 
móvil u otro dispositivo de comunicación inalámbrica, un dispositivo de un sistema de comunicación personal (PCS), 
un dispositivo de navegación personal (PND), un Gestor de Información Personal (PIM), un Asistente Digital Personal 50 
(PDA), un ordenador portátil u otro dispositivo móvil adecuado que pueda proporcionar una visión de realidad 
aumentada del entorno del usuario. La plataforma móvil puede ser total o parcialmente móvil, por ejemplo, una 
plataforma móvil se puede mantener en una posición fija pero se le permite rotar. La plataforma móvil puede ser capaz 
de recibir señales de comunicación y/o de navegación inalámbricas, tales como señales de posicionamiento de 
navegación. El término "plataforma móvil" también pretende incluir dispositivos que se comunican con un dispositivo 55 
de navegación personal (PND), tal como mediante una conexión inalámbrica de corto alcance, una conexión mediante 
infrarrojos, una conexión por cable u otra conexión, independientemente de si la recepción de señales de satélites, la 
recepción de datos de asistencia y/o el procesamiento relacionado con la posición se llevan a cabo en el dispositivo o 
en el PND. También, "estación móvil" está previsto para incluir todos los dispositivos, incluyendo dispositivos de 
comunicación inalámbrica, ordenadores, ordenadores portátiles, etc., que se puedan comunicar con un servidor, tal 60 
como por medio de Internet, WiFi u otra red, e independientemente de si la recepción de señales de satélites, la 
recepción de datos de asistencia y/o el procesamiento relacionado con la posición se llevan a cabo en el dispositivo, 
en un servidor o en otro dispositivo asociado con la red. Cualquier combinación operativa de lo anterior también se 
considera "estación móvil". 
 65 
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[0013] Un sistema de posicionamiento por satélite (SPS) que se puede usar con la plataforma móvil 100 incluye 
típicamente un sistema de transmisores situados para permitir que las entidades determinen su localización en o sobre 
la Tierra, en base, al menos en parte, a señales recibidas de los transmisores. Dicho transmisor transmite típicamente 
una señal marcada con un código de ruido pseudoaleatorio (PN) repetitivo de un número establecido de chips y se 
puede localizar en estaciones de control terrestres, en equipos de usuario y/o en vehículos espaciales. En un ejemplo 5 
particular, dichos transmisores se pueden localizar en vehículos satelitales (SV) 102 que orbitan la Tierra, ilustrados 
en la Fig. 1. Por ejemplo, un SV en una constelación del Sistema de Navegación Global por Satélite (GNSS), tal como 
el Sistema de Posicionamiento Global (GPS), Galileo, Glonass o Compass, puede transmitir una señal marcada con 
un código PN que se puede distinguir de códigos PN transmitidos por otros SV en la constelación (por ejemplo, usando 
diferentes códigos PN para cada satélite, como en GPS, o usando el mismo código en diferentes frecuencias, como 10 
en Glonass). 
 
[0014] De acuerdo con determinados aspectos, la determinación de la posición de la plataforma móvil 100 no se limita 
a usar los sistemas globales (por ejemplo, GNSS) para SPS. Por ejemplo, las técnicas proporcionadas en el presente 
documento se pueden aplicar a, o su uso se puede permitir de otro modo en diversos sistemas regionales, tales como, 15 
por ejemplo, el Sistema de Satélites Cuasicenitales (QZSS) en Japón, el Sistema Indio de Satélites de Navegación 
Regional (IRNSS) en la India, Beidou en China, etc., y/o diversos sistemas de aumento (por ejemplo, un Sistema de 
Aumento Basado en Satélites (SBAS)) que pueden estar asociados con, o su uso se puede permitir de otro modo en, 
uno o más sistemas de satélites de navegación global y/o regional. A modo de ejemplo, pero no de limitación, un SBAS 
puede incluir uno o varios sistemas de aumento que proporcione(n) información de integridad, correcciones 20 
diferenciales, etc., tales como, por ejemplo, el Sistema de Aumento de Área Extensa (WAAS), el Servicio Europeo de 
Superposición de Navegación Geoestacionaria (EGNOS), el Sistema de Aumento por Satélite Multifuncional (MSAS), 
la Navegación Geoaumentada y Asistida por GPS, o el Sistema de Navegación Geoaumentada y con GPS (GAGAN), 
y/o similares. Por tanto, tal y como se usa en el presente documento, un SPS puede incluir cualquier combinación de 
uno o más sistemas de satélites de navegación global y/o regional y/o sistemas de aumento, y las señales del SPS 25 
pueden incluir señales del SPS, señales de tipo SPS y/u otras señales asociadas con dichos uno o más SPS. 
 
[0015] Además, la plataforma móvil 100 no se limita a su uso con un SPS, pero puede usar las técnicas de 
determinación de posición implementadas en conjunción con diversas redes de comunicación inalámbrica, incluyendo 
las torres celulares 104 y de los puntos de acceso de comunicación inalámbrica 106, tales como una red de área 30 
extensa inalámbrica (WWAN), una red de área local inalámbrica (WLAN), una red de área personal inalámbrica 
(WPAN), etc. También se pueden usar procedimientos alternativos de determinación de posición, tal como el 
reconocimiento de objetos usando técnicas de "visión por ordenador". Los términos "red" y "sistema" se usan a menudo 
de forma intercambiable. Una WWAN puede ser una red de Acceso Múltiple por División de Código (CDMA), una red 
de Acceso Múltiple por División de Tiempo (TDMA), una red de Acceso Múltiple por División de Frecuencia (FDMA), 35 
una red de Acceso Múltiple por División Ortogonal de Frecuencia (OFDMA), una red de Acceso Múltiple por División 
de Frecuencia de Portadora Única (SC-FDMA), la Evolución a Largo Plazo (LTE), etc. Una red de CDMA puede 
implementar una o más tecnologías de acceso por radio (RAT), tales como cdma2000, CDMA de banda ancha (W-
CDMA), etc. La cdma2000 incluye los estándares IS-95, IS-2000 e IS-856. Una red de TDMA puede implementar el 
Sistema Global de Comunicaciones Móviles (GSM), el Sistema Telefónico Móvil Avanzado Digital (D-AMPS) o alguna 40 
otra RAT. El GSM y el W-CDMA se describen en documentos de un consorcio llamado "Proyecto de Colaboración de 
Tercera Generación" (3GPP). La Cdma2000 se describe en documentos de un consorcio llamado "Proyecto 2 de 
Colaboración de Tercera Generación" (3GPP2). Los documentos del 3GPP y del 3GPP2 están a disposición del 
público. Una WLAN puede ser una red de 802.11x del IEEE y una WPAN puede ser una red Bluetooth, una red de 
802.15x del IEEE o algún otro tipo de red. Las técnicas también se pueden implementar junto con cualquier 45 
combinación de WWAN, WLAN y/o WPAN. 
 
[0016] Las Figs. 2 y 3 ilustran esquemáticamente la colocación de una máscara virtual 200 alrededor de un usuario 
210 por la plataforma móvil 100. Se deberá entender que las Figs. 2 y 3 no ilustran lo que se mostrará en la pantalla 
112 de la plataforma móvil 100, sino que ilustra funcionalmente cómo funciona la máscara 200. Las Figs. 2 y 3 50 
muestran que la máscara 200 está centrada en el usuario 210 e incluye una característica, tal como una variación en 
la transparencia de la máscara, que indica la dirección hacia el elemento objetivo 220. El elemento objetivo 220 puede 
ser un lugar, un objeto, una dirección general, una persona u otro elemento similar y puede ser estacionario o estar 
en movimiento. Como se ilustra en las Figs. 2 y 3, la porción más transparente 202 (ilustrada como la porción blanca) 
de la máscara 200 se dirige hacia el elemento objetivo 220 desde la posición del usuario 210. La variación en el nivel 55 
de transparencia de la máscara 200 está prevista para ilustrar la función de proporcionar información de orientación 
al usuario 210 y no necesariamente cómo se proporciona la información de orientación, es decir, 
incrementando/disminuyendo la transparencia de la visión. Por ejemplo, si se desea, el nivel de transparencia se 
puede mantener constante, pero el área de transparencia puede variar. El campo de visión del usuario, es decir, el 
campo de visión de la cámara 120, se ilustra con las líneas 206, y solo la porción de la máscara 200 que está dentro 60 
del campo de visión 206 del usuario, es decir, la porción transparente 202 en la Fig. 2 y la porción menos transparente 
204 en la Fig. 3, se visualizarán sobre la imagen del mundo real producida por la cámara 120 en la pantalla 112. Como 
se puede ver en las Figs. 2 y 3, la orientación de la máscara 200 es independiente de la orientación del usuario 210. 
Por ejemplo, en la Fig. 2, el usuario 210 está orientado hacia el elemento objetivo 220, mientras que, en la Fig. 3, el 
usuario está orientado a 90 grados del elemento objetivo 220 y, por lo tanto, está orientado hacia una porción 204 65 
menos transparente de la máscara 200. Sin embargo, tanto la Fig. 1 como la Fig. 2 ilustran que la porción transparente 
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202 de la máscara 200 está asociada con el elemento objetivo 220 en el sentido de que está alineada con el elemento 
objetivo y la alineación se conserva independientemente de la orientación del usuario. 
 
[0017] Las Figs. 4 y 5 son similares a las Figs. 2 y 3, pero muestran el efecto sobre la máscara 200 a medida que el 
usuario 210 viaja a lo largo de una dirección de viaje 212. Como se puede ver, la máscara 200 permanece centrada 5 
en el usuario 210 y, por tanto, se mueve con el usuario más allá del elemento objetivo 220. La porción transparente 
202 de la máscara 200, sin embargo, continúa alineada con el elemento objetivo 220 a medida que el usuario 210 y 
la máscara 200 pasan el elemento objetivo 220. Por tanto, en la Fig. 4, la porción transparente 202 de la máscara 200 
se muestra aproximadamente a 45 grados de la dirección de desplazamiento 212 y está ligeramente fuera del campo 
de visión 206 del usuario. En consecuencia, en la Fig. 4, la porción 203 de la máscara 200 se visualizará sobre la 10 
imagen del mundo real. En la Fig. 5, la porción transparente 202 está a casi 90 grados del campo de visión 206 del 
usuario 210 y, por tanto, se visualizará una porción diferente 205 sobre la imagen del mundo real mostrada en la 
pantalla 112. 
 
[0018] La alineación de la porción de la máscara virtual 200 que se visualiza se puede bloquear verticalmente a la 15 
pantalla 112 o bloquear al horizonte. En otras palabras, si un usuario cambia la orientación vertical de la cámara 120, 
la porción de la máscara virtual 200 que se muestra en la pantalla 112 puede permanecer constante (suponiendo que 
no haya rotación horizontal) cuando se bloquea en la pantalla de visualización 112. De forma alternativa, cuando la 
máscara virtual 200 está bloqueada en el horizonte, se muestran diferentes porciones de la máscara virtual a medida 
que cambia la orientación vertical de la cámara 120, lo que puede ser en particular deseable cuando la máscara virtual 20 
sea una esfera tridimensional. 
 
[0019] La máscara virtual 200 permite al usuario mantener un sentido de posición relativa a la dirección del elemento 
objetivo. Además, la máscara sugiere sutilmente la corrección de dirección, pero no la exige ni la requiere para la 
orientación del usuario. Las técnicas convencionales de orientar a un usuario en visiones de realidad aumentada, por 25 
otro lado, no mantienen la relevancia entre el usuario y el elemento objetivo a medida que el usuario progresa y 
proporciona un sentido de urgencia para corregir la orientación del usuario, lo que puede no ser seguro. Por ejemplo, 
si una tienda al otro lado de la calle y bajo el bloque del usuario es el elemento objetivo, sería inseguro que el usuario 
estuviera orientado directamente hacia la tienda durante gran parte del viaje. El usuario deberá avanzar por la acera 
en el lado opuesto de la calle y cruzar la calle perpendicular al tráfico. Sin embargo, el uso de técnicas de orientación 30 
convencionales proporciona al usuario una sensación de urgencia para orientarse hacia el elemento objetivo mientras 
viaja, lo que causa que el usuario ignore el tráfico potencialmente peligroso de peatones o vehículos. 
 
[0020] La Fig. 6 es un diagrama de bloques de la plataforma móvil 100 que puede usar la máscara virtual 200. Como 
se ilustra en la Fig. 6, la plataforma móvil incluye un medio para producir una imagen, tal como la cámara 120, que 35 
puede producir imágenes fijas o en movimiento que se visualizan en la plataforma móvil 100. La plataforma móvil 100 
también incluye un medio para determinar la dirección en la que está orientado el espectador, tal como un sensor de 
orientación 130, por ejemplo, una brújula con corrección de inclinación que incluye un magnetómetro, un acelerómetro 
o un giroscopio. 
 40 
[0021] La plataforma móvil 100 puede incluir un receptor 140, tal como incluye un receptor de sistema de 
posicionamiento por satélite (SPS) que recibe señales de un satélite SPS 102 (Fig. 1) por medio de una antena 144. 
La plataforma móvil 100 también incluye un transceptor inalámbrico 145, que puede ser, por ejemplo, un módem 
celular o un receptor/transmisor de radio de red inalámbrica que puede enviar y recibir comunicaciones hacia y desde 
una torre celular 104 o desde un punto de acceso inalámbrico 106, respectivamente, por medio de la antena 144 (o 45 
de una antena separada). Si se desea, la plataforma móvil 100 puede incluir transceptores separados que sirven de 
módem celular y de receptor/transmisor de radio de red inalámbrica. 
 
[0022] El sensor de orientación 130, la cámara 120, el receptor de SPS 140 y el transceptor inalámbrico 145 están 
conectados a y se comunican con un control de plataforma móvil 150. El control de plataforma móvil 150 acepta y 50 
procesa datos desde el sensor de orientación 130, la cámara 120, el receptor SPS 140 y el transceptor inalámbrico 
145 y controla el funcionamiento de los dispositivos. El control de plataforma móvil 150 se puede proporcionar por un 
procesador 152 y una memoria asociada 154, un reloj 153, hardware 156, software 158 y firmware 157. La plataforma 
móvil 150 también puede incluir un medio para generar la máscara virtual, tal como un motor gráfico 155, que puede 
ser, por ejemplo, un motor de videojuegos, que se ilustra por separado del procesador 152 para mayor claridad, pero 55 
puede estar dentro del procesador 152. El motor gráfico 155 calcula la posición y la orientación de la máscara virtual 
200 que se visualiza en una imagen producida por la cámara 120. Se entenderá como se usa en el presente documento 
que el procesador 152 puede, pero no necesariamente incluye, uno o más microprocesadores, procesadores 
integrados, controladores, circuitos integrados específicos de la aplicación (ASIC), procesadores de señales digitales 
(DSP) y similares. El término procesador está previsto para describir las funciones implementadas por el sistema en 60 
lugar de un hardware específico. Además, como se usa en el presente documento, el término "memoria" se refiere a 
cualquier tipo de medio de almacenamiento informático, incluyendo memoria a largo plazo, a corto plazo u otra 
memoria asociada a la plataforma móvil, y no está limitado a ningún tipo particular de memoria o número de memorias, 
ni al tipo de medio en el que se almacena la memoria. 
 65 
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[0023] La plataforma móvil 100 incluye también una interfaz de usuario 110 que está en comunicación con el control 
de plataforma móvil 150, por ejemplo, el control de plataforma móvil 150 acepta datos y controla la interfaz de usuario 
110. La interfaz de usuario 110 incluye un medio para visualizar las imágenes producidas por la cámara 120 junto con 
la máscara generada por ordenador 200 superpuesta, tal como una pantalla digital 112. El procesador 152 controla la 
posición y la orientación de la máscara generada por ordenador 200 en la imagen en base a la posición y a la 5 
orientación de la plataforma móvil con respecto a un elemento objetivo. La pantalla 112 puede visualizar además 
menús de control e información posicional. La interfaz de usuario 110 incluye además un medio para identificar el 
elemento objetivo, tal como un teclado 114 u otro dispositivo de entrada a través del cual el usuario puede introducir 
información en la plataforma móvil 100. En un modo de realización, el teclado 114 se puede integrar en la pantalla 
112, tal como una pantalla táctil. La interfaz de usuario 110 también puede incluir, por ejemplo, un micrófono y un 10 
altavoz, por ejemplo, cuando la plataforma móvil 100 sea un teléfono móvil. 
 
[0024] Las metodologías descritas en el presente documento se pueden implementar por diversos medios que 
dependen de la aplicación. Por ejemplo, estas metodologías se pueden implementar en hardware 156, firmware 157, 
software 158 o en cualquier combinación de los mismos. Para una implementación en hardware, las unidades de 15 
procesamiento se pueden implementar en uno o más circuitos integrados específicos de la aplicación (ASIC), 
procesadores de señales digitales (DSP), dispositivos de procesamiento de señales digitales (DSPD), dispositivos 
lógicos programables (PLD), matrices de puertas programables por campo (FPGA), procesadores, controladores, 
microcontroladores, microprocesadores, dispositivos electrónicos, otras unidades electrónicas diseñadas para 
desempeñar las funciones descritas en el presente documento, o en una combinación de los mismos. 20 
 
[0025] En una implementación en firmware y/o software, las metodologías se pueden implementar con módulos (por 
ejemplo, procedimientos, funciones, etc.) que realizan las funciones descritas en el presente documento. Cualquier 
medio legible por máquina que realice instrucciones de forma tangible se puede usar para implementar las 
metodologías descritas en el presente documento. Por ejemplo, los códigos de software se pueden almacenar en la 25 
memoria 154 y ejecutarse por el procesador 152. La memoria se puede implementar dentro de la unidad de procesador 
o ser externa a la unidad de procesador. Como se usa en el presente documento, el término "memoria" se refiere a 
cualquier tipo de memoria no volátil, volátil, a corto plazo, a largo plazo o a otro tipo de memoria, y no está limitado a 
ningún tipo particular de memoria o número de memorias, ni al tipo de medio en el que se almacena la memoria. 
 30 
[0026] Por ejemplo, los códigos de software 158 se pueden almacenar en la memoria 154 y ejecutarse por el 
procesador 152 y se pueden usar para ejecutar el procesador y para controlar el funcionamiento de la plataforma móvil 
100 como se describe en el presente documento. Por ejemplo, un código de programa almacenado en un medio legible 
por ordenador, tal como la memoria 158, puede incluir un código de programa para determinar una dirección en la que 
esté orientado el espectador; para generar una máscara virtual; y para visualizar una imagen de la dirección en la que 35 
esté orientado un espectador y una porción de la máscara virtual que esté en la dirección en la que esté orientado el 
espectador. El código de programa también puede determinar que la dirección en la que está orientado el espectador 
ha cambiado y visualizar una porción diferente de la máscara virtual en respuesta. Además, el código de programa 
puede determinar que la posición del espectador con respecto al elemento objetivo ha cambiado y visualizar una 
porción diferente de la máscara virtual en respuesta. 40 
 
[0027] Si se implementan en firmware y/o software, las funciones se pueden almacenar como una o más instrucciones 
o código en un medio legible por ordenador. Los ejemplos incluyen medios legibles por ordenador codificados con una 
estructura de datos y medios legibles por ordenador codificados con un programa informático. Los medios legibles por 
ordenador incluyen medios de almacenamiento informáticos físicos. Un medio de almacenamiento puede ser cualquier 45 
medio disponible al que se pueda acceder mediante un ordenador. A modo de ejemplo, y no de limitación, dichos 
medios legibles por ordenador pueden comprender RAM, ROM, EEPROM, CD-ROM u otro almacenamiento de disco 
óptico, almacenamiento de disco magnético u otros dispositivos de almacenamiento magnético, o cualquier otro medio 
que se pueda usar para almacenar el código de programa deseado en forma de instrucciones o estructuras de datos 
y al que se pueda acceder mediante un ordenador; como se usa en el presente documento, un disco incluye un disco 50 
compacto (CD), un disco láser, un disco óptico, un disco versátil digital (DVD), un disco flexible y un disco Blu-ray, 
donde unos discos reproducen normalmente datos de forma magnética, mientras que otros reproducen datos de forma 
óptica con láser. Las combinaciones de lo anterior se deberían incluir también dentro del alcance de los medios legibles 
por ordenador. 
 55 
[0028] Además de almacenarse en un medio legible por ordenador, las instrucciones y/o los datos se pueden 
proporcionar como señales en medios de transmisión incluidos en un aparato de comunicación. Por ejemplo, un 
aparato de comunicación puede incluir un transceptor que tenga señales que indiquen instrucciones y datos. Las 
instrucciones y los datos están configurados para causar que uno o más procesadores implementen las funciones 
esbozadas en las reivindicaciones. Es decir, el aparato de comunicación incluye medios de transmisión con señales 60 
indicativas de información para realizar las funciones divulgadas. En un primer momento, los medios de transmisión 
incluidos en el aparato de comunicación pueden incluir una primera porción de la información para realizar las 
funciones divulgadas, mientras que, en un segundo momento, los medios de transmisión incluidos en el aparato de 
comunicación pueden incluir una segunda porción de la información para realizar las funciones divulgadas. 
 65 
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[0029] La Fig. 7 es un diagrama de flujo que muestra un procedimiento para mostrar la orientación entre un espectador, 
como se indica mediante la visión de la cámara, y un elemento objetivo en una pantalla usando una máscara virtual. 
Como se ilustra en la Fig. 7, se identifica (302) el elemento objetivo. El elemento objetivo se puede identificar mediante 
la selección del usuario, por ejemplo, por medio de la interfaz 110 o por una fuente externa. La identificación del 
elemento objetivo incluye determinar la posición del elemento objetivo con respecto al espectador. Por ejemplo, la 5 
posición, por ejemplo, la latitud y la longitud, del espectador se puede determinar usando un sistema SPS, por ejemplo, 
los datos de un sistema SPS se reciben por el receptor SPS 140 (Fig. 6) desde el cual el procesador 152 calcula la 
posición. Si se desea, la posición se puede determinar usando otras técnicas y dispositivos, incluyendo el uso de datos 
de otras diversas redes de comunicación inalámbrica, incluyendo las torres celulares 104 y desde los puntos de acceso 
de comunicación inalámbrica 106 o mediante el reconocimiento de objetos usando técnicas de visión por ordenador. 10 
La posición del elemento objetivo también se puede determinar, por ejemplo, recuperando la posición de un servidor 
en una red por medio del transceptor inalámbrico 145. Por ejemplo, un usuario puede indicar mediante menús de 
control y teclado 114 que se desea un destino específico. La plataforma móvil 100 puede recuperar entonces la 
posición, por ejemplo, la latitud y la longitud, del destino deseado desde un servidor en una red por medio del 
transceptor inalámbrico 145. Entonces, se puede determinar la posición del elemento objetivo con respecto al 15 
espectador. 
 
[0030] La dirección en la que está orientado el espectador se determina (304), por ejemplo, usando el sensor de 
orientación 130. Deberá entenderse, para los propósitos de este documento de patente, que se supone que el 
espectador está orientado en la misma dirección que en la que está orientada la cámara, es decir, el espectador está 20 
apuntando la cámara en la dirección en la que está orientado el usuario. Se genera una máscara virtual 200 para 
rodear al espectador (306), por ejemplo, mediante el motor gráfico 155 mostrado en la Fig. 6, en la posición 
determinada del espectador. La máscara virtual generada 200 incluye una variación que proporciona información sobre 
la dirección hacia el elemento objetivo. La variación en la variación de máscara virtual está asociada con la posición 
del elemento objetivo identificado (306) y es independiente de la dirección en la que está orientado el espectador. 25 
Además, la máscara virtual generada 200 está asociada con la posición del espectador, de modo que, si el espectador 
se mueve, la máscara virtual se mueve con el espectador mientras se mantiene la orientación entre la variación 
asociada en la máscara y el elemento objetivo. Se visualiza (308) una imagen de la dirección en la que está orientado 
el espectador, por ejemplo, tal como la produce la cámara 120, y una porción de la máscara virtual que está en la 
dirección en la que está orientado el espectador se visualiza sobre la imagen con la variación en la máscara que 30 
muestra la dirección hacia el elemento objetivo (310). La máscara virtual se puede visualizar sobre la visión de la 
cámara. Si se desea, la visión de la cámara se puede eliminar, por ejemplo, de modo que la visión esté en blanco o 
llena, pero la máscara virtual puede permanecer como una brújula direccional. A medida que el espectador rota o 
cambia de posición, la variación asociada en la máscara permanece orientada hacia el elemento objetivo y, por tanto, 
la máscara virtual se actualiza para que se visualice una porción diferente de la máscara virtual. 35 
 
[0031] La máscara virtual 200 se puede producir como un objeto tridimensional, por ejemplo, un cilindro virtual o una 
esfera, que rodee al espectador en el espacio virtual. De forma alternativa, la máscara virtual 200 se puede producir 
como una imagen en mosaico bidimensional que se coloca en la capa de interfaz de usuario bidimensional. La imagen 
en mosaico bidimensional se desliza, por ejemplo, hacia la izquierda y hacia la derecha, a medida que el usuario rota 40 
para emular la implementación virtual tridimensional, es decir, el software emula manteniendo la máscara virtual quieta 
en el espacio mientras la cámara rota. 
 
[0032] A modo de ejemplo, las Figs. 8, 9, 10 y 11 ilustran ejemplos de una imagen de realidad aumentada, incluyendo 
una máscara virtual 200, que se visualiza al usuario en la pantalla 112. La Fig. 8, por ejemplo, ilustra una imagen y 45 
una máscara virtual 200 cuando el usuario está orientado casi directamente hacia el elemento objetivo 220, que en 
este ejemplo es un edificio. Como se puede ver en la Fig. 8, se puede ver una pequeña parte de la máscara virtual 
220 en las esquinas de la imagen visualizada porque el usuario está orientado hacia el elemento objetivo 220. Si se 
desea, se pueden visualizar datos aumentados adicionales, tales como una flecha 230 que apunta hacia el elemento 
objetivo 220 y la distancia 240 hacia el elemento objetivo 220. 50 
 
[0033] Las Figs. 9 y 10 ilustran diferentes imágenes y diferentes porciones de la máscara virtual 200 a medida que el 
usuario se aleja (a la derecha) del elemento objetivo (el elemento objetivo ya no se ve en las Figs. 9 y 10). Como se 
puede ver, la porción de la máscara 200 muestra cambios basados en la orientación del usuario con respecto al 
elemento objetivo, siendo más visible la máscara cuanto más se aleja el usuario del objetivo. En un modo de 55 
realización, la máscara virtual es al menos parcialmente transparente de modo que la imagen del mundo físico se 
pueda ver debajo de la máscara 200. Como se puede ver, la máscara proporciona información sobre la dirección del 
elemento objetivo, en este ejemplo por los bordes inclinados de la máscara, lo que sugiere que el elemento objetivo 
está hacia la parte más clara de la imagen. Por ejemplo, se puede determinar fácilmente que la Fig. 10 muestra el 
usuario girado más a la derecha con respecto al elemento objetivo que en la Fig. 9. La Fig. 11 ilustra un ejemplo de 60 
una imagen visualizada de la máscara virtual 200 (sin la imagen subyacente) cuando el usuario está orientado 
directamente lejos del elemento objetivo. 
 
[0034] Las Figs. 12, 13, 14 y 15 ilustran diferentes ejemplos de máscaras virtuales cilíndricas que se pueden usar. Se 
pueden usar máscaras esféricas con características similares si se desea. Como se puede ver, las máscaras virtuales 65 
proporcionan alguna indicación de dirección en base a una variación en la máscara. La variación en la máscara puede 
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ser la transparencia de las máscaras, el color, la forma geométrica, la textura, el material, la iluminación, el sombreado, 
etc. La máscara no necesita oscurecer completamente la imagen subyacente, pero puede alterar la imagen para que 
la máscara sea fácilmente discernible en la pantalla. 
 
[0035] Una porción de la máscara siempre puede ser visible para mantener la orientación relevante para el usuario. 5 
La máscara 200, por tanto, proporciona una indicación clara de la orientación entre el usuario y un elemento objetivo 
y, en general, qué tan lejos de la dirección del elemento objetivo está el usuario. También se puede proporcionar 
información adicional, ya sea por separado o cambiando la máscara para dar una indicación de la distancia al elemento 
objetivo. 
 10 
[0036] Aunque la presente invención se ilustra en relación con modos de realización específicos con propósitos de 
instrucción, la presente invención no se limita a los mismos. Sin embargo, se entenderá que se pueden realizar 
diversas adaptaciones y modificaciones sin apartarse del alcance de la invención. Por lo tanto, el alcance de las 
reivindicaciones adjuntas no debería limitarse a la descripción precedente. 

15 
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REIVINDICACIONES 
 
1. Un procedimiento para mostrar la orientación entre un espectador (210) y un elemento objetivo (220) en una 

pantalla (112) de una plataforma móvil (100) que comprende además una cámara (120), comprendiendo el 
procedimiento: 5 

 
visualizar (308) una imagen tomada por la cámara (120) en una dirección en la que esté orientado el 
espectador (210), en el que el espectador (210) está apuntando la cámara (120) en la dirección en la que 
está orientado el espectador (210); 
 10 
determinar (304) la dirección en la que está orientado el espectador (210); 
 
generar (306) una máscara virtual (200) que rodee al espectador (210), teniendo la máscara virtual (200) una 
variación que proporciona información sobre la dirección hacia un elemento objetivo (220), estando la 
variación en la máscara virtual (200) asociada con la posición del elemento objetivo (220) de modo que no 15 
cambie la orientación de la variación en la máscara virtual (200) con respecto al elemento objetivo (220); 
 
visualizar (310) sobre la imagen una porción de la máscara virtual (200) que está en la dirección en la que 
está orientado el espectador (210), en el que la variación en la máscara virtual (200) es visible en la pantalla 
(112) para proporcionar información al espectador (210) sobre la dirección del elemento objetivo (220), en el 20 
que la variación en la máscara virtual (200) no se visualiza cuando el espectador (210) está orientado 
directamente hacia el elemento objetivo (220) o directamente lejos del elemento objetivo (220). 

 
2. El procedimiento de la reivindicación 1, que comprende además determinar que la dirección del espectador (210) 

ha cambiado y visualizar sobre la imagen una porción diferente de la máscara virtual (200). 25 
 
3. El procedimiento de la reivindicación 1, que comprende además determinar que la posición del espectador (210) 

con respecto al elemento objetivo (220) ha cambiado y visualizar sobre la imagen una porción diferente de la 
máscara virtual (200). 

 30 
4. El procedimiento de la reivindicación 1, que comprende además identificar (302) el elemento objetivo (220) y 

determinar la posición del elemento objetivo (220) con respecto al espectador (210). 
 
5. El procedimiento de la reivindicación 1, en el que la máscara virtual (200) es uno de un cilindro o una esfera 

tridimensional que reside en un espacio virtual tridimensional. 35 
 
6. El procedimiento de la reivindicación 1, en el que la máscara virtual (200) comprende un objeto bidimensional 

que se desliza para representar el movimiento de un cilindro o de una esfera tridimensional y que reside en una 
capa de interfaz de usuario. 

 40 
7. El procedimiento de la reivindicación 1, en el que la variación en la máscara virtual (200) es al menos una de 

transparencia, color, forma geométrica, textura, material, iluminación y sombreado. 
 
8. El procedimiento de la reivindicación 1, en el que se visualiza una indicación visual adicional (230, 240) para 

proporcionar información con respecto al elemento objetivo (220). 45 
 
9. El procedimiento de la reivindicación 8, la indicación visual adicional (230, 240) incluye al menos una de una 

flecha (230) que muestra la localización del elemento objetivo (220) y de una indicación (240) de la distancia 
hacia el elemento objetivo (220), siendo la indicación (240) de la distancia al menos uno de un cambio en la 
variación de la máscara virtual (200), un valor numérico y un cambio en una indicación visual adicional. 50 

 
10. El procedimiento de la reivindicación 1, en el que la alineación de la porción de la máscara virtual (200) visualizada 

está bloqueada verticalmente a la pantalla de visualización o al horizonte. 
 
11. El procedimiento de la reivindicación 1, en el que la máscara virtual (200) se muestra sobre la visión de la cámara 55 

o sobre un fondo en blanco o relleno. 
 
12. Un sistema (100) para acceder a y actualizar información posicional para una plataforma móvil que comprende: 
 

medios (120) para producir una imagen tomada por los medios (120) para producir una imagen en una 60 
dirección en la que está orientado un espectador (210), en el que el espectador (210) está apuntando los 
medios (120) para producir una imagen en la dirección en la que está orientado el espectador (210); 
 
medios (130) para determinar la dirección en la que está orientado el espectador (210); 
 65 
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medios para generar una máscara virtual (200) que rodee al espectador (210), teniendo la máscara virtual 
(200) una variación que proporciona información sobre la dirección hacia un elemento objetivo (220), estando 
asociada la variación en la máscara virtual (200) con la posición del elemento objetivo (220) de modo que no 
cambie la orientación de la variación en la máscara virtual (200) con respecto al elemento objetivo (220); 
 5 
medios (112) para visualizar la imagen de la dirección en la que esté orientado el espectador (210) y visualizar 
una porción de la máscara virtual (200) que esté en la dirección en la que esté orientado el espectador (210), 
en el que la variación en la máscara virtual (200) es visible en los medios (112) para visualizar para 
proporcionar información al espectador (210) sobre la dirección del elemento objetivo (220), en el que la 
variación en la máscara virtual (200) no se visualiza cuando el espectador (210) está orientado directamente 10 
hacia el elemento objetivo (220) o directamente alejado del elemento objetivo (220). 

 
13. Un medio legible por ordenador (154) que incluye el código de programa (158) almacenado en el mismo, que 

comprende un código de programa que, cuando se ejecuta por ordenador, realiza el procedimiento de una 
cualquiera de las reivindicaciones 1 a 11. 15 
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