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DESCRIPCION
Procedimiento para accionar un sistema de realidad virtual y sistema de realidad virtual

La presente invencion se refiere a un procedimiento para accionar un sistema de realidad virtual y a un sistema de
realidad virtual.

Mediante un sistema de realidad virtual se puede representar una realidad virtual, en donde habitualmente se
denomina realidad virtual a la representacion y percepcion simultanea de la realidad en sus propiedades fisicas en un
entorno virtual interactivo, generado por ordenador en tiempo real.

Los sistemas de realidad virtual pueden presentar unas gafas de realidad virtual para mostrar un entorno virtual. En
unas gafas de realidad virtual se trata de una forma determinada del llamado visualizador montado sobre la cabeza,
en el que se trata de un aparato de emision visual soportado sobre la cabeza. Este presenta imagenes en una pantalla
proxima a los ojos, o las proyecta directamente sobre la retina. A este respecto, unas gafas de realidad virtual tiene
ademas adicionalmente sensores para la deteccion del movimiento de la cabeza. Con ello, la indicacion de una grafica
calculada puede adaptarse a los movimientos de un portador de las gafas de realidad virtual. Gracias a la proximidad
fisica, las superficies de imagenes mostradas del visualizador montado sobre la cabeza parecen considerablemente
mayores que las pantallas auténomas y, en un caso extremo, cubren incluso todo el campo de visién del usuario.
Puesto que los visualizadores correspondientes de las gafas de realidad virtual siguen mediante la postura de la
cabeza todos los movimientos de la cabeza del portador, este percibe la sensaciéon de moverse directamente en un
paisaje de imagenes generado por un ordenador.

Habitualmente, una persona que se haya puesto unas gafas de realidad virtual puede moverse en un area de deteccion
determinada dentro de la cual es posible una deteccion fiable de la posicién de las gafas de realidad virtual y, por
tanto, también de la persona. En consecuencia, los movimientos de la persona pueden transformarse en movimientos
virtuales correspondientes dentro de un entorno virtual mostrado mediante las gafas de realidad virtual. A modo de
ejemplo, un objeto virtual mostrado dentro del entorno virtual, por ejemplo, un vehiculo virtual, puede examinarse de
este modo desde diferentes posiciones de observacion virtuales.

A este respecto, en el caso de un movimiento correspondiente de la persona que se haya puesto las gafas de realidad
virtual, puede suceder que esta se mueva dentro del entorno virtual a través del objeto virtual mostrado. Esto puede
producir una sensacion desagradable en la persona, ya que se mueve a través de materia sélida simulada, por
ejemplo, a través de una puerta de vehiculo virtual. Esto va en contra del comportamiento humano aprendido
convencionalmente consistente en evitar las colisiones con objetos. Aunque la colisiéon no se produce realmente, la
conciencia percibe que algo no va bien, por lo que, en el mejor de los casos, solo se perturba la inmersién o, en el
peor de los casos, se produce en la persona malestar o mareo.

El documento US 2005/024388 A1 muestra un procedimiento para mostrar contenidos virtuales mediante uno o varios
visualizadores montados sobre la cabeza. A este respecto, esta previsto definir un campo de vision visual que esté
definido en forma de piramide con una superficie base rectangular. El vértice de la piramide se extiende a este respecto
desde una posicién de observacion virtual del portador del visualizador montado sobre la cabeza, y entonces se va
ampliando cada vez mas. Los llamados planos de clipado ("superficie de clipado") estan definidos dentro del campo
de vision, por tanto, de la piramide. Dentro del propio vértice de la piramide y de todas las demas areas situadas fuera
de la piramide no se muestran objetos virtuales. Ademas, el tronco de la piramide no rodea la posicion de observacion
virtual ("punto de vista 301"). Por tanto, Unicamente se muestra algo dentro del tronco inferior, o bien, posterior, de la
piramide.

Por lo tanto, el objetivo de la presente invencién consiste en proporcionar un procedimiento para accionar un sistema
de realidad virtual y un sistema de realidad virtual mediante los cuales se puedan evitar colisiones virtuales con objetos
virtuales mostrados en un entorno virtual.

Este objetivo se consigue mediante un procedimiento para accionar un sistema de realidad virtual y mediante un
sistema de realidad virtual con las caracteristicas de las reivindicaciones independientes. En las reivindicaciones
dependientes se indican realizaciones ventajosas con perfeccionamientos de la invencion apropiados y no triviales.

En el procedimiento segun la invencién para accionar un sistema de realidad virtual, se detecta la posicion de unas
gafas de realidad virtual mediante un equipo de deteccion. Ademas, se predetermina una posicién de observacion
virtual en dependencia de la posicion detectada de las gafas de realidad virtual. Asimismo, se predetermina un cuerpo
envolvente virtual que rodea al menos parcialmente la posicion de observacion virtual. Se muestra un objeto virtual,
dispuesto en un entorno virtual, desde la posiciéon de observacion virtual predeterminada, en donde, mientras una
parte del objeto virtual esté sumergida en el cuerpo envolvente virtual, esta parte se muestra de manera al menos
parcialmente transparente.

En funcion de la posicién detectada de manera continua de las gafas de realidad virtual, se predetermina por tanto la
posicion de observacion virtual a partir de la cual se muestra el objeto virtual, dispuesto en el entorno virtual, mediante
las gafas de realidad virtual. A partir de la posicion detectada de las gafas de realidad virtual, se puede deducir la
posicion correspondiente de una persona que se ha puesto las gafas de realidad virtual. Preferiblemente, por medio
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de la posicién detectada de las gafas de realidad virtual se determina la posicion de los ojos del portador de las gafas
de realidad virtual. La posicion de observacion virtual se predetermina de manera correspondiente a la posicion de los
ojos determinada del portador de las gafas de realidad virtual. Expresado de otro modo, la posicion de observacion
virtual se corresponde por tanto con una posicion de los ojos virtual, desde la cual se muestra al portador de las gafas
de realidad virtual el entorno virtual junto con el objeto virtual dispuesto en este. A este respecto, el cuerpo envolvente
rodea al menos parcialmente la posicion de observacion virtual, lo cual se puede materializar también, por ejemplo,
de tal modo que el cuerpo envolvente virtual rodee al menos parcialmente una cabeza virtual del portador de las gafas
de realidad virtual dentro del entorno virtual.

Si el portador de las gafas de realidad virtual se mueve en la realidad, entonces se mueve también automaticamente
de manera correspondiente en el entorno virtual mostrado mediante las gafas de realidad virtual. Con el fin de impedir
que el portador de las gafas de realidad virtual se choque dentro del entorno virtual mostrado con el objeto virtual
mostrado, o que incluso se mueva atravesandolo, de acuerdo con la invencion esta previsto que se muestre de manera
al menos parcialmente transparente la parte del objeto virtual que esté sumergida en el cuerpo envolvente virtual.
Gracias a que se muestre de manera al menos parcialmente transparente la parte del objeto virtual que esté sumergida
en el cuerpo envolvente virtual, se pone en conocimiento del portador de las gafas de realidad virtual tempranamente
que esta a punto de colisionar con el objeto virtual dentro del entorno virtual o, incluso, de moverse a través de él. A
través de que la parte del objeto virtual que se sumerge en el cuerpo envolvente virtual no se oculte enseguida por
completo a este respecto, no se pierde la referencia de esta parte con respecto al objeto virtual entero. De este modo,
también la parte del objeto virtual que se sumerge en el cuerpo envolvente se percibe como perteneciente al objeto
virtual restante.

Por tanto, mediante el procedimiento segun la invencion, se puede, por un lado, advertir tempranamente al portador
de las gafas de realidad virtual si esta a punto de chocar con el objeto virtual mostrado o, incluso, de andar a través
de él. Por otro lado, solo se perjudica en muy pequefia medida al portador de las gafas de realidad virtual en su
percepcion lo mas proxima posible a la realidad del entorno virtual y del objeto virtual dispuesto en este.

Una forma de realizacién ventajosa de la invencién prevé que el cuerpo envolvente virtual se predetermine con forma
globular, en donde el punto central del cuerpo envolvente se disponga en la posicion de observacion virtual. No
obstante, el cuerpo envolvente virtual también puede presentar, por ejemplo, otra forma esférica. Por lo tanto, el cuerpo
envolvente virtual rodea preferiblemente la posicion de observacioén virtual por completo, la cual, tal y como se ha
expuesto, constituye una especie de posicion de los ojos virtual del portador de las gafas de realidad virtual. Por lo
tanto, dentro del entorno virtual mostrado, la cabeza virtual del portador de las gafas de realidad virtual esta, por asi
decirlo, rodeada en forma globular por el cuerpo envolvente virtual. Al girarse las gafas de realidad virtual, también se
gira automaticamente la direccion de vision virtual dentro del entorno virtual, de modo que se modifica la perspectiva
virtual sobre el objeto virtual mostrado. Ante todo si el cuerpo envolvente virtual se predetermina con forma globular y
el punto central del cuerpo envolvente se dispone en la posicidon de observacién virtual, también en el caso de
movimientos de giro rapidos de las gafas de realidad virtual en todas las direcciones posibles, se puede poner en
conocimiento del portador de las gafas de realidad virtual con tiempo que esta a punto de colisionar con el objeto
virtual dentro del entorno virtual o de sumergirse a través de él.

Ademas, de acuerdo con la invencion esta previsto que la parte entera del objeto se muestre de manera mas
transparente en cuanta mayor medida esta se sumerja en el cuerpo envolvente. El portador de las gafas de realidad
virtual reconoce asi de manera particularmente sencilla cuanto se ha aproximado al objeto virtual dentro del entorno
virtual todavia antes de que toque, o bien, choque con el objeto virtual. Puesto que el portador de las gafas de realidad
virtual perseguira que se le muestre el objeto virtual entero de manera no transparente en la medida de lo posible,
aquel aumentara automaticamente su distancia virtual con respecto al objeto virtual.

De manera alternativa, la invencion prevé que la transparencia de la parte del objeto virtual se muestre en aumento
cada vez con mayor intensidad de un area que seccione un limite del cuerpo envolvente a un area que se sumerja a
la mayor profundidad del cuerpo envolvente. Expresado de otro modo, el grado de transparencia aumenta por tanto
cada vez con mayor intensidad del area que secciona el limite del cuerpo envolvente al area que se sumerge a la
mayor profundidad del cuerpo envolvente. La transparencia puede aumentar, por ejemplo, de manera lineal con la
profundidad de inmersion en el cuerpo envolvente. De este modo, el portador de las gafas de realidad virtual puede
reconocer de manera particularmente sencilla con qué area del objeto virtual chocara antes, de modo que pueda
adaptar de manera correspondiente su movimiento real para modificar su distancia virtual con respecto al objeto virtual
mostrado de tal modo que no choque con ninguna parte del objeto virtual ni se sumerja a través de este.

De acuerdo con otra forma de realizacion ventajosa de la invencion, esta previsto que, tan pronto como la parte del
objeto virtual supere una profundidad de inmersion predeterminada en el cuerpo envolvente, se oculte por completo
un componente o un grupo constructivo al que pertenezca la parte del objeto virtual. De este modo, se proporciona
una funcién de advertencia particularmente buena para el portador de las gafas de realidad virtual, ya que, ocultandose
el componente o el grupo constructivo correspondiente al que pertenezca la parte del objeto virtual en el caso de una
aproximacion excesiva al objeto virtual, se le advierte de manera inequivoca de que esta a punto de chocar con el
objeto virtual. Ademas, siempre y cuando la persona se tenga no obstante que seguir aproximando a la parte del objeto
virtual, se evita de esta forma que la persona pueda chocar con esta parte del objeto virtual. Ademas, ocultandose
todo un componente o, en su caso, todo un grupo constructivo, se sigue obteniendo una representacion relativamente
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realista del objeto virtual mostrado.

En otro disefio ventajoso de la invencion, esta previsto que como el objeto virtual se muestre un vehiculo virtual. En
este contexto, esta previsto que, en el caso de que el vehiculo virtual se muestre en una vista interior, el cuerpo
envolvente se predetermine con menor tamafo que si el vehiculo virtual se muestra en una vista exterior. Puesto que
el portador de las gafas de realidad virtual habria de observar, por ejemplo, la cabina virtual del vehiculo virtual,
entonces ya movimientos relativamente pequefios del portador de las gafas de realidad virtual pueden provocar que
se sumerja en componentes virtuales correspondientes de la cabina del vehiculo. En el caso de que, por el contrario,
se haya de mostrar el vehiculo virtual en una vista exterior virtual, entonces el riesgo de que el portador de las gafas
de realidad virtual se sumerja virtualmente en componentes del vehiculo virtual es considerablemente menor. Mediante
la adaptacion del tamafio del cuerpo envolvente en funcién de si el vehiculo virtual se muestra desde dentro o desde
fuera, se puede asegurar que, por un lado, se advierta al portador de las gafas de realidad virtual con suficiente tiempo
de que va a chocar enseguida con el vehiculo virtual mostrado, pudiéndose también asegurar por otro lado, no
obstante, que la representacion realista del vehiculo virtual no se restrinja en gran medida por las dimensiones
mostrandose de manera parcialmente transparente u ocultandose demasiado pronto partes del vehiculo virtual. En el
caso de un cuerpo envolvente globular, se puede, por ejemplo, predeterminar el radio del cuerpo envolvente con un
menor tamario en el caso de una vista interior que en el caso de una vista exterior del vehiculo virtual. En el caso de
otras conformaciones del cuerpo envolvente, este se predetermina analogamente con un menor o mayor tamafio de
manera correspondiente.

El sistema de realidad virtual segun la invencidon comprende unas gafas de realidad virtual y un equipo de deteccion
que esta configurado para detectar la posicion de las gafas de realidad virtual. Asimismo, el sistema de realidad virtual
comprende un equipo de control que esta configurado para predeterminar una posicion de observacion virtual en
dependencia de la posicién detectada de las gafas de realidad virtual. Ademas, el equipo de control esta configurado
para predeterminar un cuerpo envolvente virtual que rodea al menos parcialmente la posicion de observacion virtual.
Finalmente, el equipo de control esta configurado también para activar las gafas de realidad virtual de tal modo que
mediante ellas se muestre un objeto virtual, dispuesto en un entorno virtual, desde la posicion de observacion virtual
y que, mientras una parte del objeto virtual esté sumergida en el cuerpo envolvente virtual, esta parte se muestre de
manera al menos parcialmente transparente. Ademas, el equipo de control esta configurado para activar las gafas de
realidad virtual de tal modo que, mientras una parte del objeto virtual esté sumergida en el cuerpo envolvente virtual,
esta parte se muestre de manera al menos parcialmente transparente. Ademas, el equipo de control esta configurado
para activar las gafas de realidad virtual de tal modo que la parte entera del objeto virtual se muestre de manera mas
transparente en cuanta mayor medida esta se sumerja en el cuerpo envolvente, o que la transparencia de la parte del
objeto virtual se muestre en aumento cada vez con mayor intensidad de un area que seccione un limite del cuerpo
envolvente a un area que se sumerja a la mayor profundidad del cuerpo envolvente. Los disefios ventajosos del
procedimiento de acuerdo con la invencién han de considerarse a este respecto disefios ventajosos del sistema de
realidad virtual de acuerdo con la invencién, en donde el sistema de realidad virtual presenta en particular medios para
la ejecucion de las etapas del procedimiento.

Otras ventajas, caracteristicas y particularidades de la invencion se extraen de la siguiente descripcion de un ejemplo
de realizacion preferido y por medio del dibujo. Las caracteristicas y combinaciones de caracteristicas mencionadas
anteriormente en la descripcidon, asi como las caracteristicas y combinaciones de caracteristicas mencionadas a
continuaciéon en la descripcion de las figuras y/o mostradas solas en las figuras, son utilizables no solo en la
combinacién indicada en cada caso, sino también en otras combinaciones o por separado, sin abandonar el marco de
la invencion.

El dibujo muestra en:

Fig. 1 una representacion esquematica de un sistema de realidad virtual que presenta unas gafas de realidad
virtual, un equipo de deteccién para la deteccion de la posicion de las gafas de realidad virtual, y un
equipo de control para la activacion de las gafas de realidad virtual;

Fig. 2 una vista esquematica en perspectiva de un area de deteccién en la que aparece representada una
persona con las gafas de realidad virtual puestas; y en

Fig. 3 una vista esquematica en perspectiva de un entorno virtual, mostrado mediante las gafas de realidad
virtual, dentro del cual esta dispuesto un vehiculo virtual, en donde esta indicada una posicién de
observacion virtual de la persona que lleva puestas las gafas de realidad virtual.

En las figuras, los elementos iguales o de igual funcién van acompafiados de los mismos simbolos de referencia.

Un sistema de realidad virtual 10 se muestra en la figura 1 en una representacion esquematica. El sistema de realidad
virtual 10 comprende unas gafas de realidad virtual 12, un equipo de control 14 para activar las gafas de realidad
virtual 12, y un equipo de deteccion 16 para la deteccion de la posicion de las gafas de realidad virtual 12.

En la figura 2, se muestra un area de deteccion 18 en una vista esquematica en perspectiva, en donde una persona
20 permanece en el area de deteccion 18 con las gafas de realidad virtual 12 puestas. Mientras que la persona 20
permanezca en el area de deteccién 18, es posible detectar la posicion y la orientacion de las gafas de realidad virtual
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12 de manera segura mediante el equipo de deteccion 16. Basandose en la deteccion de la posicion y la orientacion
de las gafas de realidad virtual 12, también es posible deducir la posicion y la orientacion de la persona 20. En particular
teniéndose en cuenta la posicion y la orientacion conocidas de las gafas de realidad virtual 12, es posible determinar
la posicion y la orientacion de los ojos de la persona 20.

En la figura 3, se muestra en una vista esquematica en perspectiva un entorno virtual 22 dentro del cual esta dispuesto
un vehiculo virtual 24. El entorno virtual 22 se muestra junto con el vehiculo virtual 24 mediante las gafas de realidad
virtual 12. La persona 20 que lleva puestas las gafas de realidad virtual 12 se representa en la figura 3 solo para indicar
una posicion de observacion virtual 26 de la persona 20 desde la cual esta mira hacia el entorno virtual 22 y el vehiculo
virtual 24 mediante las gafas de realidad virtual 12. Por tanto, de acuerdo con la presente representacion, la persona
20 obtiene una representacion desde delante a la izquierda oblicuamente del vehiculo virtual 24 precisamente
mediante las gafas de realidad virtual 12.

Mediante el equipo de deteccion 16, la posicion y la orientacion de las gafas de realidad virtual 12 se determinan de
manera continua. En funcién de la posicion recién detectada de las gafas de realidad virtual 12, el equipo de control
14 predetermina la posicion de observacion virtual 26 a partir de la cual las gafas de realidad virtual 12 muestran el
entorno virtual 22. Ademas, mediante el equipo de deteccién 16 también se detecta de manera continua la orientacion
de las gafas de realidad virtual 12. En funcién de la orientacion detectada de las gafas de realidad virtual 12, el equipo
de control 14 fija de manera continua una orientacion virtual de la cabeza y, de este modo, también una especie de
direccion de vision virtual hacia el vehiculo virtual 24 de manera correspondiente a la cual las gafas de realidad virtual
12 muestran el entorno virtual 22 y el vehiculo virtual 24 dispuesto en él.

Si, por tanto, la persona 20 pasea dentro del area de deteccion 18, entonces también pasea virtualmente dentro del
entorno virtual 22, de tal modo que puede, por ejemplo, darle la vuelta al vehiculo virtual 24 mostrado. Si la persona
20 gira su cabeza, entonces la persona 20 también gira su cabeza dentro del entorno virtual 22, por lo que también
puede pasear su mirada virtualmente a lo largo del vehiculo virtual 24.

El equipo de control 14 predetermina ademas un cuerpo envolvente virtual 28 que rodea la posiciéon de observacion
virtual 26. En el ejemplo de realizacién mostrado aqui, el cuerpo envolvente virtual 28 esta realizado como esfera, la
cual envuelve una cabeza virtual 30 de la persona 20 y, por tanto, también la posiciéon de observacion virtual 26 que,
por asi decirlo, se corresponde con la posicion virtual de los ojos de la persona 20 dentro del entorno virtual 22. A este
respecto, el cuerpo envolvente 28 globular puede estar dispuesto, por ejemplo, concéntricamente alrededor de la
posicion de observacion virtual 26, o también concéntricamente alrededor de la cabeza virtual 30 de la persona 20.

En contraposicion a la presente representacion, podria ser, por ejemplo, que una puerta 32 del vehiculo virtual 24 esté
abierta. Si ahora la persona 20 se mueve dentro del entorno virtual 22 aproximandose demasiado a la puerta 32
abierta, podria suceder que la persona 20 choque dentro del entorno virtual 22 con la puerta 32 o que la atraviese.

Con el fin de advertir a tiempo a la persona 20 de que esta a punto de chocar con la puerta 32, esta previsto que,
mientras una parte del vehiculo virtual 24 esté sumergida en el cuerpo envolvente virtual 28, esta parte se muestre de
manera al menos parcialmente transparente. En el caso de la puerta 32, esto significaria que se mostrase de manera
al menos parcialmente transparente la parte de la puerta 32 que se sumerja en el cuerpo envolvente 28. A este
respecto, puede estar previsto, por ejemplo, que la parte de la puerta 32 muestre de manera mas transparente en
cuanta mayor medida esta se sumerja en el cuerpo envolvente 28. No obstante, de manera alternativa también puede
estar previsto que la transparencia de la parte de la puerta 32 se muestre en aumento cada vez con mayor intensidad
de un area que seccione un limite del cuerpo envolvente 28 a un area que se sumerja a la mayor profundidad del
cuerpo envolvente 28. Por tanto, expresado de otro, también es posible que, en el ejemplo de la puerta 32, la parte de
la puerta 32 se muestre cada vez de manera mas transparente en cuanta mayor medida penetre en el cuerpo
envolvente 28.

Asimismo, puede estar previsto que, tan pronto como la parte de la puerta 32 supere una profundidad de inmersion
predeterminada en el cuerpo envolvente 28, se oculte por completo toda la puerta 32. Mostrandose de manera
parcialmente transparente la parte de la puerta 32 que se sumerge en el cuerpo envolvente 28, se comunica a su
debido tiempo a la persona 20 que esta a punto de chocar con la puerta 32 del vehiculo virtual 24. A mas tardar cuando
se oculte toda la puerta 32 debido a una inmersién demasiado profunda de la puerta 32 en el cuerpo envolvente 28,
la persona 20 recibe una advertencia visual muy clara acerca de que va a chocar con la puerta 32.

El modus operandi explicado por medio del ejemplo de la puerta 32 del vehiculo virtual 24 puede trasladarse
analogamente a todas las demas partes del vehiculo virtual 24.

A este respecto, el tamano, por tanto, las dimensiones del cuerpo envolvente 28, se predetermina de manera distinta
en funcion de si la persona 20 se sienta dentro del vehiculo virtual 24 o si, tal y como se indica en la figura 3, mira
hacia el vehiculo virtual 24 en una vista exterior. Si el vehiculo virtual 24 se muestra en una vista interior mediante las
gafas de realidad virtual 12, el cuerpo envolvente 28 se predetermina con un menor tamafo que si el vehiculo virtual
24 se mostrase en una vista exterior. Puesto que la persona 20 se sienta virtualmente en el vehiculo virtual 24,
entonces también pequefios movimientos reales de la persona 20 pueden bastar ya para chocar con componentes
del vehiculo virtual 24, como, por ejemplo, un volante, un salpicadero, o similares.
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Si, por el contrario, la persona 20 se encuentra fuera del vehiculo virtual 24, entonces tiene habitualmente un mayor
margen de maniobra antes de chocar con componentes del vehiculo virtual 24, en comparacion con una vista interior
virtual. Mediante la adaptacion correspondiente del tamario del cuerpo envolvente virtual 28, se tiene en consideracion
esta circunstancia, de modo que, por un lado, todavia se ponga en conocimiento de la persona 20 a su debido tiempo
que esta a punto de chocar con una parte del vehiculo virtual 24, en donde se impida a la vez que se merme la
representacion y la percepcion realistas del vehiculo virtual 24 por mostrarse transparentes componentes del vehiculo
virtual 24 de manera demasiado anticipada.
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REIVINDICACIONES
1. Procedimiento para accionar un sistema de realidad virtual (10), con las etapas:
- detectar la posicién de unas gafas de realidad virtual (12) mediante un equipo de deteccioén (16);

- predeterminar una posicion de observacion virtual (26) en dependencia de la posicion detectada de las gafas de
realidad virtual (12);

- mostrar un objeto virtual (24), dispuesto en un entorno virtual (22), desde la posicion de observacion virtual (26)
mediante las gafas de realidad virtual (12);

caracterizado por que

se predetermina un cuerpo envolvente virtual (28) que rodea al menos parcialmente la posicién de observacion virtual
(26), en donde, mientras una parte del objeto virtual (24) esté sumergida en el cuerpo envolvente virtual (28), esta
parte se muestra de manera al menos parcialmente transparente, en donde la parte entera del objeto virtual (24) se
muestra de manera mas transparente en cuanta mayor medida esta se sumerja en el cuerpo envolvente (28), o la
transparencia de la parte del objeto virtual (24) se muestra en aumento cada vez con mayor intensidad de un area que
secciona un limite del cuerpo envolvente (28) a un area que se sumerge a la mayor profundidad del cuerpo envolvente
(28).

2. El procedimiento segun la reivindicacion 1,
caracterizado por que

el cuerpo envolvente virtual (28) se predetermina con forma globular, en donde el punto central del cuerpo envolvente
(28) se dispone en la posicion de observacion virtual (26).

3. El procedimiento seguin una de las reivindicaciones anteriores,
caracterizado por que

tan pronto como la parte del objeto virtual (24) supera una profundidad de inmersion predeterminada en el cuerpo
envolvente (28), se oculta por completo un componente o un grupo constructivo al que pertenece la parte del objeto
virtual (24).

4. El procedimiento segun una de las reivindicaciones anteriores,

caracterizado por que

como el objeto virtual (24) se muestra un vehiculo virtual.

5. Sistema de realidad virtual (10), con

- unas gafas de realidad virtual (12);

- un equipo de deteccion (16) que esta configurado para detectar la posicion de las gafas de realidad virtual (12);
- un equipo de control (14) que esta configurado para

predeterminar una posicion de observacion virtual (26) en dependencia de la posicion detectada de las gafas
de realidad virtual (12);

activar las gafas de realidad virtual (12) de tal modo que mediante ellas se muestra un objeto virtual (24),
dispuesto en un entorno virtual (22), desde la posicién de observacion virtual (26);

caracterizado por que
el equipo de control (14) esta configurado para
- predeterminar un cuerpo envolvente (28) que rodea al menos parcialmente la posicion de observacion virtual (26);

- activar las gafas de realidad virtual (12) de tal modo que, mientras una parte del objeto virtual (24) esté sumergida
en el cuerpo envolvente virtual (28), esta parte se muestra de manera al menos parcialmente transparente,

- activar las gafas de realidad virtual (12) de tal modo que la parte entera del objeto virtual (24) se muestra de manera
mas transparente en cuanta mayor medida esta se sumerja en el cuerpo envolvente (28), o la transparencia de la
parte del objeto virtual (24) se muestra en aumento cada vez con mayor intensidad de un area que secciona un
limite del cuerpo envolvente (28) a un area que se sumerge a la mayor profundidad del cuerpo envolvente (28).
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