
Toni Torrente – Linea de Visualización Interactiva - EURECAT
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EXER…¿qué?



EXER…¿qué?
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Mejorar la adhesión al ejercicio regular mediante la gamificación

• Sensorización
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• Analítica de datos

• Socialización

• Mejora de rendimiento 

https://sv.wikipedia.org/wiki/Bluetooth
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


Un poco de contexto
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El mercado del Entretenimiento
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Los pioneros





• WII SPORTS – 2006

• KINECT SPORTS – 2010

• PLAY Station MOVE – 2010 



Combinación de usabilidad y tecnología
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• Alta usabilidad (un niño puede usarlo)
• “Adictivo” en cuanto a contexto de juego



¿Cómo ayudan las tecnologías audiovisuales en el deporte?
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Arbitraje
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¿Cómo ayudan las tecnologías audiovisuales en el deporte?



Arbitraje. Ojo de halcón / Moviola virtual
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• Mínimo de 10 cámaras
• Margen de error de 2-3 milímetros



Tracking



Arbitraje. Ojo de halcón / Moviola virtual

Exerfitgaming y la integración de tecnologías audiovisuales



Arbitraje. Ojo de halcón / Moviola virtual

Exerfitgaming y la integración de tecnologías audiovisuales



Exerfitgaming y la integración de tecnologías audiovisuales
Exerfitgaming y la integración de tecnologías audiovisuales

Machine Learning. Reconocimiento de elementos
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Machine Learning. Reconocimiento de actividades



Reconocimiento de patrones y 

movimientos

Exerfitgaming y la integración de tecnologías audiovisuales



Exerfitgaming y la integración de tecnologías audiovisuales
Exerfitgaming y la integración de tecnologías audiovisuales

Aplicación de reconocimiento de actividades y espacios



Combinación de visión artificial y entrenamiento reforzado:
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el sistema puede reconstruir un modelo 3D a 
partir del vídeo (la llamada estimación de 
poses) y después comprobar con el motor físico
si es válido o no (reconstrucción del 
movimiento).

Si es necesario, se realizan pequeños ajustes 
automáticos, pero no necesita intervención
humana.



Combinación de visión e Inteligencia Artificial:
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Entrenamiento
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¿Cómo ayudan las tecnologías audiovisuales en el deporte?



Tenis. Basic Training
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Ski. Path training
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Social Training. Motosumo



La importancia de los datos. 

Algunas plataformas
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WEWALK LONGO MATCH NACSPORT

DARTFISH
ERICSPORTS

https://wewalk.org/
https://www.nacsport.com/index.php?lc=es-es
https://www.dartfish.com/es/sports
https://ericsports.net/eric-data/
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GRACIAS!


