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(57) Изобретение относится к области совмещенной реальности, в частности к способам представления
визуальной информации и создания специальных эффектов. Предлагается способ имитации
присутствия зрителя на зрелищном мероприятии, включающий сбор информации, обработку
информации и сохранение информации о зрителе, подлежащем имитации, отличающийся тем, что
обработку информации осуществляют в виде файлов, в том числе мультимедийных, и сохраняют
информацию в базе данных, на основе которой имитацию присутствия зрителя на зрелищном
мероприятии осуществляют двухмерной или трехмерной визуализацией зрителя на месте
владельца билета на зрелищное мероприятие с помощью средства визуализации. Для трехмерной
визуализации в качестве средства визуализации используют экран принимающего устройства
или трехмерную проекцию изображения зрителя зрелищного мероприятия. Для двухмерной
визуализации в качестве средства визуализации изготавливают манекен, изображающий зрителя
зрелищного мероприятия. Средство визуализации могут снабдить, по меньшей мере, частью
изображения владельца билета зрелищного мероприятия и/или по меньшей мере одним атрибутом
болельщика спортивной команды.
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Область техники 

Изобретение относится к области совмещенной реальности, в частности к способу имитации при-

сутствия зрителя на зрелищном мероприятии и к области оборудования, используемого при проведении 

зрелищных, развлекательных, рекламных мероприятий для представления визуальной информации и 

создания специальных эффектов. 

На зрелищных мероприятиях порой возникает ситуация, когда зритель в силу объективных обстоя-

тельств не может присутствовать на зрелищном мероприятии и возникает необходимость имитировать 

присутствие зрителя. Предлагаемое изобретение является простым и доступным способом, позволяю-

щим осуществить имитацию присутствия зрителя на зрелищном мероприятии. 

Уровень техники 

Известен способ имитации взаимодействия мнимых и реального миров, который заключается в 

имитации взаимодействия персонажей, изображаемых на экранах, с артистами на сцене или зрителями 

посредством установленных видеоэкранов для демонстрации событий, происходящих вне сцены (1). 

Данный способ узкоспециализирован и не позволяет имитировать присутствие зрителя на зрелищ-

ном мероприятии. 

Известно решение, в котором описывается процесс формирования дополненной реальности с ис-

пользованием координатной геометрии (2). Варианты осуществления этого изобретения включают спо-

соб, систему и мобильное устройство, которые включают технологию дополненной реальности в назем-

ную съемку, 3D-лазерное сканирование и процессы цифрового моделирования. Используя технологию 

дополненной реальности, мобильное устройство может отображать изображение дополненной реально-

сти, представляющее реальный вид физической структуры в реальной среде, и трехмерную цифровую 

модель непостроенного элемента дизайна, наложенного поверх физической структуры в ее предполагае-

мом месте постройки. 

Недостатком этого способа является то, что его серийное использование невозможно из-за сложно-

сти и высокой стоимости исполнения, а также в нем не предусмотрен какой-либо альтернативный способ 

отображения визуальной информации. 

Наиболее близким по функциональной сути является способ сбора информации для устройства со-

вмещенной реальности в режиме реального времени, заключающийся в выполнении этапов с помощью 

вычислительного устройства, на которых захватывают с помощью камеры изображения реального мира 

в широком диапазоне углов; сканируют пространство реального мира для определения габаритов и рас-

положения объектов реального мира; определяют данные о местоположении и ориентации устройства 

совмещенной реальности в пространстве; осуществляют отслеживание и трехмерное распознавание жес-

тов рук в реальном времени для определения, где именно объекты находятся в пространстве относитель-

но отслеживаемой руки; сохраняют полученные данные в блоке памяти устройства совмещенной реаль-

ности; обрабатывают сохраненную информацию и проецируют посредством встроенных мини-

проекторов на голографический экран устройства совмещённой реальности, который осуществляет сли-

яние виртуальной и дополненной реальностей для получения совмещенной (3). 

Данный способ является сложным и дорогим, к тому же, в качестве устройств совмещенной реаль-

ности необходимы шлем, планшет или очки. 

Задачей изобретения является имитация присутствия зрителя на зрелищном мероприятии простым 

и относительно недорогим способом с широкими возможностями. 

Сущность изобретения 

Поставленная задача решается способом имитации присутствия зрителя на зрелищном мероприя-

тии, включающим сбор информации, обработку информации, сохранение информации о зрителе, подле-

жащем имитации, при котором обработку информации осуществляют в виде файлов, в том числе муль-

тимедийных, и сохраняют информацию в базе данных, на основе которой имитацию присутствия зрителя 

на зрелищном мероприятии осуществляют двухмерной или трехмерной визуализацией зрителя на месте 

владельца билета на зрелищное мероприятие с помощью средства визуализации. 

В частном случае для трехмерной визуализации в качестве средства визуализации используют эк-

ран принимающего устройства. 

В другом частном случае для трехмерной визуализации в качестве средства визуализации исполь-

зуют трехмерную проекцию изображения зрителя зрелищного мероприятия. 

В частном случае для двухмерной визуализации в качестве средства визуализации изготавливают 

манекен, изображающий зрителя зрелищного мероприятия. 

В частном случае манекен изготавливают подвижным. 

Предпочтительно, средство визуализации снабжают, по меньшей мере, частью изображения вла-

дельца билета зрелищного мероприятия. Предпочтительно, средство визуализации снабжают по мень-

шей мере одним атрибутом болельщика спортивной команды. 

Способ, предлагаемый в настоящем изобретении, обладает более широкими возможностями. В от-

личие от прототипа заявляемый способ позволяет отображать визуальную информацию, в том числе с 

помощью двухмерных изображений или трехмерных проекций без голографического экрана и других 

устройств совмещенной реальности: шлема, планшета или очков, и таким образом осуществить совме-
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щенную реальность с помощью слияния виртуальной и дополненной реальностей любыми доступными 

известными программными и техническими средствами и получить на зрелищном мероприятии имита-

цию присутствия зрителей и иных объектов. 

Дополнительным техническим результатом является создание зрительной иллюзии заполнения за-

лов или стадионов, что является мотивирующим фактором при выступлении артистов либо спортивных 

соревнованиях. 

Пример осуществления способа 

После покупки билета на зрелищное мероприятие владелец билета отправляет любым доступным 

способом связи запрос о размещении на месте, указанном в билете, двухмерной или трехмерной визуа-

лизации зрителя зрелищного мероприятия. Указывает вид и средство визуализации. Например, трехмер-

ная визуализация зрителя зрелищного мероприятия с использованием экрана принимающего устройства, 

либо трехмерная визуализация с использованием проекции изображения зрителя зрелищного мероприя-

тия, либо двухмерная визуализация с использованием манекена, имитирующего зрителя зрелищного ме-

роприятия. Заказ может содержать указание снабдить выбранное средство визуализации изображением 

владельца билета зрелищного мероприятия и/или одним или более атрибутом болельщика спортивной ко-

манды. Владелец билета предоставляет любым доступным способом связи необходимую информацию - 

изображение владельца билета, в частности фотографии в анфас, в профиль и сзади в цифровом виде, а 

также указание атрибута или атрибутов болельщика спортивной команды, если зрелищное мероприятие 

относится к спортивным. 

Запрос и информацию от владельца билета собирают, обрабатывают с применением любых извест-

ных и доступных программных и технических средств (компьютер и т.п.) и сохраняют в виде файлов 

любого типа, в том числе мультимедийных, помещают их в базу данных, при помощи которой далее 

осуществляют визуализацию зрителя на месте владельца билета для имитации присутствия зрителя на 

зрелищном мероприятии. В зависимости от запроса владельца билета на зрелищное мероприятие осуще-

ствляют средство визуализации зрителя. 

Трехмерную визуализацию осуществляют на экране принимающего устройства (телефона, план-

шетного либо стационарного компьютера) путем входа по интернет-ссылке и загрузки мультимедийного 

файла, созданного и сохраненного в базе данных. На экране отображают трехмерную визуализацию вла-

дельца билета, которую по запросу владельца билета снабжают атрибутом или атрибутами болельщика 

спортивной команды. 

Трехмерную визуализацию в виде голограммы или трехмерной проекции, которую создают и со-

храняют в базе данных, также осуществляют с помощью предназначенных для этого любых известных 

технических средств, в частности проектора или поливизора, и размещают на месте владельца билета. 

Двухмерную визуализацию осуществляют в виде манекена зрителя, в частности, с изображением 

лица владельца билета, при помощи фотографии, которую обрабатывают и сохраняют в базе данных и 

печатают на физическом носителе. Манекен снабжают атрибутом или атрибутами болельщика спортив-

ной команды (шарф, головной убор, майка болельщика). Манекен выполняют неподвижным или под-

вижным и размещают на месте владельца билета. 

В частном случае манекен выполняют содержащим устройство, передающее звук с мобильного 

устройства владельца билета зрелищного мероприятия. Во время зрелищного мероприятия ведут фото- и 

видеосъемку мероприятия и двухмерных либо трехмерных визуализаций владельца билета. После окон-

чания зрелищного мероприятия производят обработку и монтаж отснятого материала и каждому вла-

дельцу билета направляют фото- и/или видеоотчет. 
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ФОРМУЛА ИЗОБРЕТЕНИЯ 

1. Способ имитации присутствия зрителя на зрелищном мероприятии, включающий сбор информа-

ции, обработку информации и сохранение информации о зрителе, подлежащем имитации, отличающийся 

тем, что обработанную о зрителе информацию сохраняют в виде файлов, в том числе мультимедийных, с 

последующим их сохранением в базе данных, используя которые затем осуществляют трехмерную ими-

тацию присутствия зрителя на зрелищном мероприятии в виде голограммы или трехмерной проекции 

владельца билета на зрелищное мероприятие, проецируемой на место, указанное в билете, с помощью 

средств создания трехмерной проекции или голограммы. 

2. Способ по п.1, отличающийся тем, что трехмерную проекцию изображения зрителя зрелищного 

мероприятия осуществляют на экране принимающего устройства. 

3. Способ имитации присутствия зрителя на зрелищном мероприятии, включающий сбор информа-

ции, обработку информации и сохранение информации о зрителе, подлежащем имитации, отличающийся 

тем, что обработанную о зрителе информацию сохраняют в виде файлов, в том числе мультимедийных, с 
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последующим их сохранением в базе данных, используя которые, затем осуществляют имитацию при-

сутствия зрителя на зрелищном мероприятии путем установки на месте владельца билета двухмерного 

манекена, подвижного или неподвижного, изображающего владельца билета зрелищного мероприятия, 

оснащенного изображением, которое, по меньшей мере, частично отображает владельца билета зрелищ-

ного мероприятия. 
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