
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GAMIFY III 

 

INVESTIGACIÓN Y 

DESARROLLO DE 

TEXTILES 

INTELIGENTES PARA 

GAMIFICACIÓN 

 



 

 Informe final 

 
2 

Contenido 
1. Ficha técnica del proyecto ......................................................................................................................... 3 

2. Antecedentes y motivaciones .................................................................................................................... 4 

3. Objetivos del proyecto ............................................................................................................................... 5 

4. Plan de trabajo ........................................................................................................................................... 6 

5. Resultados obtenidos ................................................................................................................................ 7 

6. Impacto empresarial .................................................................................................................................. 9 

 

  



 

 Informe final 

 
3 

1. Ficha técnica del 
proyecto 
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2. Antecedentes y 
motivaciones 

 

La realidad virtual ya supone el 75% de la facturación general del sector de los videojuegos. Así lo afirma el 

portal Statista, que estima que esta tecnología representará el 95% de la facturación del mercado de los 

videojuegos en 2025. Futuresource Consulting calcula, en este sentido, que la industria de la realidad virtual 

podría superar los 98 millones de ventas en 2023. [1] 

A pesar del auge de esta tecnología, existen algunas limitaciones en su uso. La limitación principal es la de 

la necesidad de utilizar mandos. Es por ello por lo que el desarrollo de textiles inteligentes que aporten 

funcionalidades extra para que el usuario experimente una experiencia más real e inmersiva cobran una 

importancia muy significativa. Que el usuario pueda experimentar sensaciones como el tacto o el roce de un 

objeto en un entorno virtual se ha convertido en una opción muy interesante.   

Aunque la tecnología háptica existe desde hace décadas, en los últimos años se ha producido un enorme 

crecimiento en el sector. Se calcula que el mercado mundial de la tecnología háptica crecerá en hasta un 12 

% de cara a 2026. Hablamos de 15.840 millones de dólares entre 2021 y 2025, según un análisis realizado 

por Technavio en 2021. [2] 

Y es que, a medida que los nuevos avances y aplicaciones se generalizan, las empresas deben explorar 

formas de implementar esta tecnología en el día a día o en un futuro Metaverso. Al adoptar esta innovadora 

novedad, puede ofrecer a los usuarios una experiencia mejorada a todos los niveles de sus vidas que les 

haga sentirse más conectados con todo. [2] 

Las tecnologías de realidad inmersiva han cruzado la barrera del mundo gamer y ahora se están consolidando 

como una tecnología útil para la vida práctica. De hecho, ya hay grandes marcas de la industria que están 

desarrollando dispositivos orientados a utilizar la realidad virtual como algo cotidiano. 

Los textiles inteligentes tienen un largo recorrido en experiencias inmersivas en realidad virtual, aumentada y 

mixta para actividades de deporte y ocio. Además de estos usos, los textiles inteligentes para gamificación 

tienen un gran potencial para el entrenamiento cognitivo en personas vulnerables o de avanzada edad.   

 

  

 
1 https://www.marketingdirecto.com/marketing-general/tendencias/ambitos-realidad-virtual-pieza-

clave  
2 https://computerhoy.com/tecnologia/tecnologia-haptica-cuales-son-usos-1154055  

https://www.marketingdirecto.com/marketing-general/tendencias/ambitos-realidad-virtual-pieza-clave
https://www.marketingdirecto.com/marketing-general/tendencias/ambitos-realidad-virtual-pieza-clave
https://computerhoy.com/tecnologia/tecnologia-haptica-cuales-son-usos-1154055
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3. Objetivos del 
proyecto 

 

En el proyecto, se mejorará el modelo de entrenamiento actual mediante Ingeniería de inteligencia artificial y 

ciencia de datos basadas en juegos para la generación de datos, el aprendizaje automático y el desarrollo de 

sistemas de colaboración hombre-máquina. 

Se desarrollarán nuevas prendas que incorporen elementos hápticos que dependan del estudio del 

movimiento realizado. Estas prendas permitirán una experiencia inmersiva única al estar en contacto directo 

con la piel. 

En este sentido, el objetivo principal del proyecto es el desarrollo textil inteligentes que mejoren el rendimiento 

y asistan al usuario durante el uso de tecnologías de realidad inmersiva para entrenamiento deportivo, 

entrenamiento cognitivo o uso recreativo. Todo ello, aplicando soluciones de gamificación. 

OBJETIVOS TÉCNICOS: 

 

- Estudiar del estado de la técnica: crecimiento, demanda y soluciones existentes.  

- Investigar las posibilidades de los textiles hápticos en gamificación. 

- Desarrollar prendas para mejorar el rendimiento mediante el uso de soluciones de gamificación. 

Mejora del modelo de entrenamiento actual mediante Ingeniería de inteligencia artificial y ciencia de 

datos basadas en juegos para la generación de datos, el aprendizaje automático y el desarrollo de 

sistemas de colaboración hombre-máquina. 

- Desarrollar prendas para el reconocimiento de gestos en entornos virtuales. Uso de 

acelerómetros y actuadores combinados con otras tecnologías de sensorización. 
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4. Plan de trabajo 
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5. Resultados 
obtenidos 

 

Se han obtenido los siguientes resultados: 

- Guante detección de gestos: 

Las aplicaciones y juegos de realidad virtual están ligados al uso de mandos en las manos para poder 

interactuar en la aplicación. Ello implica que el usuario no se sienta cómodo y perciba estos mandos como 

una barrera a la hora de vivir la experiencia virtual. 

El guante desarrollado por AITEX permite detectar los movimientos de la mano y los dedos con el fin de 

reemplazar los mandos característicos de este tipo de aplicaciones. Con el guante se podrá coger objetos e 

interacturar con el entorno virtual. 

 

El guante tiene insertados unos hilos conductores que permiten conocer el movimiento de los dedos en base 

a la variación de la resistencia electrica que experimientan los hilos con el movimiento. 

- Manga háptica:  

Un aspecto a la hora de mejorar las aplicaciones de Realidad Virtual es el desarrollo de soluciones que hagan 

más inmersivas estas experiencias virtuales. En este punto, cobra vital importancia las soluciones hápticas 

que permiten al usuario experimentar sensaciones como el tacto en un entorno virtual.  

Con el fin de mejorar estas experiencias virtuales, AITEX ha desarrollado una manga háptica con sensores 

de vibración LRA que permiten al usuario experimentar el roce con objetos dentro de un entorno virtual. 
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- Aplicación realidad virtual: 

Se ha desarrollado una app de Realidad Virtual que funciona con la manga háptica y el guante de 

reconocimiento de gestos con el fin de probar que la tecnología funciona. La manga háptica permite sentir la 

vibración al disparar.  
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6. Impacto empresarial 
 

Con el fin de generar impacto en las empresas y de transferir los conocimientos adquiridos en el proyecto se 

han mantenido conversaciones con empresas relacionadas con el sector gaming y soluciones de Realidad 

Virtual.  

En las reuniones realizadas con estas empresas se buscaron también posibilidades de presentar algún 

proyecto a alguna convocatoria con el fin de transferir los desarrollos realizados en GAMIFY III. Las 

convocatorias que se propusieron y a las que se presentó alguna solicitud fueron: 

- CDTI PROYECTOS DE I+D AUDIOVISUAL Y VIDEOJUEGOS (SETELECO) 

- CDTI NEOTEC 2022 
 

Al margen de las reuniones mantenidas con las empresas citadas anteriormente, también se acudieron a 

diferentes eventos nacionales e internacionales con el fin de establecer relacionas con otros agentes y 

empresas. En este sentido se realizó un viaje a Aachen (ITA Academy) a un workshop titulado “Digital 

Rediness Training y se asistió a un Congreso de Wearables IoT organizado por Eurecat. 

 

 

 

 


