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利用人工智能的拳击培

训系统

位 于 门 口 的 BotBoxer 公

司， 主打一个智能拳击系统。这

个设备含有一双手套，一个拳

击座，还有摄像头等设备。手

套内含有芯片，系统可以检测

到拳手的出手方位，力度等信息，

然后计算并预判，更好的培训

选手。

BotBoxer 公 司 联 合 创 始

人埃里克告诉腾讯体育，该设

备目前市面价格大约 2 万美元，

可以放在健身房，也可以放在

家里。所有的数据会存储在云

端，用户每个月缴纳一定费用之

后，可以接受顶级高手的培训，

并且和其他选手进行比较。

 “传统的健身房，在过去

的 45 年没有太大的变化，我

们要通过人工智能，对所有的

设备进行革命”，埃里克说。此

外，传 统的体育设备，很多人

购置之后会放在家里不用，这

    

    

    

    

    

类按月服务的设备，可以提高

粘性，并且增加社交功能。

GolfZon 高尔夫模拟器

利用智能系统，提高培训

效率是一个热点。传统高尔夫

的培训，往往要在练球场等地

方举行。新兴的设备公司，可

以让选手在家就可以进行。系

统可以模拟距离、风力等因素，

用户挥杆之后，还可以检测力

度和击球点等信息，用户可以

回看，进行提高。GolfZon 作

为高端模拟器，让用户如同在

现实中练球，并且还能收集数

据。

内置芯片的鞋垫

Digitsole 公司在鞋子里集

成了一个芯片，可以收集鞋子

的受力等信息，这些信息进行

处理，可以告诉用户跑步姿势

是否正确，这对马拉松等跑步

爱好者来说非常有用。根据受

力 点 等 信 息，还 可 以 通 过 机

APP，告诉用户疲劳程度等信

息。是否正确，这对马拉松等

跑步爱好者来说非常有用。根

据受力点等信息，还可以通过

机 APP，告诉用户疲劳程度等

信息。

来源：腾讯体育 

    

图3  内置芯片的鞋垫    

图2  GolfZon高尔夫模拟器
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随着可穿戴设备技术的发

展，许多具有生物特征的数据

被收集甚至使用。美国职业橄

榄球大联盟的球员被要求穿戴

场上跟踪器来收集不被认为是

隐私的球员数据。在美国各州

体育博彩不断合法化的情况下，

许多数据也会在穿戴者不知情

的情况下遭到泄露，用于涉及

金钱利益的活动。

这侵犯设备使用者的隐私

吗？应该在什么样的情况下禁

止从可穿戴设备收集生物特征

数据呢？目前看来，这类做法

尚处于法律法规的灰色地带。

与可穿戴设备和生物特征跟踪

技术的快速发展相比，相关法

律法规却未能跟上其发展的脚

步。 

专业运动员使用的可穿戴

设备与智能手表等所使用的技

术相似，但数据更复杂，目的

也更多元，比如预防受伤，甚

至能够帮助佩戴者获得最佳运

动 效 果。美 国 的 Humon 和

Whoop 这两个公司是该领域

的 先 行 者。Humon 公 司 推 出

了 一 款 名 为“Hex Tracker”

的装置，可放置在佩戴者的股

四头肌上，测量血氧水平，获

得关于耐力水平的数据，同时

还可提供与 Fitbit 等产品类似

的数据，如体能和训练后的反

馈 信 息。Whoop 公 司 则 专 注

于运动疲劳及恢复，关注运动

员的肌肉疲劳程度、压力水平、

前一晚睡眠情况以及其他细节，

告诉运动员每天身体的最佳运

动时段等，而获取上述数据只

需一付腕带。如今，这些先进

的技术却遭到质疑，原因在于

所获取数据的归属存在争议。

美国《健康保险隐私及责

任法案》规定，病患或运动员

对自己的数据有掌控权，除非

雇主要求其雇员保持一定程度

的身体健康。美国不同职业联

赛 的 规 定 则 各 不 相 同。将 于

2020 年到期的美国职业橄榄球

大联盟劳资协议规定：每个球

员必须在其肩垫下佩戴 Zebra

传感器，用于跟踪位置、加速

度和速度。而 NBA 在 2017 年

合同谈判中禁止使用运动员生

物特征数据，允许运动员在自

愿的情况下佩戴可穿戴设备，

这 已 写 入 联 赛 的 劳 资 协 议。

NBA 和 美 国 职 业 橄 榄 球 大

联盟一样，也需要跟踪球员，

但 NBA 使 用 的 是 与 Second 

Spectrum 公 司（一 家 专 注 于

体育运动大数据分析的公司）

合作的智能相机而不是可穿戴

设备。美国职棒大联盟的做法

与 NBA 类 似，规 定 可 穿 戴 设

备收集的数据是团队的机密，

但可根据要求提供。真正的风

险在于在本人不知情的情况下

使用其相关数据，这将涉嫌违

反美国的《隐私法》。

（龚萍译自 globalsportmatters.com）    
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运动员可穿戴设备采集数据
如何监管
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体育市场业态更新，体育

消费的定义已不再局限于实体

消费，体育消费也拓展成为了

产业内多个维度的综合呈现。

体育消费的新内涵

体育消费是指体育人群在

体育运动中以及体育相关行为

上的付费支出。

传统意义上的体育消费通

常是指对于体育用品和某些体

育相关实物的支出。但近年来

随着我国体育行业新业态的诞

生，以及体育行业与互联网技

术之间的深度融合，易观认为，

“体育消费”的内涵目前已经产

生了改变。可供体育人群消费

和支出的产品不再仅限于体育

实物，有更多的体育服务、体

验以及虚拟产品都可以被称之

为体育消费。

易观认为：从体育产业的

商业流程角度来划分，大致可

将整个行业分为上 - 中 - 下三

个模块；上游可被理解为资源

端，重点在于体育资源的统筹

和供给；产业中游负责上游中

体育资源的运营、传播和触达；

而本内容中的分析核心——体

育消费，这一行为通常都会发

生在产业链的下游，是和体育

人群接触最为直接的一个部分。

体育人口—体育资源—体

育消费场景，三个环节共同构

建起了我国体育消费的整体生

态环境。

人
在 体 育 消 费 行 业 当 中，

“人”，即是“经常进行参加体

育锻炼”的居民，他们共同构

成了我国体育行业的人群基础。

体育人口目前所处的发展

阶段——总体规模不断刷新历

史新高，未来可以保持稳定增

长。

体育人口目前的主要发展

痛点——总量虽多但人口占比

还偏低，一些新兴的体育人群

还没有被关注。

货
在体育消费当中，“货”即

是可供体育人群进行消费的体

育用品，或者体育服务体验等

一系列体育资源。

体育产品和资源供给端目

前所处的发展阶段——体育产

业规模不断增加，增速超过了

全国 GDP 增速。

体育产品和资源供给端目

前的主要发展痛点——体育用

品的占比过高，体育服务类的

产品供给发展不足，各个体育

消费的细分领域亟待升级。

场
在体育消费当中，“场”即

可被理解为体育人群为体育产

品进行付费行为发生的场所。

体育消费场景目前所处的

发展阶段——随着体育产品的

不断更新和升级，配套的体育

消费场景已经开始了搭建。

体育消费场景目前的主要

发展痛点——线下体育场景总

量依旧较少且分配不均，线上

体育场景虽然已经初步形成但

仍需要相关体育资源不断丰富。

来源：易观国际

市场分析    Market Analysis

中国体育消费市场综合分析：
体育消费中的“人-货-场”
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