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El Internet de las Cosas en el baloncesto

Descripcion

Introduccion

Hay una idea que aparece de forma recurrente cada vez que se habla de tecnologia en
deporte, y especialmente en baloncesto, la sensacién de que estamos midiendo cada vez
mas cosas, pero no necesariamente entendiendo mejor el juego. Camaras, wearables,
dashboards, métricas avanzadas, todo parece apuntar hacia un futuro donde el dato lo
explica todo. Sin embargo, esa vision, aungue atractiva, es incompleta.

El problema no es la cantidad de datos, sino la falta de sistema.

El Internet de las Cosas, o |oT (Internet of Things), no es una coleccién de dispositivos ni
una moda tecnolégica. Es una arqguitectura. Una forma de organizar la realidad en la que
los objetos fisicos, con sensores, dispositivos actuadores e infraestructuras, capturan
informacién, la comunican, la procesan y la convierten en decisiones o acciones
automatizadas. Aplicado al baloncesto, esto implica algo mucho mas profundo que “tener
datos”, implica transformar el juego en un sistema medible, interpretable y operativo.

Esto no es una hipétesis tedrica, sino que ya esta ocurriendo.

La introduccién de sistemas de tracking éptico 3D en la NBA, con latencia inferior al
segundo, ha convertido la pista en un sensor continuo capaz de generar informacién en
tiempo real. La aprobacién de wearables en competicidn en ligas europeas esta cerrando
la brecha entre entrenamiento y partido. Y en la NCAA, la transmisién de datos en directo
al banquillo estd cambiando la naturaleza misma de la toma de decisiones durante el
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juego.

Pero el verdadero cambio no esta en estas tecnologias en si, esta en lo que permiten
construir.

Cuando el dato deja de ser un analisis posterior y pasa a ser operativo, el baloncesto
cambia de naturaleza. Ya no es solo un deporte que se juega y se analiza después. Es un
sistema que se mide mientras ocurre, que se interpreta en tiempo real y que puede
activar respuestas tanto en el rendimiento deportivo como en la operacién del pabellon o
en la experiencia del espectador.

Esto abre tres grandes espacios de valor que tradicionalmente han estado separados: el
rendimiento deportivo, la operacién del recinto y la economia del fan. Y lo relevante no es
cada uno por separado, sino su integracién. Cuando lo que ocurre en la pista puede
modificar la climatizacién del pabelldn, la gestién de flujos de publico o la activacién de
contenido en tiempo real, el baloncesto deja de ser un evento y pasa a ser un sistema
inteligente.

Sin embargo, como en cualquier industria emergente, el riesgo es claro. Sin estandares, el
mercado se fragmenta. Sin evidencia, se llena de promesas vacias. Sin gobernanza, los
actores pierden confianza. Y sin una arquitectura clara, el 10T se convierte en un conjunto
de gadgets sin impacto real.

La pregunta, por tanto, no es qué tecnologias existen, sino qué sistema estamos
construyendo con ellas.

Este articulo sintetiza las claves de ese sistema, basado en el informe completo que puede
descargarse al final, y plantea una tesis clara, que el futuro del baloncesto no esta en
medir més, sino en conectar medicidn, interpretacién y acciéon en un dUnico circuito
operativo.

De medir a modelar el juego

El primer error conceptual cuando se habla de tecnologia en baloncesto es pensar que
estamos “afadiendo datos” a un deporte ya existente. No es asi. Lo que esta ocurriendo
es una transformacién estructural y estamos pasando de observar el juego a modelarlo.

El tracking 6ptico es el mejor ejemplo. Durante décadas, el analisis del baloncesto se basé
en el box score, una representacién discreta y limitada del juego. Con la llegada del
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tracking, la pista se convierte en un sistema continuo donde cada movimiento tiene
coordenadas, velocidad, aceleracién y contexto. Esto permite construir una geometria viva
del juego, de spacing, lineas de pase, ventajas creadas, tiempos de reaccién defensiva.

Pero lo importante no es la métrica en si, sino el cambio de paradigma. El dato deja de ser
una interpretacion humana posterior y pasa a ser una medicion fisica directa. Esto tiene
una implicacién clave: la auditabilidad.

La investigacidon de Bornn y van Bommel (2017) sobre el sesgo de anotador demostré que
incluso métricas aparentemente objetivas como asistencias o rebotes contienen
variabilidad sistematica segun quién las registra. Esto introduce ruido en cualquier modelo
analitico basado en esos datos.

El IoT desplaza ese problema. No elimina la interpretacién, pero cambia el nucleo del dato
De decisiones humanas discutibles a mediciones fisicas verificables, como posicién,
velocidad, trayectoria. Estas son variables que pueden auditarse y compararse.

Y ahi aparece la base de un mercado global. Cuando los datos son comparables, el
sistema escala, pero cuando no lo son, cada proveedor construye su propia realidad.

Este es, de hecho, uno de los mayores cuellos de botella actuales. En dreas como el tiro
instrumentado, cada sistema utiliza métricas propias, lo que impide comparar resultados
entre plataformas. El sector esta en una fase “pre-estandar”, algo habitual en tecnologias
emergentes, pero que limita su crecimiento.

La historia de otras industrias es clara: cuando aparecen estandares, el mercado explota.
OPC UA en industria, MQTT en loT, MPEG en video. En baloncesto, ese momento aun no ha
llegado y hasta que no llegue, el dato sequiréd siendo local, no global.

Del rendimiento al sistema

Si hay un area donde el 10T ha tenido impacto tangible es en el entrenamiento, pero
incluso aqui, el valor estd mal entendido.

Los wearables, por ejemplo, han pasado de ser herramientas de monitorizacion a sistemas
potenciales de decisién. Miden carga externa, patrones de movimiento, variables
fisiolégicas, pero medir no es suficiente. El valor aparece cuando esos datos cambian
decisiones.
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El mayor riesgo en este campo es el ruido, con métricas que suenan a mediciones
cientificas, pero que no tienen impacto operativo. El informe que se presenta al final de
este articulo lo plantea de forma directa. Un wearable que no cambia decisiones es
decoracién cara.

El modelo mas interesante para entender hacia dénde evoluciona esto no viene del
deporte, sino del ambito militar. El concepto de “readiness” se basa en monitorizar el
estado fisioldgico en tiempo real para anticipar fallos antes de que ocurran. No se trata de
predecir con certeza, sino de reducir incertidumbre.

Aplicado al baloncesto, esto significa detectar sefiales de degradacién antes de que se
conviertan en lesién o caida de rendimiento. No es prediccién basada en un ordculo, es
gestién de riesgo.

Aqui es donde el |oT se conecta con el concepto de “precision medicine”, que son modelos
individualizados, no promedios. Cada jugador como sistema biolégico Unico, con su
historial, su carga y su respuesta.

Pero para que esto funcione, es imprescindible importar algo que el deporte ha ignorado
durante afos, esto es estandares de evidencia. La medicina no acepta dispositivos sin
validacién. El deporte, en cambio, ha tolerado soluciones con promesas no verificadas.

Ese cambio cultural es critico porque en cuanto el comprador institucional, ya sea club,
federacién o liga, exige evidencia, el mercado se regula y elimina lo que no vale y es
entonces cuando el IoT deja de ser marketing para convertirse en ingenieria.
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El pabellon como sistema inteligente

El gran error estratégico en el desarrollo del 10T en baloncesto ha sido centrarse
exclusivamente en el rendimiento deportivo. Existe un enorme mercado en el pabelldn.

Un recinto deportivo moderno es, en esencia, una microciudad que se activa durante un
evento, con miles de personas, picos de consumo energético, flujos de movimiento,
sistemas de seguridad, operaciones logisticas. Esto es lloT (/Industrial 10T) puro.

Aqui el dato tiene aplicaciones directas y medibles, para la gestidon de colas, optimizacion
de accesos, wayfinding dinamico, mantenimiento predictivo o eficiencia energética. Cada
uno de estos casos tiene ROI claro.

Pero el salto ocurre cuando se integran estos elementos. Cuando el sistema sabe cuanta
gente hay en una zona, puede ajustar la climatizacidn, redistribuir flujos y activar
contenido contextual. Ese es el punto donde el dato deja de ser informativo y pasa a ser
operativo.

Ademas, aparece una segunda capa de valor, la monetizacién. El fan engagement deja de
ser un concepto abstracto y se convierte en un sistema medible de apps, beacons,
contenido contextual y experiencias personalizadas. Cada interaccién es una oportunidad
economica.

Aqui entra una métrica clave, el ARPU digital (Average Revenue Per User digital). EIl ARPU
digital es una métrica que mide cuanto ingreso genera, de media, cada usuario a través
de canales digitales en un periodo determinado. No importa solo cuantos fans tienes, sino
cuanto valor generas por cada uno. El IoT aumenta ese valor al permitir personalizacion,
contexto y activacion en tiempo real.

Y es en este punto donde el modelo cambia completamente. El 10T deja de ser un coste
operativo y se convierte en un centro de ingresos.

Estandares, mercado y cluster

El verdadero reto no es tecnolégico, es estructural y se centra en cd6mo convertir un
conjunto de soluciones en una industria. La respuesta esta en el concepto de cluster. Un
ecosistema donde diferentes actores compiten en cada capa, pero comparten un lenguaje
comun.
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El informe propone un stack claro de sensores, conectividad, edge, cloud, modelos y
aplicaciones. Cada capa tiene su funcién, pero el sistema solo funciona si estan
integradas. Es aqui cuando aparecen los estandares como elemento critico.

MQTT permite que los sistemas se comuniquen, OPC UA define el significado del dato, KNX
y BACnet conectan con el entorno fisico del pabellén y NIST garantiza la seguridad.

Sin esta base, el mercado se fragmenta en silos pero con ella, se crea interoperabilidad,
comparabilidad y escalabilidad.

Ademas, la experiencia de otros sectores es clara. La NFL con RFID, la FIFA con
certificaciones de tracking, la industria industrial con mantenimiento predictivo. El camino
ya estd recorrido.

El baloncesto no necesita inventar, necesita traducir.

Conclusiones

El 10T en baloncesto no es una promesa futurista, es una transformacién en curso, pero su
éxito no dependera de la tecnologia, sino de como se disefie el sistema.

La élite ya ha demostrado lo que es posible, con tracking en tiempo real, datos
operacionales, integraciéon con arbitraje y broadcast. El siguiente paso es convertir eso en
un mercado global.

Y ese mercado solo puede construirse sobre cuatro pilares: estandares, evidencia,
gobernanza y seguridad.

Sin estandares, no hay interoperabilidad. Sin evidencia, no hay confianza. Sin gobernanza,
no hay adopcién. Y sin seguridad, no hay sistema.

El riesgo es claro, si el IoT se convierte en una carrera por generar métricas sin sentido, el
mercado se llenard de ruido y se frenara, pero si se disefia como ingenieria de decisién,
puede transformar el deporte.

Porque en el fondo, la pregunta no es tecnoldgica, es conceptual. ;Queremos mas datos o
gueremos menos error?

El lIoT bien planteado no responde con dashboards, responde con decisiones mejores y ese
es el punto donde el baloncesto deja de ser solo un juego para convertirse en un sistema.
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Descarga del informe completo

Este articulo esta basado en el informe completo:

EL INTERMNET DE LAS

COSAS
EN EL BALONCESTO

Descarga el informe aquii

donde se desarrolla en profundidad el marco tecnoldgico, el modelo de mercado y la
propuesta de cluster global para el loT en baloncesto.
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