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DESCRIPCION
Controlador de juegos

Esta invencioén se refiere a un aparato que comprende una combinacién de un controlador, una unidad controlada
por microprocesador y un aparato de ejercicio que comprende una bicicleta de ejercicio.

Mantenerse en forma y activo se esta convirtiendo en una parte cada vez mas importante de la forma de vida de las
personas. Algunas de las mejores formas de hacer ejercicio para mantenerse en forma incluyen montar en bicicleta,
correr y practicar remo ya que hacen que la persona que realiza el ejercicio trabaje de manera aeroébica. Esto hace
trabajar los principales grupos musculares y también fortalece el corazén y los pulmones. El resultado es un mayor
nivel de bienestar fisico.

Con las exigencias cada vez mayores que afrontan las personas en su vida debido al trabajo y a la familia, en
ocasiones resulta dificil encontrar tiempo para practicar ejercicio de manera regular. Ademas, durante gran parte del
afio en muchos paises puede ser necesario practicar ejercicio después del trabajo cuando ya es de noche. Esto
puede resultar poco agradable y peligroso.

Los informes meédicos actuales afirman que el rapido incremento en la obesidad infantil es un reflejo de una
explosidon de actividades de ocio sedentarias de los nifios tales como los ordenadores, los videojuegos y ver la
television. Los informes también indican que una mayor actividad general y juego en lugar de deporte de
competicion y ejercicio estructurado parecen ser mas eficaces. Sin embargo, los padres tienden a estar conformes
con que sus hijos se queden en casa jugando a juegos de ordenador en lugar de tener que preocuparse por su
seguridad si juegan fuera.

Ademas de las presiones del trabajo y la familia para los adultos, estos aspectos son igualmente aplicables a adultos
y a nifios. El nivel de forma fisica en la poblacién general en el mundo occidental en la actualidad esta muy alejado
del de nuestros antepasados. Uno de los mejores habitos saludables es un programa de ejercicio regular.

Para satisfacer la necesidad de mayor ejercicio en una forma de vida poco segura, muy ocupada y en ocasiones
poco planificada, se han desarrollado una amplia gama de aparatos de ejercicio. Los mas populares son la bicicleta
de ejercicio, la cinta ergométrica y la maquina de remo. Estos aparatos permiten al usuario efectuar el mismo rango
de movimientos que harian en el deporte correspondiente pero en la calidez, seguridad y confort de su casa o
gimnasio. En otra disposicion, pueden adquirirse dispositivos que convierten las bicicletas de carretera en una
bicicleta de ejercicio disponiendo la rueda trasera para que impulse una carga frente a una fuerza de resistencia tal
como una turbina o freno magnético mientras la bicicleta se mantiene estatica sobre un soporte.

Para un beneficio maximo en el menor espacio de tiempo, se recomienda realizar ejercicio regular que consiste en
de veinte a treinta minutos al menos tres veces a la semana. Como sabra quien haya usado regularmente una
bicicleta de ejercicio o similar, estos bloques de veinte minutos pueden ser extremadamente tediosos. Al eliminar el
interés de pasar por diversos terrenos en diversos ambientes en el exterior, el acto de montar en bicicleta o remar se
vuelve bastante repetitivo y aburrido.

Por tanto, como consecuencia directa de este ejercicio monétono, con frecuencia resulta dificil mantener el grado
requerido de motivacion necesaria para completar el ejercicio regular usando los dispositivos. Este es el caso
especialmente en los grupos de menor edad entre los que los pasatiempos alternativos modernos tales como jugar
en el ordenador son ahora mas populares.

En un esfuerzo por hacer el uso del aparato mas interesante, los fabricantes en ocasiones proporcionan una
variedad de caracteristicas adicionales como parte integral del aparato. En un caso sencillo, puede tratarse de un
lector de velocidad que produce un ndmero en funcién del ritmo al que reme/pedalee/corra el usuario y en ocasiones
también de la carga de resistencia proporcionada por la maquina. Aunque proporcionan un cierto interés inicial, la
novedad pronto se desvanece y la persona que realiza el ejercicio vuelve a perder interés.

En otra alternativa se conoce incluir un procesador que varia la carga segun un programa preestablecido para hacer
el ejercicio mas interesante. Se trata de dispositivos de ejercicio especificos en los que el procesador forma parte
integral. Son caros y voluminosos. También son poco flexibles, ya que a excepciéon de modelos de alta gama muy
caros no pueden programarse para modificar las rutinas que proporcionan.

Se conocen las ensefianzas del documento US-A-5890995 que da a conocer un dispositivo de tipo bicicleta que
puede utilizarse por un usuario para practicar ejercicio y que controla un juego en una pantalla. También se conoce
el documento JP01028086 en el que un usuario puede sentarse en una motocicleta y la motocicleta esta dotada de
un sensor que detecta si el conductor esta o no sentado en el asiento. Si el usuario no esta sentado en el asiento, el
dispositivo asume que el conductor ha tenido un accidente y apaga el motor.

Un objeto de la presente invencion es proporcionar un aparato que no solo elimina gran parte de la monotonia
asociada con el uso de tales dispositivos sino que también mejora le eficacia del ejercicio, proporcionando también
una mejor ejercitacion del tren superior. Ademas de proporcionar un controlador de juegos con capacidad de control

2



10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

ES 2 532835713

multiaxial, imitando los controles de una bicicleta, esto se proporciona al usuario con marcos de referencia realistas.

Como resultara evidente, la invencion incluye un controlador para un unidad basada en microprocesador,
comprendiendo el controlador: un conjunto de manillar que puede asirse por un usuario y que incluye uno o mas
dispositivos de entrada adaptados para generar sefiales de entrada para su alimentaciéon a una unidad basada en
microprocesador, respondiendo al menos uno de los dispositivos de entrada al movimiento del manillar por parte del
usuario.

Al proporcionar un conjunto de manillar que funciona como controlador para una unidad basada en microprocesador
es posible disponer el control de al menos un parametro de un programa que opera en la unidad mediante el
movimiento del manillar. Esto permite a un usuario jugar a un juego montado en una bicicleta a la que esta unido el
manillar al mismo tiempo que practica ejercicio en la bicicleta. Esto hara que el uso de la bicicleta sea mas atractivo,
particularmente para usuarios mas jovenes.

El conjunto de manillar estara unido a o formara parte fisica de la parte del aparato de ejercicio en la que van a
efectuarse los movimientos. El soporte puede incluir por tanto una parte de tija de manillar adaptada para alojarse
dentro de o soportarse en relaciéon a un tubo de direcciéon de una bicicleta.

Se apreciara que el controlador y el aparato de ejercicio pueden estar integrados como un Unico equipo. Sin
embargo, la versatilidad proporcionada al poder unir un controlador de manillar a cualquier equipo hara que la
invencion sea sumamente atractiva en el mercado de las actividades de ocio.

Los dispositivos de entrada pueden retirarse del manillar y conectarse al mismo mediante uno o mas cables u otros
medios. Esto permite colocar los dispositivos en diversas posiciones alrededor de un equipo de ejercicio.

El controlador incluye ademas un sillin sobre el que puede sentarse un usuario y que incluye uno o mas dispositivos
de entrada adicionales adaptados para generar sefiales de entrada para su alimentacion a la unidad basada en
microprocesador, respondiendo al menos uno de los dispositivos de entrada a la fuerza aplicada al sillin por el
usuario.

En una alternativa, el controlador puede incluir una cubierta de sillin que incluye los dispositivos de entrada
adicionales y que esta adaptada para ajustarse sobre un sillin existente. Una alternativa adicional proporciona un
dispositivo de tija de sillin pivotante suspendido como el manillar.

El conjunto de manillar puede comprender un conjunto de barras de manillar unidos a un soporte de manillar de
modo que el manillar pueda moverse en relacién al soporte. El soporte puede estar adaptado para permitir el
montaje seguro del conjunto de manillar a una bicicleta, una bicicleta de ejercicio, cualquier equipo de ejercicio o
cualquier medio de soporte (proporcionando un apoyo para las piernas o para una mesa para su uso solo para el
juego).

El controlador esta unido a una bicicleta de ejercicio estatica (incluyendo verticales, reclinadas, de resistencia
manual, de resistencia automatica, etc.) o bicicletas de carretera modificadas para comportarse como bicicletas de
ejercicio estaticas (es decir dispositivo de entrenamiento segiin se mencioné anteriormente).

Por ejemplo, si el dispositivo se instala en un dispositivo de entrenamiento, la tija del presente controlador de juegos
simplemente reemplaza la tija de manillar de la bicicleta real, se suministra una abrazadera en la tija del presente
controlador de juegos como montura para sujetar las barras y controles reales en su sitio mientras se usa el
dispositivo de entrenamiento de manera interactiva y unos cables/otros medios se conectan desde este cuerpo
principal a los dispositivos de entrada/salida remotos unidos de manera retirable, mediante abrazadera, encajado a
presioén, velcro, amarre de cable o el medio que sea, al dispositivo de entrenamiento. Como ejemplo adicional,
cuando se instala en una bicicleta de ejercicio estatica, de nuevo el usuario solo tiene que retirar las viejas barras y
unir las barras del sistema a la bicicleta mediante un adaptador personalizado/general, que se une al soporte/tija de
manillar de la bicicleta existente y alberga la tija del presente controlador de juegos. De nuevo unos cables/otros
medios conectan este cuerpo principal a los dispositivos de entrada/salida remotos unidos de manera retirable a la
bicicleta.

Al menos uno de los dispositivos de entrada puede estar adaptado para producir una sefial de salida que responde
al movimiento relativo entre el manillar y el soporte. Por ejemplo, el manillar puede estar adaptado para rotar en
relacion al soporte alrededor de al menos un eje. Preferiblemente se trata de un eje en el plano del manillar de modo
que el usuario puede rotar el manillar para simular doblar una esquina. Puede tratarse de un eje vertical ubicado
sustancialmente en el centro del soporte cuando esta en uso.

El manillar puede estar adaptado ademas para moverse hacia arriba y hacia abajo (hacia delante y hacia atras) en
relacion al soporte en un plano sustancialmente ortogonal al de la rotacion hacia la izquierda/derecha. Puede estar
previsto un dispositivo de entrada que produce una salida indicativa del movimiento arriba/abajo de las barras. En
uso puede tratarse de un eje sustancialmente vertical. Por tanto, el usuario puede empujar/tirar de las barras
alejandolas/acercandolas de/a él para simular el cambio de peso sobre las barras.
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Ademas, el manillar puede estar adaptado para rotar alrededor de un tercer eje que es perpendicular a los dos
primeros ejes. Esto permite al usuario mover las barras para simular la inclinacién de una bicicleta u otro dispositivo
de ejercicio. Por tanto, el conjunto puede estar adaptado para rotar alrededor de un eje en el plano del manillar de
modo que el usuario puede rotar el manillar para simular doblar una esquina. Puede tratarse de un eje vertical
ubicado sustancialmente en el centro del soporte cuando esta en uso. En la siguiente descripcion los ejes x, y y z
estan desde la perspectiva de mirar al eje z con el manillar delante del usuario, con x horizontal e y vertical.

Ademas, el manillar puede estar adaptado para moverse linealmente a lo largo de unos ejes cuarto y quinto. Esto
permite al usuario mover las barras para simular el levantamiento o empuje hacia abajo de la rueda delantera o
desplazamiento lateral de una bicicleta u otro dispositivo de ejercicio. Todo esto se describe mas adelante.

Dispositivos para girar hacia la izquierda/derecha (direccion) - control alrededor del eje Y,

Especificamente, el manillar proporciona este giro hacia la izquierda/derecha (sustancialmente alrededor del eje y).
Puede estar previsto un dispositivo de entrada que produce una sefial indicativa del movimiento hacia la
izquierda/derecha de las barras, simulando la direccidon de una bicicleta. Especificamente, esto proporciona un
control realista de cualquier objeto en un mundo en 3D-ROTACION ALREDEDOR DEL EJE Y.

Dispositivos con peso hacia delante/hacia atras (cabeceo) - control alrededor del eje X,

El manillar puede estar adaptado ademas para inclinarse hacia delante y hacia atras en relacién al soporte
(sustancialmente alrededor del eje x). Puede estar previsto un dispositivo de entrada adicional que produce una
salida indicativa del movimiento hacia delante/hacia atras de las barras. Por tanto, el usuario puede empujar/tirar de
las barras alejandolas/acercandolas para simular el cambio de peso sobre las barras, es decir sobre la parte
delantera o trasera de la bicicleta. Simulando la distribucion de peso sobre la rueda delantera y trasera en una
simulacién de montar en bicicleta. Especificamente, esto proporciona un control realista de cualquier objeto en un
mundo en 3D-ROTACION ALREDEDOR DEL EJE X.

Dispositivos con peso hacia la izquierda/derecha (ladeo) - control alrededor del eje z,

Ademas, el manillar puede estar adaptado para rotar alrededor de un tercer eje que es perpendicular a los dos
primeros ejes, es decir inclinando las barras hacia la izquierda o hacia la derecha (sustancialmente alrededor del eje
z). Esto permite al usuario mover las barras para simular la inclinacion de una bicicleta u otro dispositivo de ejercicio.
Puede estar previsto un dispositivo de entrada adicional de manera correspondiente. Especificamente, esto
proporciona un control realista de cualquier objeto en un mundo en 3D-ROTACION ALREDEDOR DEL EJE Z.

Dispositivos con levantamiento/empuje hacia abajo - control a lo largo del eje Y,

El manillar puede estar adaptado ademas para moverse hacia arriba y hacia abajo en relacién al soporte en un plano
sustancialmente ortogonal al de la rotacion hacia la izquierda/derecha, es decir levantando o desplazando hacia
abajo las barras (sustancialmente a lo largo del eje y). En uso, puede tratarse de un eje sustancialmente vertical.
Puede estar previsto un dispositivo de entrada adicional de manera correspondiente. Especificamente, esto
proporciona un control realista de cualquier objeto en un mundo en 3D-LINEAL A LO LARGO DEL EJE Y. Esto
simula el levantamiento o el empuje hacia debajo de la rueda delantera en una bicicleta y puede utilizarse para
controlar una simulacion de saltar y agacharse sobre el suelo.

Dispositivos con desplazamiento lateral hacia la izquierda/derecha - control a lo largo del gje X,

Ademas, el manillar puede estar adaptado para moverse hacia la izquierda y hacia la derecha en relacién al soporte
en un plano sustancialmente ortogonal al de la rotacién hacia la izquierda/derecha, es decir deslizando las barras
hacia fuera hacia la izquierda o hacia la derecha (sustancialmente a lo largo del eje x). En uso, puede tratarse de un
eje sustancialmente horizontal. Puede estar previsto un dispositivo de entrada adicional de manera correspondiente.
Especificamente, esto proporciona un control realista de cualquier objeto en un mundo en 3D-LINEAL A LO LARGO
DEL EJE X. Esto simula el control de “desplazamiento lateral” que puede efectuarse mediante el cual un ciclista
puede mover la bicicleta por debajo de él hacia un lado, generalmente sélo en el aire o al saltar sobre un punto.

Empufaduras de torsiéon

Otro dispositivo de entrada propuesto comprende una parte de empuiadura rotatoria del manillar que puede girarse
hacia delante y/o hacia atras por un usuario, produciendo el dispositivo una sefial de salida indicativa de la cantidad
de torsion de las empufiaduras.

Esto proporciona una aplicacion soélo para el juego mejorada al poder girarse por un usuario en un sentido hacia
delante o hacia atras (hacia atrds como un control de acelerador en una motocicleta, proporcionando el presente
controlador rotaciéon hacia delante también). El dispositivo produce una sefal de salida indicativa de la cantidad de
torsiéon de las empufiaduras. En realizaciones alternativas puede estar prevista sélo una o pueden estar previstas
dos. Especificamente, esto proporciona un control realista de cualquier objeto en un mundo en 3D- LINEAL A LO
LARGO DE DEL EJE Z (si esta previsto por duplicado, la izquierda puede reemplazar o mejorar la funcion
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levantamiento/caida de las barras, por ejemplo). En uso, para practicar ejercicio interactivo, este dispositivo puede
usarse para representar el cambio de marcha en una bicicleta o puede incorporar los medios de ajuste y deteccion
de resistencia manuales. El control del eje Z se realiza entonces mediante pedaleo/frenado.

Asiento - dispositivos de entrada de sentado/no sentado y peso

Ademas, la invencion incluye un dispositivo de entrada que responde a la fuerza aplicada al sillin por el usuario. Esto
puede proporcionarse en forma de una cubierta de asiento o de asiento de sustitucion que puede proporcionar
sefales representativas de que el usuario esta sentado sobre el mismo.

Dispositivos con desplazamiento lateral trasero/guifiada hacia la izquierda/derecha - control a lo largo del eje X o
alrededor del eje Y

El asiento o cubierta de asiento puede proporcionar dispositivos de entrada adicionales que responden a la fuerza
ejercida por el usuario contra los mismos a lo largo de un eje sustancialmente horizontal. Esto proporciona tales
entradas de control hacia la izquierda/derecha (sustancialmente a lo largo del eje x o alrededor del eje y). Puede
estar previsto un dispositivo de entrada que produce una sefial indicativa de la fuerza hacia la izquierda/derecha
contra el asiento. Ademas, puede estar prevista una tija de asiento que esta adaptada para moverse horizontalmente
en relacioén al soporte (sustancialmente a lo largo del eje x o alrededor del eje y). Puede estar previsto un dispositivo
de entrada adicional que produce una salida indicativa del movimiento hacia la izquierda y hacia la derecha del
asiento. Especificamente, esto proporciona un control realista adicional o alternativo de cualquier objeto en un
mundo en 3D-ROTACION ALREDEDOR DEL EJE Y o LINEAL A LO LARGO DEL EJE X. Puede sustituir a la
funcién de deslizamiento del manillar hacia la izquierda/derecha o mejorarla. En una simulacion de bicicleta esto
proporciona el método de control de bicicleta “direccion con la parte trasera del cuerpo”, para el control de rotaciéon
mientras se encuentra “en el aire” y proporciona la simulacion de técnicas de estilo libre reales.

Dispositivos con peso trasero/levantamiento/empuje hacia abajo - control a lo largo del eje y, o alrededor del gje X,

Ademas, puede estar prevista una tija de asiento que estd adaptada para moverse verticalmente en relacion al
soporte (sustancialmente a lo largo del eje y o alrededor del eje x). Puede estar previsto un dispositivo de entrada
adicional que produce una salida indicativa del movimiento hacia arriba o hacia abajo del asiento. El usuario puede
por tanto empujar hacia abajo o levantar el asiento, es decir la parte trasera de la bicicleta. Simulando que el usuario
ponga mas peso en el asiento, por ejemplo al subir por superficies resbaladizas, o levantar la parte trasera de la
bicicleta en un salto. Esto también puede incorporar funciones de sentado/no sentado y peso del asiento.
Especificamente, esto proporciona un control realista adicional o alternativo de cualquier objeto en un mundo en 3D -
ROTACION ALREDEDOR DEL EJE X o LINEAL A LO LARGO DEL EJE Y.

Esto proporciona diez grados de libertad con respecto al manillar, dos con respecto a los pedales/frenos (o la
empufiadura de torsion hacia delante/inversa), y otros cuatro con respecto al asiento. Esto posibilita una simulacién
completa, tridimensional/rotacional y un control mediante marcos de referencia realistas y familiares para el usuario.

La realizacion preferida proporciona toda la capacidad de control real de cualquier objeto en movimiento. Esto
amplia la naturaleza controlable del producto de modo que pueda controlar cualquier objeto en cualquier mundo.
Esto puede usarse por tanto para controlar coches, bicicletas motorizadas, aviones, submarinos, robots, etc., y
también naves espaciales. Por ejemplo, si se controla una persona/robot simulado en primera persona, el usuario
podria controlar girar hacia la L/R, saltar o levantarse/agacharse o caerse, mirar hacia arriba/abajo, desplazamiento
lateral hacia la L/R, mirar hacia la L/R y caminar hacia delante/hacia atras, respectivamente segun la lista anterior.

El conjunto de manillar, y de asiento, frenos y empufiadura de torsion, puede incluir unos medios de resistencia que
proporcionan una resistencia al movimiento del manillar en relacién al soporte por alguno de los grados de libertad
disponibles. Esto puede comprender uno o mas resortes tales como resortes de compresion. También pueden estar
previstos uno o mas amortiguadores o mecanismos de resistencia a la torsién para amortiguar cualquier movimiento.
Al proporcionar resistencia resulta necesario que el usuario aplique una carga para superar la resistencia. Esta
resistencia puede estar preestablecida o ser ajustable a lo largo de un intervalo de valores. Esta caracteristica
permite detectar el movimiento del peso del usuario cuando se usa en combinacién con una bicicleta de ejercicio asi
como proporcionar una sesion de ejercicio para el tren superior, proporcionado un entrenamiento de fuerza y
flexibilidad.

La resistencia y la amortiguacion pueden ser ajustables por el usuario. Esto permite reducir la resistencia o la
amortiguacion para hacer el movimiento mas facil si es necesario, 0 aumentarlas.

Alternativamente, los medios de resistencia y de amortiguacion pueden ajustarse automaticamente en respuesta a
sefales generadas por cualquiera de las unidades de microprocesador. Este ajuste puede responder, por ejemplo, al
terreno sobre el que pasa una bicicleta en una pantalla unida al procesador y/o a la velocidad de una bicicleta
simulada reproducida por el microprocesador en la pantalla o en un programa de entrenamiento de fuerza.

Los medios de resistencia y de amortiguacion pueden estar asociados con el movimiento de las barras en relacion al
soporte sobre uno de sus ejes de libertad. Sin embargo, se prefiere proporcionar una resistencia frente a cada grado
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de libertad.

La realizacién preferida del controlador puede proporcionar medios de resistencia y de amortiguacion por todos los
grados de libertad de los dispositivos de manillar y asiento. Los movimientos de estos dispositivos se configuran y
disponen de modo que requieran que el usuario realice movimientos realistas y que exijan que ejerzan una fuerza
significativa contra estos medios de resistencia, elasticos y de amortiguacion, para moverlos y retenerlos en su sitio.

Los movimientos del manillar y del asiento pueden ser alrededor de mecanismos de pivotado, extension, compresion
y deslizamiento. Las tijas dentro de este disefio pueden ser moviles para ajustarse a diferentes tamafos de usuario y
pueden proporcionar capacidad de ajuste adicional a los medios de resistencia.

Los movimientos son generalmente contra mecanismos rigidos de articulacion de retorno a cero, con suspension
progresiva, opcionalmente con amortiguadores de torsién progresiva. Una alternativa a la configuracion de retorno a
cero es que uno o mas de los dispositivos de entrada de control de manillar pueden no ser de naturaleza de retorno
a cero sino que incluyen una resistencia sustancial, ajustable, a los movimientos sin funciéon de retorno a cero. La
funcién de retorno a cero puede ser desconectable y puede ser controlable automaticamente por cualquiera de los
microprocesadores. Esto evitara la necesidad de que el usuario ejerza fuerza frente a la resistencia simplemente
para retener el control en su sitio cuando se ha alejado de la posiciéon central. Unos sensores devuelven la sefial
apropiada para esa posicion.

Ademas, los dispositivos de entrada de control de manillar pueden no ser de naturaleza de retorno a cero sino que
pueden ser “giratorios” 360 grados. Esta funcion puede ser controlable automaticamente por cualquiera de los
microprocesadores y ademas pueden no tener la resistencia. En la realizacion controlada automaticamente, la
resistencia puede controlarse de modo que proporcione poca o nada de resistencia cuando la bicicleta simulada esta
en el aire.

El conjunto de manillar puede incluir ademas una o mas palancas que pueden hacerse funcionar por un usuario.
Pueden estar previstas dos de tales palancas, una hacia cada extremo del manillar. Cada palanca puede estar
adaptada para producir una respectiva sefial de entrada en funciéon de la posicién de la palanca, es decir su
movimiento cuando el usuario tira de las mismas.

Las palancas pueden usarse para simular los frenos de una bicicleta. Pueden comprender una palanca de freno real
unida a un conmutador adecuado para producir la sefial de entrada, o pueden personalizarse e incluir un
conmutador integral.

La salida de cada palanca puede comprender una salida escalonada a lo largo de al menos parte del rango de
movimiento de la palanca. Por tanto, la sefial de entrada producida puede ser constante y de un primer valor a lo
largo de un primer rango de movimiento y constante o variable pero de un segundo valor diferente a lo largo de un
segundo rango de movimiento diferente.

Estas palancas “de freno” pueden incorporar ademas una resistencia de fase doble, escalonada asi como progresiva
y analdgica, al movimiento y salidas a partir de las mismas. Esto simula la sensacion real y el control de la aplicacion
de freno. La primera fase de resistencia puede ser muy baja y solo ligeramente progresiva a lo largo de un rango
inicial para simular la holgura/juego libre entre la pastilla de freno y la llanta de la rueda. Una aplicacion adicional
sera contra la segunda fase de resistencia/amortiguaciéon contra mecanismos rigidos de articulacion de retorno a
cero, con suspension progresiva, opcionalmente con amortiguadores de torsion progresiva. El sensor puede no
enviar ninguna sefal durante este primer rango, ya que los frenos todavia no se han aplicado. Cuando aparece la
segunda fase, la palanca mueve el dispositivo de joystick integral o conectado desde cero por todo su rango,
proporcionado asi una sefial analdgica representativa de la presion de freno aplicada por el usuario.

Dispositivos de entrada adicionales comprenden uno o mas de sensores de presion de asiento, pedal, suelo y
empufiadura, que detectan los movimientos fisicos del usuario, es decir si esta sentado/de pie, empujando y tirando
de los pedales, con el pie abajo o sin manos.

El conjunto de manillar proporciona ademas una pluralidad de dispositivos de entrada de juego y de sistema, que
proporcionan especificamente un control de juego convencional en cualquier controlador de juegos que, cuando lo
activa el usuario, da instrucciones al microprocesador para que realice una determinada funcion. Esto se comenta
mas en detalle segun el segundo aspecto.

Evidentemente, el controlador puede incluir medios para bloquear el conjunto de manillar, o asiento o frenos, en su
sitio frente a un movimiento por uno de sus grados de libertad. Esto impide el movimiento por sus grados de libertad
para dar servicio a usuarios que puedan estar usando la unidad basada en microprocesador integrada para usar el
equipo meramente como equipo controlado por ordenador y para aquellos usuarios que puedan desear todas las
capacidades graficas y de sonido pero no estén interesados en el aspecto de control técnico/ludico del sistema, esto
puede ser especialmente importante para los padres, usuarios de mas edad, etc. que puedan seleccionar que el
software controle la direccién, etc., es decir “piloto automatico” del ciclista simulado, por ejemplo, mientras
proporcionan la energia para ello. Nada en la técnica anterior tiene esta funcionalidad. Esto puede permitir el
plegado y bloqueo para favorecer la portabilidad.
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El controlador puede incluir ademas uno o mas dispositivos de salida que pueden comprender actuadores que estan
adaptados para provocar el movimiento del conjunto de manillar en respuesta a sefiales procedentes de los
dispositivos de entrada o sefales suministradas desde una unidad basada en microprocesador. Puede tratarse de
un movimiento alrededor de uno de los ejes de libertad del manillar en relacion a su soporte. El controlador puede
incluir ademas uno o mas actuadores que estan adaptados para provocar el movimiento de un sillin, o dispositivo de
ejercicio, en respuesta a sefales procedentes de los dispositivos de entrada o sefiales suministradas desde la
unidad basada en microprocesador.

Proporcionar al menos un actuador para provocar el movimiento del controlador permite proporcionar un mayor nivel
de realismo. Por ejemplo, el actuador puede estar adaptado para provocar que una parte del controlador vibre para
simular desplazarse sobre un terreno irregular. La magnitud del movimiento producido puede variarse, asi como su
frecuencia.

Al menos uno de los actuadores puede comprender un electroiman que, cuando se activa, esta adaptado para
golpear una parte del conjunto de manillar o el conjunto de sillin/asiento. Esto puede generar una sensacion de
golpe o golpeo para un usuario que sujeta el manillar.

Un actuador puede estar soportado de tal manera que mueva o bien un soporte para una parte de manillar, o asiento
o dispositivo de ejercicio, del controlador o bien para mover directamente la parte de manillar, o asiento o dispositivo
de ejercicio. Puede estar ubicado al menos parcialmente o en su totalidad en la parte de manillar, o asiento o
dispositivo de ejercicio, del soporte.

Se trata de unidades de actuador, de vibrador y de golpeo, que pueden unirse de manera retirable al equipo y/o
estar integrados en el equipo, cuerpo de controlador, manillar y asiento que se controlan mediante la o las unidades
de microprocesador. Estas unidades mueven el equipo, lo hacen vibrar y lo golpean para emular las sensaciones en
el mundo real de caidas, golpes, derrapes, sacudida de freno, rapidos, diferentes superficies, etc. Esto proporciona
al usuario mas informacién que procesar que simplemente la via simulada delante de él, promueve mas el aspecto
mental del equipo y lleva la mente del usuario mas hacia el “juego” que hacia el ejercicio. Estan previstos una
pluralidad de tales dispositivos que se unen al manillar, asiento o dispositivo de ejercicio proporcionando impactos
generales o impactos especificamente para frenado, superficie, sensacién de neumatico y sensaciones tactiles de
dafio.

Otras de estas salidas se usan para controlar las resistencias proporcionadas por el dispositivo de ejercicio, tal como
resistencia de pedal o pendiente, y también las resistencias controlables automaticamente en los dispositivos de
manillar, asiento, freno y empufiadura de torsion y un ventilador de velocidad variable segin se menciona a
continuacion.

El conjunto de manillar puede incluir un conector de salida que permite conectar el conjunto a una unidad basada en
microprocesador para el paso de las sefiales de salida hacia la unidad. El conector de salida puede facilitar una
conexion fisica a la unidad basada en microprocesador. Alternativamente, puede incluir un puerto de comunicacion
de infrarrojos para comunicacioén inalambrica, o tal vez comunicacion basada en ondas de radio.

El conjunto de manillar puede incluir unos medios para deshabilitar la conexién a la unidad basada en
microprocesador. Esto puede usarse, por ejemplo, para detener un uso no autorizado del conjunto. Puede hacerse
funcionar mediante llave o electronicamente.

Los dispositivos de entrada pueden comprender sensores o conmutadores que producen o bien una salida analégica
o bien una digital. La salida puede ser continua o pulsada. Evidentemente se apreciara facilmente que la eleccion de
formato para las sefiales producidas por los dispositivos dependera en gran medida de los requisitos del
microprocesador al que va a conectarse. Los dispositivos de entrada pueden ser tactiles.

Se prefiere principalmente que el conjunto de controlador esté adaptado para producir sefiales de salida que pueden
pasarse a una consola de juegos tal como una Sony Playstation a través de un conector enchufado al puerto de
controlador de la consola. Habitualmente, las consolas reciben sefiales de simples joysticks 0 mandos de control.
Estos mandos pueden reemplazarse por el controlador de la presente invencidon. Se trata de una ventaja
considerable. La mayoria de las personas ya tienen un dispositivo de ejercicio basico tal como una bicicleta de
ejercicio. También tendran una unidad basada en microprocesador adecuada. La provisiéon de un conjunto de
manillar de este tipo en combinacién con una bicicleta de ejercicio normal sera considerablemente mas barato para
la mayoria de las personas que tener que comprar un aparato de ejercicio controlado por ordenador especifico.

El conjunto de manillar puede incluir un haz de cables que incluye al menos un conector al que pueden unirse uno o
mas dispositivos de entrada adicionales. Esto permite que el controlador reciba sefiales de dispositivos adicionales,
tales como los anteriores sensores de “pie abajo” en el suelo.

El controlador especificamente proporciona una matriz de conectores a los que pueden conectarse dispositivos de
entrada o salida adicionales. Los dispositivos de entrada adicionales que pueden unirse al controlador a través del
puerto de entrada o que pueden formar parte integral del conjunto de manillar son los siguientes:
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El controlador puede incluir ademas uno o ambos de un sensor de velocidad y un sensor de cadencia que responde
al ritmo de revolucion de pedales o la velocidad de una bicicleta, o su volante de inercia. El sensor de cadencia (o
sensor de velocidad) puede producir una sefial de salida que varia en proporcion a la cadencia. Puede tratarse de
una salida pulsada en la que la separacion entre los pulsos varia con la cadencia, o una tension de salida analdgica,
generalmente convertida entonces en una resistencia apropiada, que aumenta o disminuye a medida que cambia la
cadencia. Pueden estar previstos una pluralidad de cada uno de ellos y pueden estar previstos para permitir la
deteccion de sentido de rotacion.

En una alternativa, el sensor de velocidad y/o el sensor de cadencia pueden producir una primera salida si la
cadencia esta por debajo de un determinado nivel umbral y una segunda salida si supera el umbral. Este umbral
puede variarse bajo el control de la unidad basada en microprocesador que ejecuta un programa adecuado, tal como
se comenta mas adelante.

Proporcionar un controlador en forma de manillar y un sensor de velocidad y/o cadencia permite a un usuario unir el
dispositivo a su bicicleta y controlar un programa que se ejecuta en la unidad basada en microprocesador mientras
practica ejercicio. Ademas de poder controlar un programa ejecutado en el microprocesador al mover el manillar,
también es posible entonces controlar el programa variando el ritmo al que se hacen rotar los pedales.

Cuando el conjunto de manillar se usa en combinacién con una bicicleta de ejercicio que tiene mas de una marcha
(o nivel de resistencia), los dispositivos de entrada pueden incluir un sensor de seleccién de marcha (o nivel de
resistencia) adaptado para producir una sefal indicativa de la relacion de marchas (o nivel de resistencia) de la
bicicleta que el usuario selecciona. En la realizacion meramente de juegos puede tratarse simplemente de un
dispositivo de entrada de juegos que indica la marcha seleccionada por el usuario. Puede estar incluido en las
empuiaduras de torsion.

Puede estar previsto un dispositivo de entrada que esta adaptado para producir sefiales de control que son
indicativas del ajuste de resistencia de los pedales o el volante de inercia o generador, etc. (cuanta potencia es
necesaria para pedalear a una cadencia dada). Esto puede incluir dispositivos adicionales segun sea necesario, por
ejemplo para detectar un ajuste de pendiente o, en los sistemas con manillar ajustable manualmente, detectar los
ajustes de resistencia en los dispositivos de manillar, etc. Esto puede usarse junto con un sensor adaptado para
medir el par producido en el conjunto de pedal para permitir realizar una medicién de la energia gastada por el
usuario. El sensor de par puede comprender una o mas galgas extensiométricas que estan adaptadas para medir la
deformacién de al menos una manivela de pedal.

En una disposicion adicional o alternativa, el conjunto de manillar puede incluir un actuador de seleccién de marcha
(o nivel de resistencia) que puede unirse o conectarse de otro modo al selector de marcha (o nivel de resistencia) de
la bicicleta y esta adaptado para recibir sefiales procedentes de la unidad basada en microprocesador para cambiar
a su vez el ajuste de marcha (o nivel de resistencia) de la bicicleta. Este actuador puede estar ubicado, por razones
obvias, alejado del manillar y conectarse al mismo mediante uno o mas cables eléctricos.

El presente controlador de juegos puede controlar el mecanismo de resistencia existente (a través de una linea de
salida directa desde la unidad basada en microprocesador, mediante integracion, conexion eléctrica o mecanica o
cualquier medio). Tales dispositivos pueden suministrarse en una pluralidad para permitir el control de todos los
parametros del dispositivo de ejercicio, por ejemplo controlar la resistencia, o velocidad, asi como, por ejemplo,
pendiente en una cinta ergométrica.

En una alternativa adicional, pueden estar previstos sensores de presiéon de pedal que miden las presiones
aplicadas a uno o ambos pedales de una bicicleta de ejercicio por un usuario. Este dispositivo puede producir una
sefial de salida que varia con la presion hacia abajo aplicada a los pedales. También puede producir una sefial de
salida que varia con la fuerza de traccion hacia arriba sobre los pedales cuando los pedales permiten sujetar
firmemente el pie del usuario en su sitio, por ejemplo mediante enganches de dedo. Por tanto, estas salidas también
pueden informar al microprocesador en cuanto a si los pies del usuario estan en los pedales o no. Estas sefales de
salida pueden ayudar a mejorar la técnica de pedaleo del usuario al favorecer una salida adecuada desde una
unidad basada en microprocesador para dar retroalimentacion al usuario.

Un dispositivo de entrada también puede responder (o alternativamente puede responder) al pulso o frecuencia
cardiaca del usuario. Esto puede comprender un sensor de tipo pinza para la oreja o conjunto sensor de tipo cinta
para el pecho o un sensor de estilo empunadura.

Uno o mas de los dispositivos de entrada pueden estar sujetos al conjunto de manillar o dispositivo de ejercicio
mediante tornillos o pernos o pueden estar fijados de manera permanente en su sitio con pegamento o soldadura.
Alternativamente, pueden estar unidos de manera desmontable o bien mediante conexién de tipo encaje a presion o
mediante un elemento de sujecion de ganchos y bucles, tal como el comercializado con la marca Velcro.

El conjunto de manillar o asiento puede estar unido a o formar parte fisica del aparato de ejercicio en el que van a
efectuarse los movimientos. El soporte puede por tanto incluir una parte de manillar o tija de asiento adaptadas para
alojarse en o soportarse en relacion a un tubo de direccion o tubo de asiento de una bicicleta o un bicicleta de
ejercicio.
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El conjunto de manillar puede incluir un mecanismo de liberacion rapida que le permite retirarse rapida y faciimente
de un aparato de ejercicio.

Evidentemente, se apreciara que el controlador y el aparato de ejercicio pueden estar integrados como un Unico
equipo. Sin embargo, la versatilidad proporcionada al poder unir un controlador de manillar a cualquier equipo hara
que la invencion sea muy atractiva en el mercado del ocio.

El conjunto de manillar puede incluir un area de memoria electronica adaptada para almacenar informacion
indicativa de la capacidad fisiologica y/o las preferencias de ejercicio del usuario, por ejemplo edad, sexo, altura,
peso, tension arterial, frecuencia cardiaca, nivel de actividad. Esto puede incluir informacién sobre la salida de
potencia del usuario al pedalear, la resistencia preferida frente a cargas de pedaleo, etc. Esto también puede incluir
informacion sobre el dispositivo de ejercicio, la personificacion de los usuarios y datos de configuracién o control. La
memoria también puede almacenar informacién que puede usarse por un programa para construir un programa de
entrenamiento apropiado para el usuario del conjunto de manillar. Esto puede incluir datos de rendimiento obtenidos
por el conjunto de manillar de una sesion de ejercicio previa. El conjunto de manillar puede incluir cables apropiados
para acceder a la informacion de y para escribir informacion en el area de memoria. Esta memoria puede ser integral
0 mediante medios que pueden unirse.

El controlador puede incluir ademas una pantalla y altavoces que estan montados en el conjunto de manillar y que
estan adaptados para presentar visualmente/emitir de manera audible informacion en funcién de las sefales
producidas por los dispositivos de entrada o de cualquiera de los microprocesadores. La pantalla puede mostrar
informacion de seleccion de marcha o frecuencia cardiaca por ejemplo, o tal vez velocidad, cadencia, tiempo,
distancia. También puede presentar visualmente un mapa de entrenamiento en forma de histograma u otra
representacion grafica del programa de ejercicio del usuario. Los altavoces pueden advertir de cambios que se
producen o animar al usuario o pueden proporcionar comunicaciones.

El controlador incluye un microprocesador y por tanto forma un sistema integrado completo. No se requerira
entonces ninguna otra unidad basada en microprocesador externa y pueden pasarse sefales procedentes de los
dispositivos de entrada a este microprocesador integral. Funciones adicionales de esto se comentan adicionalmente
mas adelante segun los modos libre de juego y cualquier juego. Esto puede proporcionar la funcion de
(de)codificador, copia de sefal interna, mapeo y funciones de control de otro tipo, funciones de umbral y funciones
de control de impactos y/o resistencia segun se mencionan a lo largo del documento. Esto es clave para la
operabilidad multimodal del sistema como se menciona segun el tercer aspecto. También estan previstos medios de
alimentacion internos y/o externos.

Una de las principales caracteristicas y beneficios del presente controlador de juegos es que puede usarse de una
variedad de formas. Puede usarse para ejecutar software de simulacion o ejercicio personalizado (ejercicio/juego
personalizado) o puede usarse para jugar a cualquier otro juego (cualquier juego y entrenamiento), con lo cual los
esfuerzos de los usuarios pueden combinarse para alimentar el acelerador o disparar 6rdenes de ese juego. Es la
estructura de entrada/salida del presente controlador de juegos, junto con la unidad basada en microprocesador
interna para caracteristicas adicionales lo que hace que estas opciones sean posibles. Esto se comenta
adicionalmente segun el tercer aspecto.

La funcionalidad sélo de juego del presente controlador de juegos se proporciona al ser el presente controlador un
controlador de E/S en su forma mas basica, como se describi®6 mas en detalle anteriormente. Como la obesidad
infantil es un problema tan grave, este modo proporciona una oportunidad Unica para que los padres ensefien y para
que los nifios se habituen a y disfruten del sistema de modo que pueda animar a un uso completo con ejercicio.
También proporciona mejor relacion calidad-precio debido a esta multifuncionalidad. En este modo, el sistema es un
mero controlador de juegos que tiene el beneficio de mecanismos de entrada reales, como los controladores de tipo
volante de direccion disponibles para la mayoria de plataformas, y una base estable, a diferencia de la mayoria de
controladores de juegos. Esto también proporciona entrenamiento libre de ejercicio en el aspecto técnico del juego
de ciclismo. En la realizacién dada a conocer en los dibujos, el botén tactil o analégico/digital EXTRA puede usarse
facilmente para el modo de sélo juego. Esto, por ejemplo, toma el circuito de cadencia o velocidad, o cualquier
circuito para el que esté configurado, y da a este circuito un control manual total mediante este botén que
normalmente sera o estara configurado para ser el boton de acelerador/disparo/etc., sin que el usuario tenga que
practicar ejercicio.

Los dispositivos anteriores en combinacion y sus enlaces a todos los dispositivos de entrada y salida en el presente
controlador de juegos pueden controlar el mapeo/ajustes de entrada/salida de los dispositivos en el sistema, con
referencia a sus lineas de control a o de la unidad basada en microprocesador externa y/o el control de sus salidas.
Esto puede hacerse individualmente o con referencia a una pluralidad de sefales procedentes de una cualquiera o
mas entradas, tal vez segun comparacion con frecuencias, ritmos, estados, niveles de entrada objetivo, etc.

El controlador puede incluir ademas una videocamara que esta adaptada para hacer fotos del usuario y transmitir las
imagenes a la unidad basada en microprocesador. La camara puede comprender un dispositivo CCD y puede
montarse en cualquiera del manillar o el soporte.
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La provision de la camara puede usarse para transmitir imagenes del usuario desde una unidad basada en
microprocesador a otra, por ejemplo por Internet. Estas fotos pueden presentarse entonces visualmente en una
pantalla de modo que los usuarios pueden ver a otros usuarios. Se prevé que esto sera especialmente util para
permitir que los usuarios compitan unos contra otros usando unidades basadas en microprocesador interconectadas
mientras ven las imagenes del otro usuario.

El controlador puede incluir un micréfono y una o mas entradas que responden a la voz. Estas entradas pueden
estar adaptadas para producir sefiales de entrada a la unidad basada en microprocesador que dependen de érdenes
pronunciadas por un usuario. El micréfono puede usarse para comunicaciones, muestreo de voz, etc., como la
camara.

El controlador puede proporcionar ademas un teclado y/o un puntero (raton, trackball, almohadillas, etc.).

Se prevé ademas que el presente controlador pueda tener dispositivos de entrada de audio y visuales, que reciben
sefiales de un reproductor de CD externo, antena de TV, video, o lo que sea. También puede proporcionar
dispositivos de salida de superposicion de graficos y de audio mediante los cuales puede superponer sefiales
graficas y audibles sobre la de la TV del usuario, etc. EI microprocesador integral puede proporcionar por
consiguiente caracteristicas de superposicion de audio/visual mediante las que puede superponer la sefial de
entrada en su pantalla y/o altavoces o a la pantalla/los altavoces externos.

Finalmente, proporcionar un médem integral y/o conexion a una linea convencional puede posibilitar el uso del
sistema en modo libre de juego por Internet o en red de este modo.

Los dispositivos anteriores pueden comunicarse a través del conector de salida del controlador a través de las
mismas lineas o a través de cables adicionales con multiples conectores en el extremo que se conecta, por ejemplo,
a entradas de teclado y ratdn, controlador de juego, micréfono, USB en un PC. Un “adaptador doble” puede estar
previsto entonces en cada uno de ellos para permitir que los dispositivos convencionales para ese ordenador se
usen de manera normal. Puede estar previsto un conmutador manual o automatico que controla qué dispositivos
pueden usarse, es decir el dispositivo normal o el remoto proximo a la unidad de ejercicio.

Segun un primer aspecto la invencién proporciona un aparato que comprende una combinaciéon de un controlador,
un aparato de ejercicio y una unidad basada en microprocesador, en el que: la unidad basada en microprocesador
programable incluye unos medios de recepcion adaptados para recibir sefiales procedentes de un cartucho
programable u otro dispositivo de almacenamiento de programas que proporciona instrucciones de programa para
controlar el funcionamiento de la unidad basada en microprocesador programable; unos medios de salida mediante
los cuales pueden pasarse sefales de salida del microprocesador a una pantalla; una pantalla dispuesta para
presentar visualmente imagenes en funcion de las sefiales procedentes de la unidad basada en microprocesador;
comprendiendo el aparato de ejercicio una bicicleta de ejercicio; y comprendiendo el controlador un conjunto de
manillar que puede asirse por un usuario montado en la bicicleta, un primer dispositivo de entrada que responde al
movimiento del manillar que genera sefiales de entrada para su alimentacion a la unidad basada en
microprocesador, un sillin sobre el que puede sentarse el usuario, y caracterizado porque incluye ademas un
segundo dispositivo de entrada que responde a la fuerza aplicada al sillin por dicho usuario para indicar asi si el
usuario estd o no sentado en dicho sillin durante el uso del controlador, dicho segundo dispositivo de entrada
también genera sefiales de entrada para su alimentacion a la unidad basada en microprocesador, y en el que la
sefal de entrada procedente del primer dispositivo de entrada y la sefal de entrada procedente del segundo
dispositivo de entrada modifican el funcionamiento del programa que se esta ejecutando en el microprocesador para
modificar a su vez las imagenes presentadas visualmente en la pantalla mientras el usuario esta montado en la
bicicleta de ejercicio.

La unidad basada en microprocesador programable preferiblemente comprende una consola de juegos. La unidad
basada en microprocesador puede comprender una unidad que se comercializa con el nombre “Sony Playstation”
por Sony Corporation, o una de las demas consolas de juegos comercializadas por Nintendo. Estas consolas
incluyen el procesador requerido y una entrada para un controlador de juego. El dispositivo de entrada/salida de la
presente invencion puede reemplazar o complementar a un controlador de juego de este tipo y conectarse a la
unidad a través del puerto de entrada previsto. La unidad puede comprender alternativamente un ordenador
personal, en cuyo caso el controlador puede actuar de interfaz con el ordenador a través del a interfaz de de
controlador de juego comun, interfaz USB o como alternativa a o ademas del uso de un teclado.

El solicitante considera que el sistema que combina un aparato de ejercicio y una consola de juegos llamara la
atencion de una audiencia amplia. Ambos dispositivos ya estan presentes en muchos hogares. Al proporcionar un
programa apropiado para la consola y un controlador econémico adecuado para unirlo al dispositivo de ejercicio
puede proporcionarse un aparato de ejercicio novedoso y util.

Conectar el controlador a una consola de juegos u ordenador personal permite a los usuarios entrenar de manera
econdmica con y/o contra otros usuarios en carreras simuladas o salidas en grupo en consolas multiconectadas,
redes de area local, redes de area amplia e Internet. Permite carreras, juegos, vueltas ciclistas, eventos, etc. de
multiples jugadores interactivos rentables; pueden matricularse en carreras anunciadas en tablones de anuncios que
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permiten a los usuarios conocer a y entrenar con personas reales; los usuarios pueden encontrar grupos de amigos
en linea con capacidades u objetivos similares con los que entrenar; pueden celebrarse olimpiadas en linea, que
pueden requerir que los corredores compitan desde un centro controlado en el que todas las maquinas estén
estandarizadas; los usuarios pueden ir al parque de bicicletas virtual para el entrenamiento técnico o en estilo libre;
los usuarios pueden entrenar con sus amigos o colegas de entrenamiento mientras estan en casa o en el gimnasio o
incluso mientras estan de vacaciones o en viajes de negocios.

El cartucho de programa u otro dispositivo (tal como un disco magnético u dptico) puede contener instrucciones de
programa que, cuando se ejecutan en la unidad basada en microprocesador, proporcionan imagenes y sonidos en la
pantalla y los altavoces correspondientes a una simulacién del ejercicio realizado. La pantalla puede estar montada
en un casco para la cabeza.

Como ejemplo, la pantalla puede mostrar una vista a lo largo de un tramo de carretera o pista de montafia, el ritmo al
que se mueve el usuario a lo largo de la carretera variara con la velocidad a la que pedalee y tal vez la marcha a la
que esté ajustada la bicicleta. La pantalla puede mostrar un giro a la derecha cuando el usuario tira del manillar de la
bicicleta hacia la derecha, y un giro a la izquierda cuando tira hacia la izquierda.

El programa puede simular una carrera, tal como una carrera de remos o una carrera ciclista. El usuario puede
interaccionar con el programa a través del dispositivo de entrada y ganar o perder la carrera dependiendo de la
entrada del dispositivo de entrada. Esto puede incluir velocidad, pero también puede depender de la técnica (es
decir la sincronizaciéon de los movimientos del usuario cuando se generan tales sefiales por el dispositivo de
entrada). Cuando dos o mas unidades basadas en microprocesador estan interconectadas, cada unidad puede
ejecutar programas similares o idénticos y la pantalla asociada con cada dispositivo puede indicar si el usuario esta
por delante o por detras del usuario de la otra unidad. Esto permite simular una carrera cara a cara.

El programa puede estar adaptado para realizar una parrilla inicial y una clasificacion del nivel de forma fisica del
usuario. Esto se usara entonces para establecer objetivos e hitos personalizados y realistas en forma de niveles de
juego, actualizando este nivel de forma fisica en tiempo real.

La unidad basada en microprocesador (externa o integral) puede estar adaptada ademas para producir una sefial de
salida a un actuador o mas de un actuador para controlar el movimiento u otros parametros del dispositivo de
ejercicio que responde al programa que se esta ejecutando en la unidad. La presente invenciéon proporciona un
control de este tipo sin requerir ninguna modificacion del microprocesador externo, usando las salidas de
retroalimentacion.

Por ejemplo, la sefal de salida puede estar adaptada para dar instrucciones al dispositivo de ejercicio para que
aumente la resistencia para el usuario que efectia un movimiento particular. En el caso de una bicicleta de ejercicio,
esto puede realizarse para que resulte mas dificil pedalear o mas facil pedalear en funcion del programa que esté
ejecutandose.

Alternativa o adicionalmente, la sefial de salida puede hacer funcionar un actuador que vibra, da golpes o golpea al
menos una parte de la bicicleta de ejercicio u otro dispositivo de ejercicio, por ejemplo para simular terreno irregular
u otros obstaculos. La pantalla puede mostrar, por ejemplo, que una ruta “ciclista” simulada incluye terreno irregular
y mover los actuadores para simular la sensacion de ese terreno irregular.

La unidad basada en microprocesador puede incluir medios de memoria adaptados para almacenar parametros
definibles por el usuario. Alternativamente, puede estar adaptada para comunicarse con una memoria remota (tal
como una tarjeta o médulo de memoria) y almacenar/recuperar informacién de la memoria. Puede estar prevista una
memoria adicional que estda adaptada para comunicarse con la unidad basada en microprocesador a través de un
puerto previsto como parte del conjunto de manillar. Puede ser integral en o estar conectado a esta unidad.

La memoria puede almacenar informacion indicativa de las capacidades fisicas de un usuario tales como fuerza o
resistencia. La memoria puede almacenar ajustes para el dispositivo de ejercicio que pueden usarse por el programa
que se esta ejecutando en la unidad basada en microprocesador. También puede almacenar informacion relativa al
juego y las preferencias/configuraciones del usuario.

Las sefales de entrada producidas por los dispositivos de entrada del controlador y las sefiales de salida recibidas
por el controlador pueden clasificarse entonces en una o mas de cinco categorias:

1. Dispositivos de entrada activos.

2. Dispositivos de entrada de control.
3. Dispositivos de entrada de juegos.
4. Dispositivos de simulacién.

5. Dispositivos de sistema.
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A continuacioén se dan ejemplos de cada clase de entrada:
Dispositivos de entrada ACTIVOS

Se trata de dispositivos de entrada que estan adaptados para suministrar sefales al microprocesador con el fin de
controlar el aspecto de entrenamiento fisico del aparato. Proporcionan la interfaz para los importantes factores
fisicos que convierten los esfuerzos fisiolégicos reales del usuario en una sefial de entrada que se procesara por la
unidad basada en microprocesador.

Estas entradas activas pueden ser uno o mas dispositivos de entrada de ejercicio fisico y fisioldgico que leen y
miden los niveles de actividad del usuario y del equipo, accionado por el usuario, y envia sefales a la(s) unidad(es)
basada(s) en microprocesador representativas del mismo. Estos dispositivos de entrada controlan el aspecto de
ejercicio fisico del sistema ya que convierten los esfuerzos fisicos y fisiolégicos del usuario en el equipo en sefiales
de entrada basadas en actividad y ejercicio para la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador. Miden niveles de
actividad de las actividades mecanicas y fisioldgicas clave, niveles de esfuerzo del usuario, frecuencias de repeticion
de actividades en el equipo y la resistencia y/o marcha seleccionada. Permiten la medicién de actividad e incentivan
al usuario a aumentar la actividad o a mantener niveles de actividad dentro de unos limites variables programados.
Proporcionan la simulacion real de los esfuerzos reales del usuario y salidas a través de vida o umbral al/a los
microprocesador(es). Pueden proporcionar sefiales analdgicas o digitales detectadas por cualquier medio de
deteccion, remoto o integral en el cuerpo principal del equipo o controlador, que se comunican por cualquier medio
de comunicacion, alimentando directa o indirectamente las unidades basadas en microprocesador externa e integral
a través de sistemas electronicos integrales y convencionales en la industria y pueden estar integrados con el equipo
o unidos de manera retirable mediante cualquier medio.

Se prevé que pueden estar previstos uno o mas de los dispositivos de entrada activos para medir diversos
parametros. La realizacion preferida del presente controlador de juegos proporciona dispositivos de entrada activos
de velocidad, cadencia, resistencia seleccionada, marcha seleccionada, par aplicado, sentado/no sentado en el
asiento, peso y monitor de frecuencia cardiaca, aunque pueden afiadirse dispositivos adicionales.

Medios de deteccion de velocidad y cadencia

Puede estar previsto un primer dispositivo de entrada que esta adaptado para producir una sefal indicativa de la
frecuencia de repeticién de un movimiento efectuado por el usuario. Puede tratarse, por ejemplo, de la frecuencia a
la que el usuario hace rotar la rueda de una bicicleta de ejercicio, o el niUmero de paladas por minuto de los remos
de una maquina de remo. Puede comprender un dispositivo de conmutacion que comprende unos medios de
deteccion magnéticos tales como un conmutador de laminas e iman mediante los que se produce una sefial siempre
que el iman pasa por los medios de deteccién magnéticos. Un iman puede estar unido a un volante de inercia o
rueda de carretera de una bicicleta y un conmutador de laminas unido en la proximidad del brazo de horquilla de
volante de inercia de la bicicleta de ejercicio mide cada revolucién de la rueda para determinar los esfuerzos del
usuario. Alternativamente, o de manera adicional, el iman puede estar unido a la manivela de pedal de una bicicleta
de ejercicio y el conmutador de laminas estar unido en la proximidad del brazo de manivela de pedal. Esto medira
cada revolucion de la manivela para medir la cadencia.

La entrada de velocidad mide el ritmo de rotacién de la rueda del equipo, el volante de inercia, la carretera movil, el
ventilador, etc. La entrada de cadencia mide el ritmo de rotacién de la manivela del equipo, los remos, las piernas
del usuario, etc. La cadencia mide por tanto el ritmo de entrada de ejercicio al mecanismo y la velocidad mide el
ritmo de salida/movimiento simulado a través del mecanismo con resistencia del equipo, es decir, las salidas de sus
esfuerzos. Comunican sefales representativas de ello al/a los microprocesador(es). Pueden estar previstos una
pluralidad de cada uno de ellos y pueden estar previstos para permitir la deteccion de sentido de rotacion.

Funcionan, trabajan, se comunican y pueden estar previstos de las mismas formas y maneras que se describieron
anteriormente para todos los dispositivos. De nuevo, puede ser cualquier medio de deteccion, salida y comunicacion
y pueden ser integrales, estar encajados a presion, unirse o conectarse. Pueden medirse, por ejemplo, mediante un
iman y conmutador de laminas conectados a/cerca del volante de inercia y las manivelas de una bicicleta de
ejercicio estatica o mediante medios fotoeléctricos, o pueden estar simplemente conectados a los medios de
medicion existentes del equipo desde el volante de inercia, la manivela, el motor, el generador, etc. El/los sensor(es)
de cadencia puede(n) estar integrado(s) bajo la superficie de rodadura de una cinta ergométrica y el/los sensor(es)
de velocidad pueden estar conectado(s) al mecanismo de sensor de velocidad.

Estas entradas proporcionan una entrada directa a la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador de la entrada y
salida fisica y mecanica del usuario. La técnica anterior s6lo da a conocer un dispositivo a este respecto,
generalmente cadencia. El beneficio de ambos dispositivos de entrada, midiendo asi entradas y salidas de ejercicio,
es especialmente relevante en cuanto a la capacidad de conexion del sistema a dispositivos de entrenamiento y
bicicletas de ejercicio con marchas, el realismo de simulacion y el entrenamiento técnico.

Ambos dispositivos proporcionan también un mejor control de momento de la simulacién, proporcionando una
entrada real, en vivo a la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador conforme a la experimentada por el usuario.
Las entradas, y por tanto salidas simuladas, pareceran por tanto reales para el usuario con respecto a sus entradas
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de potencia reales y sensacion de momento. Por ejemplo, el volante de inercia en los equipo se ralentiza, cuando
cesa el pedaleo, segun el ajuste de resistencia en el equipo, que se ajusta segun sea apropiado para el entorno
simulado. A medida que cesa el pedaleo, el momento hacia delante todavia puede modelarse de manera realista
mediante la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador ya que tiene una alimentacion directa del momento del
volante de inercia por lo que la bicicleta simulada representara el mismo momento, es decir, se ralentizara al mismo
ritmo que el volante de inercia.

Con respecto al entrenamiento técnico, la provision de ambos dispositivos también es importante, por ejemplo, al
aterrizar la bicicleta simulada tras un salto o caida simulados, el usuario deberia dejar de pedalear mientras se
encuentra en el aire y prepararse para el aterrizaje. Si el usuario deja de pedalear correctamente, la unidad basada
en microprocesador puede representar un aterrizaje seguro, de lo contrario puede representar un aterrizaje
accidentado. Esto también evita “hacer trampa” al pedalear mientras se esta en el aire, al ajustar los sistemas
automaticos la resistencia al pedaleo al minimo/cero. En una cinta ergométrica esto puede proporcionar el
entrenamiento de diferentes patrones de paso. De nuevo, esto da lugar a una simulacion mas realista,
entrenamiento técnico y caracteristicas de distraccion para el sistema.

Sentado/no sentado en el asiento y peso

El segundo dispositivo de entrada esta adaptado para producir una sefial que indica si un usuario esta o no sentado
o esta de pie cuando usa el aparato de ejercicio. Esto puede comprender un conmutador sensible a la presion que
puede estar montado o situado encima de la cubierta de asiento y conectado por cable o una conexion inalambrica
al cuerpo principal del controlador. El dispositivo de entrada detecta cuando esta el usuario en la posicién sentada
para permitir programas de entrenamiento. Como con todos los demas dispositivos de entrada, puede estar
integrado en el dispositivo de ejercicio o puede retroinstalarse, es decir ser retirable de manera desmontable. Este
dispositivo permite que el aparato proporcione entrenamiento técnico junto con, por ejemplo, el control del peso
hacia delante/hacia atras para ascender pendientes resbaladizas. Esta sefial también permite sesiones de
entrenamiento estructuradas mediante las que se usan “saltos” para aumentar los niveles de esfuerzo durante
periodos establecidos. Por ejemplo, el programa puede producir una pantalla que indica que un usuario debe
ponerse de pie en un instante predeterminado. Si la sefal indica que este movimiento se ha efectuado, la pantalla
puede indicar una recompensa para el usuario. Si no, puede penalizarse al usuario.

Puede tratarse de un conmutador sensible a la presion que produce una sefial para la(s) unidad(es) basada(s) en
microprocesador indicativa de si el usuario esta sentado en el equipo o esta de pie. Funciona, trabaja, se comunica y
esta previsto de las mismas formas y maneras que se describieron anteriormente para todos los dispositivos y, de
nuevo, pueden ser cualquier medio de deteccion, salida y comunicacion y puede ser integral, estar encajado a
presién, unirse o ser basico. Puede estar integrado en una cubierta de asiento, integrado en un asiento de
reemplazo completo o puede formar parte de las caracteristicas del sistema de asiento y tija de asiento completo.

Permite un entrenamiento mas estructurado mediante el cual puede requerirse que el usuario pedalee estando de
pie, tal vez contra una mayor resistencia, durante un periodo de tiempo como parte del programa del usuario. Este
dispositivo de entrada permite que la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador evallen el hecho de que el
usuario ha efectuado esta actividad, con fines de avance o salida. Esto es importante para el ejercicio fisico real ya
que pedalear mientras se esta de pie sobre los pedales ejercita grupos musculares diferentes y también proporciona
mayor ejercicio del tren superior. Se requiere como otro aspecto de control para el usuario, con mas propiedades de
distraccion, y proporciona una “pausa” en el entrenamiento.

Con respecto al entrenamiento técnico, por ejemplo aterrizar tras un salto, no sélo debe el usuario dejar de pedalear
como se comentd anteriormente, sino que también debe dejar de estar sentado preparandose para recibir el impacto
al aterrizar. Si el juego detecta que el usuario no esta de pie para el aterrizaje, puede representar un aterrizaje
accidentado, con todos los dispositivos de simulacion y la pantalla/altavoces. Beneficios adicionales se desprenden
de este dispositivo por medio de la simulacion de estilo libre (acrobacias) usando el sistema. Por ejemplo, si €l
usuario pedalea fuerte y tira de las barras hacia atras para iniciar un “caballito”, si esta sentado el juego puede
representar un caballito sentado, si el usuario esta de pie, puede representarse un caballito de pie.

El sistema también puede detectar el peso del usuario. Esto puede usarse para configurar los ajustes personales
para ese usuario en un ajuste para uso en casa o0, en la aplicacion comercial, puede usarse para configurar
automaticamente el manillar y las resistencias de asiento para adaptarlas al usuario.

Sistema y medios de deteccion de MFC

Puede estar previsto un dispositivo de entrada adicional que esta adaptado para producir una sefal indicativa de la
frecuencia de pulso del usuario. Puede ser un conmutador montado en un sensor de pulso de oreja conectado por
cable al cuerpo principal del controlador o mediante un dispositivo de captaciéon en el cuerpo principal del controlador
que recibe una sefal de un transmisor detector de pulso de tipo cinta para el pecho. Puede estar previsto como
accesorio del cuerpo principal del controlador o transmisor detector de pulso de tipo cinta para el pecho. Permite una
sesion de entrenamiento segura con monitorizacion que detendra el programa si, por ejemplo, la frecuencia cardiaca
sube demasiado. La unidad basada en microprocesador (integral o externa) puede decidir automaticamente cuando
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se ha superado el umbral de seguridad basandose en datos almacenados en memoria sobre la fisiologia de un
usuario, es decir peso, pulso en reposo, etc. También permite “entrenamiento por zonas” mediante el cual se usa la
zona de frecuencia cardiaca, en funcidon de los ajustes personales introducidos en la unidad de memoria, para
ajustar niveles de esfuerzo durante periodos establecidos. También permite el calculo de niveles de forma fisica
establecidos profesionalmente y proporcionar programas de entrenamiento usando medicion estatica o mediciones
activas de las capacidades de un usuario.

Esto puede incluir medios de biosensor, conectados al cuerpo del usuario mediante pinza de oreja, cinta de pecho,
empufiadura, o cualquier tipo de dispositivo, que detectan y/o miden la frecuencia cardiaca del usuario y producen
una sefal representativa de la misma. Un monitor de frecuencia cardiaca existente del usuario conectado al
presente controlador de juegos puede proporcionar esto. Estos sensores comunican las lecturas a la unidad de
lectura mediante cualquier medio, por cableado directo, IR, radio, etc. La parte de lector del sistema recibe esta
sefial mediante cualquier medio y comunica esta lectura a la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador.

Funciona, trabaja, se comunica y esta previsto de las mismas formas y maneras que se describieron anteriormente
para todos los dispositivos y de nuevo puede ser cualquier medio de deteccion, de salida y de comunicacion y puede
ser integral, estar encajado a presion, unirse o conectarse o ser basico. El sistema de frecuencia cardiaca, segun se
comentdé anteriormente, puede ser en vivo o a través de un sistema de umbral a la unidad basada en
microprocesador integral y/o externa.

Controlador de ejercicio o monitor de FC

Incluir un dispositivo de este tipo proporciona mayor seguridad y beneficios de ejercicio para el usuario. A los
usuarios les gusta o bien entrenar con referencia a su frecuencia cardiaca, ver sus logros con respecto a la
frecuencia cardiaca en entrenamiento o simplemente saber que un dispositivo estd monitorizando su frecuencia
cardiaca y les avisara si el nivel sube demasiado, o incluso baja demasiado. También proporciona juegos de
ejercicio seguros, propiedades y funcionalidades ergométricas, métodos de entrenamiento por zonas de frecuencia
cardiaca y medicién de consumo de calorias mas precisa.

La técnica anterior se limita a usar el sistema de monitorizacion de frecuencia cardiaca como dispositivo para ajustar
los niveles de esfuerzo del usuario segun zonas y niveles preestablecidos internamente. Una vez que el usuario
alcanza lo que el sistema ha calculado previamente como el nivel de zona de frecuencia cardiaca maxima del
usuario, el sistema reducira entonces la resistencia del equipo para reducir la frecuencia cardiaca del usuario, por lo
que no hay ningun incentivo por realizar un esfuerzo mayor ni la posibilidad de realizar entrenamiento anaerébico,
que es generalmente a frecuencias cardiacas muy superiores. El presente controlador de juegos mantiene el
sistema de frecuencia cardiaca como medios de entrada definidos que no esta dentro de un sistema en bucle
cerrado. El sistema, a través de las unidades basadas en microprocesador interna o externa, puede leer esta
entrada independientemente y puede o bien usarla para controlar el programa de entrenamiento (como en la técnica
anterior pero sin limitarse a ello) o bien como simple monitor que permite ejercicios en vivo realistas pero con el
beneficio de una monitorizacion en vivo y sistemas de advertencia. También puede proporcionar una combinacion
de ambos.

Medicién de forma fisica

La provision del monitor de frecuencia cardiaca en un sistema integrado de este tipo permite ademas que la(s)
unidad(es) basada(s) en microprocesador calcule(n) el nivel de forma fisica del usuario y zonas de frecuencia
cardiaca de entrenamiento 6ptimas apropiadas. La mayoria de usuarios pueden no ser demasiado conscientes de
cudles son sus propias zonas en las que deben trabajar. La(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador puede(n)
ejecutar un programa apropiado, con referencia a la edad, sexo, peso, etc, del usuario, y pueden ajustar la sesién de
ejercicio apropiada para que la realice el usuario, es decir, determinadas velocidades, cadencia, resistencia, etc.,
para permitir que el sistema calcule la capacidad funcional del usuario. Los datos personales del usuario pueden
almacenarse en los medios de memoria integrales y/o externos y pueden registrar la edad, sexo, altura, peso,
diametro de pecho, tension arterial, nivel de actividad, historial de entrenamiento, objetivos de ejercicio, etc. del
usuario y usarlos para ajustar una zona max.-min. aproximada, zona objetivo, etc. que entonces puede
monitorizarse, modificarse y actualizarse mediante programas de medicion por zonas y de forma fisica planificados o
mediante el rendimiento en programas/juegos de entrenamiento convencionales.

Esto garantiza que las zonas y limites se monitorizaran y actualizaran en tiempo real con el programa de ejercicio
del usuario, automaticamente, por el sistema, sin que el usuario tenga que planificarlos, rehacerlos y volver a
introducirlos él mismo. Las preferencias y objetivos de ejercicio del usuario pueden usarse para seleccionar el tipo
de programas que van a ejecutarse, personalizar los programas o ajustar las zonas/limites 0 modos de resistencia
de esfuerzo/simulacion. Esto por tanto proporciona métodos de entrenamiento seguros estructurados y/o
monitorizados. También proporciona datos relevantes para rehabilitacion, fisioterapia y revision sanitaria profesional
ya que pueden registrarse mas facilmente datos de ejercicio reales y pueden comunicarse mas facilmente a través
del presente controlador de juegos. Esto también da lugar a beneficios para las empresas de atencién sanitaria
gestionada que pueden requerir que un “cliente” se ayude a si mismo, a través de un programa de entrenamiento
estructurado.
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Entrenamiento en vivo

Este método de entrenamiento “en vivo” es mas realista para el usuario, es mas desafiante, pero la evolucion es
mucho mas satisfactoria. Los atletas rinden mejor en situaciones de competicion, la ventaja radica aqui en que, a
diferencia de la técnica anterior en la que el sistema de monitorizacion de frecuencia cardiaca forma parte de un
bucle cerrado que controla los esfuerzos del usuario, el sistema proporciona aqui otra entrada en vivo que puede
usarse de la manera que el usuario decida. Como la técnica anterior proporciona un bucle cerrado con el sistema de
resistencia, no proporciona un aparato de entrenamiento real para personas en forma que quieren entrenarse mas
de manera real, nifios que tienen energia para esforzarse, y el hecho de que si los usuarios efectuaran el ejercicio
en el mundo real sus esfuerzos no estarian limitados por sistemas controlados por ordenador. El presente
controlador de juegos esta disefiado para permitir que las personas entrenen de manera interactiva como en el
deporte del mundo real y ayudar a la automotivacion. Si alguien monta realmente en bicicleta por una carretera
empinada, nadie aplanara la carretera por él porque su frecuencia cardiaca suba demasiado segun considere algun
ordenador o método generalizado, simplemente tendra que bajar de marcha todo lo que pueda, agachar la cabeza y
pedalear, pedalear, pedalear. Cuando llegue a la cima tendra una enorme sensacion de logro, que no sirve mas que
para motivarte aun mas.

La provision de la conectabilidad integral permite el modo de entrenamiento de cualquier juego, que de nuevo puede
ejecutarse como sesion de entrenamiento por zonas, sesion de entrenamiento en vivo con monitorizacién activa, o
una combinacién de ambos, segun el software de la unidad basada en microprocesador interna.

Globalmente, el sistema de frecuencia cardiaca proporciona mayor usabilidad del equipo, proporcionando un
sistema de entrenamiento seguro, monitorizado, registrable y evaluable, que es mas realista y divertido.

Lector(es) de ajuste de resistencia

Otro dispositivo o dispositivos de entrada activos pueden estar adaptados para producir una sefial indicativa del nivel
de resistencia que el dispositivo de ejercicio esta proporcionando frente a los movimientos del usuario. Puede
comprender un dispositivo de conmutador de lectura sensible a la posicién adaptado para detectar la posicion de
una palanca o rueda que puede mover el usuario para variar la resistencia. Esta sefial permite un entrenamiento con
fuerza variable adecuado sin requerir el sistema automatico completo ya que la consola puede leer los ajustes de
tension reales. Por tanto pueden “reproducirse” de manera apropiada programas de entrenamiento de nivel de
esfuerzo estructurados o meras carreras en maquinas de control de tensién manual. Ademas, en maquinas de
marchas automaticas puede informar a la consola acerca de la marcha seleccionada y los momentos de los
cambios, para permitir un entrenamiento técnico.

Este dispositivo de entrada representa un sensor de posicién que lee la resistencia, pendiente o marcha, o
resistencias de manillar, asiento o freno, seleccionadas manualmente por el usuario en el equipo de ejercicio. Esta
disefiado especificamente para aportar toda la funcionalidad del presente controlador de juegos a todo tipo de
equipo de ejercicio y dispositivo de entrenamiento con resistencia ajustada manualmente.

Funciona, trabaja, se comunica y esta previsto de las mismas formas y maneras que se describieron anteriormente
para todos los dispositivos y, de nuevo, puede ser cualquier medio de deteccién, de salida y de comunicacion y
puede ser integral, estar encajado a presion, o unirse. Especificamente este dispositivo esta disefiado/configurado
dentro de/en/alrededor de una palanca manual, rueda, empufiadura de torsién, o cualquier tipo de medio de ajuste
de resistencia manual que pueda estar presente en el aparato de ejercicio, y se calibra por todo el rango de
capacidad de ajuste del dispositivo. También puede tratarse de una cubierta sobre botones en un dispositivo de
ejercicio que proporciona ajuste de resistencia controlado por botones o puede ser un dispositivo comunicador, que
se comunica y por tanto lee el ajuste de resistencia en tales dispositivos. El sensor por tanto puede leer qué nivel de
resistencia ha seleccionado el usuario. Puede ser un dispositivo susceptible de unirse que cubre la palanca de
control manual existente, o se conecta a una parte descubierta de los cables de ajuste de resistencia, o puede
suministrarse como reemplazo del control existente o puede ser integral o mediante cualquier medio. El sensor
puede proporcionar una sefial analégica o una sefial digital codificada, directa o a través de una unidad
(de)codificadora de caja de impactos en 3D como se comentara mas adelante, a la(s) unidad(es) basada(s) en
microprocesador que es representativa del nivel de resistencia seleccionado por el usuario. La unidad analdgica
puede proporcionar una salida analégica directa configurada a lo largo del rango de movimiento del
adaptador/controles o en el sistema digital puede leer la posicion mediante cualquier medio, analdgico o digital por
pasos, y convertir esta lectura, a través de la caja (de)codificadora en una sefial pulsada a lo largo de una linea de
entrada que leera(n) la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador.

Para calibrar los medios de resistencia y los niveles, puede ejecutarse un programa de configuracion en la(s)
unidad(es) basada(s) en microprocesador que solicita una medicion de la fuerza/peso requerido para mover el
mecanismo de ejercicio frente a la resistencia por un rango de ajustes de resistencia con lo cual la unidad basada en
microprocesador puede recomendar entonces ajustes en el control de resistencia para llevar los niveles de
resistencia a diferentes tensiones de manera acorde con sus requisitos. Evidentemente pueden estar previstos otros
métodos, incluso cuando el usuario debe ajustar las resistencias de manera que, por ejemplo la colocacién de un
objeto doméstico comun sobre pedales horizontales a un ajuste de tensidon X provocara la rotacion de los pedales,
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esto puede repetirse por todo el rango de ajustes. A partir de técnicas de calibracion tales como estas, la(s)
unidad(es) basada(s) en microprocesador puede(n) mapear a partir de sus ajustes de resistencia requeridos,
conforme al programa de simulacion/entrenamiento, qué ajuste debe seleccionar el usuario para conseguir una
uniformidad en las resistencias, fuerzas y energia requeridas en todos los sistemas de resistencia y aparatos de
ejercicio. Esto permite una simulacién completa en una realizacion de retroinstalacion.

Esta caracteristica novedosa posibilita efectuar programas de entrenamiento y simulaciones de nivel de esfuerzo y
resistencia variable estructurados apropiados, y su evaluacidon, en equipos de ejercicio manuales, por tanto
prescindiendo de la necesidad de equipos totalmente automaticos caros. Sirve para quienes no puedan permitirse
estas maquinas automaticas, quienes quieran probar el sistema primero y quienes estén satisfechos con su equipo
de ejercicio manual existente. Ninguna técnica anterior da a conocer nada en absoluto a este respecto, o bien son
los caros equipos integrados totalmente automaticos, o bien, el ajuste de resistencia en el equipo no es importante
para el mundo simulado. La calibracion también garantiza que el usuario no se ejercita frente a resistencias
demasiado bajas o demasiado altas, como puede ser el caso con un ejercicio basado en video.

Las unidades basadas en microprocesador pueden por tanto por tanto indicar al usuario el ajuste de resistencia que
debe seleccionar mediante instrucciones en vivo y pueden leer qué ajuste de resistencia ha seleccionado el usuario
que puede incorporarse en el programa. Esto puede procesarse de diferentes formas, por ejemplo, puede estar
dentro de un programa de entrenamiento estructurado que advierte al usuario, a través de la pantalla y/o sefal de
audio, de un aumento de la resistencia, si el usuario no lo hace el programa considerara esto como que el usuario no
ha completado correctamente el programa dado (por tanto no le permitira avanzar al siguiente nivel). De lo contrario,
puede estar incorporado para representar el cambio por parte del usuario de la marcha simulada seleccionada. En el
ejemplo anterior, que el usuario no aumente la resistencia puede procesarse como una solicitud de reducir por tanto
la marcha en la bicicleta simulada, reduciendo asi la velocidad simulada del usuario para las lecturas de
velocidad/cadencia dadas. Esto puede afectar a las opciones del usuario de vencer con éxito al oponente simulado y
de progresar. La simulacién puede devolver al usuario a “plena velocidad” una vez la tension requerida coincide con
la seleccionada. Si lo anterior fuese una disminucion de tensién, pero el usuario mantuviera el equipo con un ajuste
de resistencia superior, esto podria procesarse como un aumento de marcha aumentando asi la velocidad simulada
en las lecturas de velocidad/cadencia dadas. Los usuarios pueden por tanto progresar a su propio ritmo en cualquier
mundo simulado en el que puedan estar.

Sensor(es) de marcha

Con respecto a los dispositivos de entrenamiento, es decir las bicicletas de carretera reales adaptadas para
comportarse como bicicletas de ejercicio estaticas, este sensor es exactamente igual que el lector de ajuste de
resistencia comentado anteriormente, pero detecta y proporciona una sefal representativa de la marcha real
seleccionada en la bicicleta. Con respecto a otros equipos de ejercicio detecta y proporciona una sefial
representativa de la marcha “simulada” que el usuario pide y comunica esto a la(s) unidad(es) basada(s) en
microprocesador. En equipos de ejercicio, esto puede considerarse como dispositivos de entrada de juegos
adicionales, que controlan la marcha simulada.

En los dispositivos de entrenamiento funciona de la misma forma que el lector de ajuste de resistencia, en otros
equipos puede ser una palanca (con dispositivo de tipo LAR integral) o puede ser conmutadores arriba/abajo
digitales o cualquier medio de deteccion, de salida y de comunicacion. Puede ser integral, estar encajado a presion,
unirse o ser basico. Evidentemente esto puede estar previsto en las empufiaduras de torsion en modos de ejercicio,
simulando los dispositivos de cambio de marchas de la empufiadura de torsion.

En los dispositivos de entrenamiento, proporciona medicion mas real de las salidas de esfuerzo reales del usuario y
por tanto puede proporcionar una mejor simulacion y entrenamiento técnico. En las versiones para equipos
automaticos, esto aumenta enormemente las posibilidades en el entorno simulado. Si el ajuste de resistencia en el
mundo simulado es demasiado bajo o alto para el usuario, segun el trayecto simulado, puede seleccionar aumentar
o disminuir la marcha simulada respectivamente. Esto hara que su velocidad simulada aumente/disminuya mientras
que el control de resistencia automatico aumenta/disminuye el ajuste de resistencia para reflejar el cambio de
marcha. De nuevo, se trata de un selector de entrada completamente independiente, que permite que el software
interno/externo controle totalmente la tensién en un mundo simulado mas realista, dando al usuario mas incentivo
para esforzarse mas para ganar, aunque frente a una mayor resistencia, o la opcion de relajarse y mirar sus
alrededores. También proporciona entrenamiento técnico en la habilidad de seleccion de la marcha correcta y los
momentos de cambiar de marcha.

Lector de par

Se trata de un dispositivo que detecta y mide la potencia/fuerza real aplicada a las manivelas de una bicicleta, los
remos de un maquina de remo, etc. (por ejemplo midiendo la deformacién de manivela) y comunica una sefal
representativa de ello a la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador, directa o indirectamente. Por tanto
proporciona al sistema una lectura de la energia real consumida a una resistencia dada.

Incorpora todas las opciones, cables, comunicacion y caracteristicas de union de todos los dispositivos y trabaja
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mediante medios de ingenieria convencionales en la industria, tales como lecturas de deformacién de manivela, etc.
Al igual que el lector de ajuste de resistencia, puede trabajar proporcionando una sefial analégica directa o una sefial
digital codificada representativa de la fuerza/energia al/a los microprocesador(s).

El beneficio de esto es que proporciona mejores lecturas de salida de potencia y de consumo de calorias, aunque
también proporcionara calibracién automatica de los mecanismos de resistencia manuales o automaticos.

DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE CONTROL

Ademas de los dispositivos de entrada activos, el controlador también puede incluir uno o mas dispositivos de
entrada de control que pueden incluir dispositivos adaptados para producir sefiales al microprocesador que ejecutan
el aspecto de control de juego y simulacion de técnica deportiva del sistema. Proporcionan la interfaz para los
factores de técnica/control importantes que convierten los movimientos de control del usuario en una sefal de
entrada para su procesamiento por el ordenador.

Los dispositivos de entrada de control abarcan uno cualquiera o mas controles direccionales y rotacionales
aplicables al entorno simulado. Detectan las entradas de control de direccidon, distribucion de peso,
levantamiento/caida, guifiada, desplazamiento lateral y frenado. Leen y miden las entradas que aplica el usuario y
suministran una sefal representativa de las mismas a la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador para ejecutar
el aspecto de control de juego/simulacién de deporte, diversion y técnica del sistema.

Manillar — medios de detecciéon y mdviles

En el caso de un aparato de bicicleta de ejercicio los dispositivos de control pueden comprender una parte integral
de un conjunto de manillar. Pueden comprender sensores de posicion montados en mecanismos rigidos de manera
ajustable, de articulacion de retorno a cero, con suspension progresiva, 0 que pueden moverse de otro modo, que
detectan movimientos del o la fuerza aplicada al conjunto de manillar por el usuario. Se prefiere que la salida de
estos dispositivos sea de naturaleza analdgica, es decir proporcionan una salida progresiva en funcion de cuanto se
muevan. También pueden tener topes de suspension internos y pueden ser bloqueables para permitir un
entrenamiento con piloto automatico. Esta opcién permite a un usuario concentrarse en el entrenamiento fisico en
lugar de en las habilidades. En el caso de una bicicleta presentada visualmente en una pantalla mantendra
automaticamente la bicicleta en su trayectoria correcta pero permitira al usuario controlar la velocidad mediante el
esfuerzo realizado sobre los pedales.

La realizacion preferida proporciona un novedoso dispositivo controlador de juegos de manillar que puede girar hacia
la izquierda/derecha (“direccion”), levantamiento/abajo (“saltos/agacharse”), ladearse hacia la izquierda/derecha e
inclinare hacia delante/hacia atras (“distribucion de peso”) y deslizarse hacia la izquierda/derecha (“desplazamiento
lateral”’) alrededor de una serie de pivotes, tijas extensibles/compresibles y alojamientos deslizantes. Estos medios
moviles se disponen de tal manera que representen de manera realista el manillar basandose en entradas de control
que puede realizar un conductor de bicicleta de montafa real. Esto también estimulara la sensaciéon de suspension
delantera en una bicicleta. El manillar también proporciona dos palancas, funcionalmente los frenos delantero y
trasero, como se comentara mas adelante.

Pueden colocarse alrededor de/como parte de la tija de manillar/palancas de freno de tal manera que garanticen que
el usuario tiene que estar mas implicado en el juego al requerir que realice movimientos realistas para hacer que
funcionen. Las articulaciones estan configuradas para proporcionar una naturaleza del juego con mucha implicacion.
En el mundo real habra que ser rapido y firme en los cambios de distribucion de peso y habra que moverse
fisicamente por un radio amplio. Esto hara que el usuario esté mas implicado en el juego en lugar de sus cansadas
piernas y también significa que el usuario aprendera técnicas de control del mundo real. También proporcionan
entrenamiento técnico de estilo libre, por ejemplo para hacer caballitos hay que pedalear fuerte mientras se desplaza
el peso hacia atras y después se equilibra equilibrando con cuidado la potencia del pedaleo y los frenos. Ademas,
esto proporciona entrenamiento y ejercicio sustancial, ajustable y progresivo de fuerza y flexibilidad.

El conjunto de manillar que incluye los dispositivos de control puede estar disponible para la conversion por
retroinstalacion de la bicicleta de ejercicio existente de un usuario o integrarse en una bicicleta de ejercicio. En los
sistemas mas basicos, seran simples controles de joystick/boton montados a través de kits de encaje a presion o
controladores interactivos basicos de montaje con abrazadera. Este ejemplo explora el sistema de manillar
completo.

El conjunto de manillar puede incluir un mecanismo de liberacion rapida que le permite retirarse rapida y faciimente
de un aparato de ejercicio.

También se prevé que pueda ser “conmutable” al poder el usuario seleccionar un modo de “piloto automatico”, y
posiblemente bloquear los controles en su sitio con los medios de bloqueo dados a conocer mas adelante. En modo
de piloto automatico el software puede proporcionar automaticamente los controles direccionales, de peso, etc,
apropiados para permitir que el usuario se concentre en el aspecto meramente fisico de promover el caracter
simulado y/o aprender los métodos apropiados para sortear la trayectoria. Tal vez mediante presentaciones visuales
de requisitos de entrada en pantalla y/o audibles.
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Se trata de sensores que detectan la entrada de actividad/control requerida. Pueden colocarse en esta maquina de
ejercicio y simulador del tren superior a través de componentes convencionales integrados en las unidades de
manillar y asiento, conectarse por cable a las mismas o pueden ser simples dispositivos de control direccional
integrados en los alojamientos de empufiadura/palanca de manillar, unidades y cubiertas de asiento y/o
controladores basicos. La realizacion preferida del presente controlador de juegos es que la unidad que aloja los
dispositivos de entrada de control también aloja los dispositivos de entrada de juegos, los dispositivos de entrada y
salida de sistema y los dispositivos de salida de simulacién, la unidad basada en microprocesador integral, la
memoria susceptible de unirse/integral y los medios de visualizacion integrales. Todas las demas opciones pueden
conectarse a los mismos.

Ha de entenderse que estos sensores pueden proporcionares sin el sistema de manillar anterior, pero todavia dentro
del espiritu de esta invencion.

El presente controlador de juegos proporciona dispositivos de entrada de control realistas alrededor de un dispositivo
de manillar/tija para:

Dispositivos de entrada con peso hacia delante/hacia atras (cabeceo)-control alrededor del eje X,

Conforme al primer aspecto, el controlador puede incluir uno o mas dispositivos de entrada que estan adaptados
para producir sefales indicativas de la distribucion del peso del usuario en el dispositivo de ejercicio. Puede tratarse
de un joystick modificado montado en/por cable al mecanismo articulado con suspensién en la tija de manillar y
articulado alrededor del mismo punto que este mecanismo articulado y que tiene extremos flexibles para evitar
golpes; mide en qué medida estd moviendo el usuario su peso hacia la parte delantera/trasera de la bicicleta. Puede
estar integrado en/retroinstalarse por el usuario/como botén/mando basico controlado por palanca/accesorios de
encaje a presion.

Dispositivos de entrada con giro hacia la izquierda/derecha (direccion)- control alrededor del eje vy,

Conforme al primer aspecto, el conjunto de manillar también puede estar adaptado para proporcionar sefales al
aparato basado en microprocesador indicativas de la traccion por parte del usuario del manillar hacia la izquierda o
hacia la derecha. El controlador puede incluir por tanto al menos un sensor de posicidon angular, que puede estar
montado en/por cable al mecanismo articulado con suspension en la tija de manillar. Puede estar articulado sobre el
mismo punto que este mecanismo articulado y tiene extremos flexibles para evitar golpes; mide en qué medida el
usuario esta girando el manillar hacia la izquierda o la derecha para apuntar la “bicicleta” en la direccion correcta.
Puede estar integrado/retroinstalado por el usuario/como botén/mando basico controlado por palanca/accesorios de
encaje a presion.

Dispositivos de entrada con peso hacia la izquierda/derecha (ladeo) - control alrededor del eje Z,

Ademas de medir si el peso del usuario esta hacia delante o hacia atras en el dispositivo, conforme al primer
aspecto, también puede producir una sefial que indica si el peso esta hacia la izquierda o hacia la derecha. De
nuevo, este dispositivo de palanca reostatica de deteccion de movimiento analégico, que trabaja mediante un
dispositivo analdgico de tipo joystick - joystick montado en/por cable al mecanismo articulado con suspension en la
tija de manillar y puede estar articulado sobre el mismo punto que este mecanismo articulado y tiene extremos
flexibles para evitar golpes; mide en qué medida el usuario esta moviendo su peso hacia la izquierda/derecha de la
bicicleta para iniciar el ladeo. Viene integrado/retroinstalado por el usuario/como botén/mando basico controlado por
palanca/accesorios de encaje a presion.

Entradas de levantamiento/empuje hacia abajo - control a lo largo del gje y,

El manillar puede estar adaptado ademas para moverse hacia arriba y hacia abajo en relacion al soporte en un plano
sustancialmente ortogonal al de la rotacion hacia la izquierda/derecha, es decir levantando o desplazando hacia
abajo las barras (sustancialmente a lo largo del eje y). En uso, puede tratarse de un eje sustancialmente vertical.
Puede estar previsto un dispositivo de entrada adicional de manera correspondiente. Puede tratarse de un
dispositivo de joystick analégico modificado montado en/por cable al mecanismo de extensiéon/compresion en la tija
de manillar y esta configurado alrededor del mismo punto que este mecanismo movil y tiene extremos flexibles para
evitar golpes; mide en qué medida el usuario esta levantando o dejando caer la parte delantera de la bicicleta.
Puede estar integrado/retroinstalado por el usuario/como botén/mando basico controlado por palanca/accesorios de
encaje a presion. Especificamente, esto proporciona un control realista de cualquier objeto en un mundo en 3D-
LINEAL A LO LARGO DEL EJE Y. Esto simula el levantamiento o empuje hacia debajo de la rueda delantera en una
bicicleta y puede usarse para controlar una simulacién de saltar y agacharse en el suelo.

Entradas de desplazamiento lateral hacia la izquierda/derecha - control a lo largo del eje X,

Ademas, el manillar puede estar adaptado para moverse hacia la izquierda y hacia la derecha en relacién al soporte
en un plano sustancialmente ortogonal al de la rotacién hacia la izquierda/derecha, es decir deslizando las barras
hacia fuera hacia la izquierda o la derecha (sustancialmente a lo largo del eje x). En uso puede tratarse de un eje
sustancialmente horizontal. Puede estar previsto un dispositivo de entrada adicional de manera correspondiente.
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Puede tratarse de un dispositivo de joystick analdgico modificado montado en/por cable al mecanismo de
extension/compresion o deslizamiento de otro modo en la tija de manillar y esta configurado sobre el mismo punto
que este mecanismo movil y tiene extremos flexibles para evitar golpes; mide en qué medida el usuario esta
realizando un “desplazamiento lateral” de la parte delantera de la bicicleta. Especificamente, esto proporciona un
control realista de cualquier objeto en un mundo en 3D-LINEAL A LO LARGO DEL EJE X. Esto simula el control del
“desplazamiento lateral” que puede realizarse mediante el cual un ciclista puede mover la bicicleta por debajo de él
lateralmente, generalmente en el aire o al saltar sobre un punto.

Los dispositivos de deteccidon de entradas de control, como los anteriores, pueden colocarse en o conectarse a estos
medios moviles. Funcionan, trabajan, se comunican y pueden estar previstos de las mismas formas y maneras que
se describieron anteriormente para todos los dispositivos y segun se explica adicionalmente con referencia
especifica a los dispositivos de entrada de control anteriores. De nuevo, pueden ser cualquier medio de deteccioén,
de salida y de comunicacion y pueden ser integrales, estar encajados a presion, unirse o ser basicos. En la
realizacion preferida, pueden ser dispositivos de joystick analdgicos convencionales en la industria simplemente
integrados en o conectados al respectivo pivote, en las unidades de manillar o asiento, con dispositivos de
protecciéon con suspension o de tope de suspension, que por tanto mueven este joystick directamente cuando se
mueve el pivote. Esto proporciona beneficios de coste y durabilidad y también prescinde de la necesidad de calibrar
el mecanismo de direccion con el potencidmetro.

Este nivel de capacidad de control y las simulaciones mas realistas que pueden producirse a partir de la misma
permiten al usuario aprender técnicas reales necesarias para el control de una bicicleta de montaia real o BMX,
permitiendo también la simulaciéon realista de técnicas de estilo libre. Como los controles son sobre marcos de
referencia realistas para el usuario, este entrenamiento técnico sera ventajoso para el mundo real y fortalecera su
confianza, fuerza y tiempos de reaccion. La mayor capacidad de control y los requisitos para ello también aumentan
la distraccion mental del usuario con respecto al ejercicio. Dado que el ejercicio puede proporcionar mayor velocidad
de desplazamiento a lo largo de uno o mas de los ejes (ejerciendo un control de la velocidad de movimiento
mediante esfuerzo como entrada directa o limitando otras entradas) se prevé que esto anime al usuario a ejercitarse
mas a este respecto, en lugar de centrarse en el inconveniente de este ejercicio.

El presente controlador de juegos proporciona una simulacion realista, que requiere mas implicaciéon mental del
usuario y proporciona mayor diversion durante el entrenamiento técnico y las posibilidades de estilo libre que este
novedoso controlador proporciona. Por tanto puede mejorar los conocimientos o habilidades técnicas de un usuario.
Esto no es posible con las caracteristicas de control proporcionadas por cualquier técnica anterior.

Por ejemplo, al descender una cuesta empinada y resbaladiza simulada, el usuario debe tirar de las barras hacia
atras, transferir su peso sobre la rueda trasera, usar el freno trasero sélo y no estar sentado en el asiento sin
pedalear. O bien, para realizar una acrobacia, por ejemplo un giro de 360 grados en mitad del aire, sustancialmente
alrededor del eje y, el usuario debe correr intensamente para dar un salto, tal vez presionar el botén de acrobacia,
pero justo antes de la parte mas alta de la rampa doblar las barras en una direccion, presionar y liberar el botén de
salto (o levantar las barras), entonces dejar de estar sentado en el asiento mientras se deja de pedalear y se sujetan
las barras y se doblan contra el asiento, en la direccion y durante la duracién del giro hasta que vuelvan a apuntar en
linea recta cuando se sueltan las barras y el asiento y tira de las barras hacia atras para transferir su peso sobre la
rueda trasera para aterrizar con seguridad. Entonces puede sentarse y empezar a pedalear de nuevo. Si el usuario
llega a ladear las barras en cualquier direccion, el ordenador puede representar un giro de 360 grados plano con lo
cual la bicicleta esta horizontal en lugar de vertical. Si el usuario también llega a tirar de las barras hacia atras con
fuerza en la parte superior de la rampa, tal vez también sentado, el ordenador puede representar un giro de 360
grados plano dando la vuelta hacia atras, sustancialmente alrededor del eje x. Si se va suficientemente
rapido/suficientemente alto, el usuario puede mantener alguno/todo esto para realizar una acrobacia de 540 o 720
grados o mas o puede realizar otra acrobacia en el mismo salto.

El botén de acrobacia puede iniciar este modo o puede aumentar el rango de controles duplicando efectivamente el
rango de acrobacias que pueden realizarse, por ejemplo presionar también el botén de acrobacia como antes puede
representar una acrobacia sin manos como antes, o esto puede proporcionarse mediante dispositivos de entrada
adicionales especificos.

Medios de soporte

El sistema puede estar previsto como unidad principal con regulacién de tija de manillar convencional. Esto es
primordial para la novedad del presente controlador de juegos en cuanto a su naturaleza retroinstalable. Los intentos
de la técnica anterior en tales dispositivos de control no prevén incorporar todos los medios de resistencia/deteccion
de los dispositivos de control en la unidad de manillar o conectarlos de manera remota a la misma. Con tales medios
de soporte convencionales esto posibilita el uso del sistema por si mismo como controlador de juegos, con cualquier
equipo de ejercicio y con cualquier bicicleta apta para carretera también. Puede conectarse a cualquier medio de
soporte de este tipo a disposicion de los usuarios y seguin su uso del presente controlador de juegos.

Si se instala en una bicicleta apta para carretera, modificada para comportarse como bicicleta de ejercicio estatica,
un dispositivo de entrenamiento, el usuario colocara la bicicleta sobre el sistema de soporte/dispositivo de

19



10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

ES 2 532835713

entrenamiento existente, aflojara el perno de tija de manillar convencional, retirara las barras reales, después
atornillara el sistema de manillar del presente controlador de juegos, que tiene en la base de su tija una
abrazadera/orificio para montar las barras reales en su interior mientras se entrena con el sistema.

En todas las realizaciones, el usuario puede instalar entonces la unidad de asiento, ya sea la cubierta de
asiento/nuevo asiento o sistema asiento/tija completo y, en caso de realizaciéon de ejercicio completo, instalar o
conectar entonces los dispositivos de entrada activos apropiados y cualquier dispositivo de salida de simulacion
remoto a la bicicleta o equipo de ejercicio existente mediante los medios apropiados. El software en los
microprocesadores, ajustes en pantalla y ajustes de visualizacion, pantallas pueden usarse entonces para configurar
el sistema con los ajustes apropiados para el usuario, su equipo, su personificacion y sus preferencias.

Palancas

El conjunto de manillar puede incluir ademas una o mas palancas que pueden hacerse funcionar por un usuario.
Pueden estar previstas dos de tales palancas, una hacia cada extremo del manillar. Cada palanca puede estar
adaptada para producir una sefial de entrada respectiva en funciéon de la posicién de la palanca, es decir su
movimiento cuando el usuario tira de la misma.

Las palancas pueden usarse para simular los frenos de una bicicleta. Pueden comprender palancas de freno reales
unidas a un conmutador adecuado o potencidmetro para producir la sefial de entrada, o puede ser hecho a medida e
incluir un conmutador integral. Estos dispositivos también proporcionan las mismas caracteristicas que los
mecanismos moviles del manillar.

El controlador puede estar dotado de una o mas palancas de freno y puede producirse una sefial que indica que el
usuario ha movido la palanca de freno para aplicar los frenos. De nuevo, esto puede hacerse mediante dispositivos
de palanca reostaticos de deteccion de movimiento, que trabajan mediante un dispositivo de joystick analdgico -
joystick montado en/por cable a los mecanismos articulados con suspension en la palanca de frenos izquierda y
derecha y esta articulado sobre el mismo punto que el mecanismo articulado y tiene extremos flexibles para evitar
golpes; miden en qué medida el usuario esta aplicando los frenos delantero y trasero. Conexién opcional de estos a
los mecanismos de impacto de freno. Esto envia simplemente una copia de la sefial de salida a estos impactos que
vibran para emular una sacudida de freno. Viene integrado/retroinstalado por el usuario/como botén/mando basico
controlado por palanca/accesorios de encaje a presion.

La realizacion preferida proporciona ademas dos palancas en el extremo de cada lado del manillar para representar
la palanca de frenos delantera y trasera normal de una bicicleta real con toda la funcionalidad y caracteristicas
conforme a los mecanismos de pivote de manillar y medios y métodos de captacion. También se prevé que puedan
estar previstos dos conmutadores de botdn digital o tactil en lugar de palancas. Vienen en todas las formas, métodos
y medios segun todos los dispositivos segun se describié anteriormente, de nuevo, pueden proporcionar sefiales
analdgicas o digitales detectadas por cualquier medio de deteccion, remoto o integral en el equipo o cuerpo principal
de controlador, que se comunica por cualquier medio de comunicacién y pueden ser integrales, estar encajados a
presion, unirse o ser basicos. También es una realizacion preferida que las monturas de palanca también montan y
alojan el sistema y los dispositivos de entrada de juegos.

Ha de observarse que el sistema proporciona un manillar que pueden tener solo seis grados de libertad, estando dos
previstos entonces por los pedales/frenos, dos por los botones y dos por los sensores de asiento. En la aplicacion
del sistema para abarcar el control en cualquier juego, esto todavia proporciona control en 6D realista (control
rotacional en 3D y direccional en 3D). En una realizacion adicional sin la unidad de asiento, las palancas pueden
proporcionar el control direccional de eje X.

Salida y resistencia de doble fase

Cada palanca de freno puede producir una sefial de salida analdgica “escalonada” de dos fases que inicialmente
simula la eliminacion de holgura de los cables por parte de las palancas, después el movimiento de los frenos hacia
una rueda y entonces la aplicacion de fuerza a la rueda para desacelerar la bicicleta. Las palancas pueden incluir
una resistencia variable que simula las diferentes fuerzas necesarias durante cada fase de la aplicacién de los
frenos. Esto puede incorporar una resistencia de fase doble, escalonada asi como progresiva y analégica, al
pivotado y salidas de la misma. Esto simula la sensacion real y control de la aplicacién de frenos. La primera fase de
resistencia puede ser muy baja y solo ligeramente progresiva por un rango inicial para simular la holgura/juego libre
entre la pastilla de freno y la llanta de la rueda. La aplicacién adicional sera contra la segunda fase de
resistencia/amortiguacion contra mecanismos rigidos de articulacion de retorno a cero, con suspension progresiva,
opcionalmente con amortiguadores de torsion progresiva. El sensor no puede enviar ninguna sefial durante este
primer rango, ya que los frenos todavia no se han aplicado. Cuando aparece la segunda fase, la palanca mueve el
dispositivo de joystick integral o conectado desde cero por todo su rango proporcionado asi una sefial analégica
representativa de la presion de freno aplicada por el usuario.

Como todos los dispositivos de entrada de control, la simulacion se mejora mucho, al igual que el nivel de
implicacion y distraccion mental. Ademas se proporciona ejercicio del tren superior (empufiadura) y el usuario puede
ejercitar mayor control técnico y de estilo libre. Esto ayudara a los conocimientos, habilidad y confianza del usuario
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en el frenado con respecto a la correcta aplicacion del correcto equilibrio del freno delantero/trasero con la fuerza
correcta. Por ejemplo, al descender una cuesta o en condiciones resbaladizas, el usuario debe aplicar
principalmente el freno trasero. Para el estilo libre, esto permite, endos, pogos, etc.

Unidad de asiento

El controlador también puede incluir un conjunto de asiento o sillin que es una cubierta de asiento, un asiento de
reemplazo o un dispositivo de tija de asiento de reemplazo. El conjunto de asiento/sillin puede incluir los sensores
del segundo dispositivo de entrada que produce una sefal de salida indicativa del peso ejercido por el usuario sobre
el asiento/sillin. También puede producir una sefal de salida cuando el usuario ejerce una fuerza sobre el sillin para
moverlo hacia la izquierda o hacia la derecha o arriba y abajo. La salida producida debido al movimiento hacia la
izquierda/derecha o arriba/abajo puede parecerle a la unidad basada en microprocesador igual que o una parte de la
sefial producida por el movimiento de rotacién o hacia delante/hacia atras del manillar. Esto permite este nivel de
capacidad de control con la funcionalidad de controlador de juegos actual. Por ejemplo, el giro del manillar puede
estar configurado para usar un porcentaje del rango de control analdgico de esta linea de entrada, adoptando hacia
la izquierda/derecha de asiento un rango diferente y ambos juntos un rango adicional.

Entradas de desplazamiento lateral trasero/guifiada hacia la izquierda/derecha - control alrededor del eje y 0 a lo
largo del eje X,

La cubierta de asiento o el asiento puede proporcionar dispositivos de entrada adicionales que responden a la fuerza
ejercida por el usuario contra los mismos a lo largo de un eje sustancialmente horizontal. Esto proporciona tales
entradas de control hacia la izquierda/derecha (sustancialmente a lo largo del eje x). Puede estar previsto un
dispositivo de entrada que produce una sefial indicativa de la fuerza hacia la izquierda/derecha contra el asiento.
Ademas, puede estar prevista una tija de asiento que esta adaptada para moverse horizontalmente en relacion al
soporte (sustancialmente a lo largo del eje x). Puede estar previsto un dispositivo de entrada adicional que produce
una salida indicativa del movimiento hacia la izquierda o hacia la derecha del asiento. Especificamente, esto
proporciona un control realista adicional o alternativo de cualquier objeto en un mundo en 3D - ROTACION
ALREDEDOR DEL EJE Y o LINEAL A LO LARGO DEL EJE X. Puede sustituir a la funciéon de deslizamiento del
manillar hacia la izquierda/derecha o mejorarla. En una simulacion de bicicleta esto proporciona el método de control
de bicicleta “direccion con la parte trasera del cuerpo”, para el control rotaciéon mientras se encuentra “en el aire” y
proporciona la simulacién de técnicas de estilo libre reales.

Entradas con levantamiento/empuje hacia abajo trasero - control alrededor del eje X o a lo largo del gje y,

Ademas, puede estar previsto un dispositivo de tija de asiento que esta adaptado para moverse verticalmente en
relacion al soporte (sustancialmente a lo largo del eje y), tal vez moviéndose también horizontalmente para
proporcionar las entradas hacia la izquierda/derecha de asiento anteriores. Puede estar previsto un dispositivo de
entrada adicional que produce una salida indicativa del movimiento hacia arriba o hacia abajo del asiento. El usuario
puede por tanto empujar hacia abajo o levantar el asiento, es decir la parte trasera de la bicicleta. Simulando que el
usuario ponga mas peso en el asiento, por ejemplo al subir por superficies resbaladizas, o levantar la parte trasera
de la bicicleta en un salto. Esto también puede incorporar funciones de sentado/no sentado y peso del asiento.
Especificamente, esto proporciona un control realista adicional o alternativo de cualquier objeto en un mundo en 3D -
ROTACION ALREDEDOR DEL EJE X o LINEAL A LO LARGO DEL EJE'Y.

El segundo dispositivo de entrada puede ser especificamente almohadillas sensibles a la presion, digitales o
analdgicas, planas, delgadas y flexibles incorporadas en la cubierta de asiento o asiento. También puede
proporcionarse mediante un dispositivo de asiento/tija de asiento, que puede suspender el asiento, mediante pivotes
y/o una tija compresible/extensible, para proporcionar una sensacion de suspension y medicion de fuerzas de
sentado/levantamiento (por tanto también peso y sentado/no sentado en el asiento), y puede pivotar, como el
dispositivo de manillar, sobre un angulo hacia la izquierda/derecha, tal como se representa en los dibujos,
proporcionando el control de guifiada, con lo cual el asiento puede moverse en un sentido hacia la izquierda o hacia
la derecha también. Se proporcionan con toda la funcionalidad y caracteristicas como los mecanismos de pivote de
manillar y medio y métodos de captacion. La realizacion preferida del presente controlador de juegos es una unidad
de una pieza soportada, integral, que puede instalarse de manera retrospectiva del manillar movil de este tipo,
incluyendo una tija, con cableado remoto a los dispositivos de entrada activos, dispositivos de salida de simulacién y
una unidad de asiento pivotante suspendida.

Funcionan, trabajan, se comunican y pueden estar previstos de las mismas formas y maneras segun se describid
anteriormente para todos los dispositivos y de nuevo pueden ser mediante cualquier medio de deteccion, de salida y
de comunicacion y pueden ser integrales, estar encajados a presion, unirse o ser basicos.

Los beneficios del dispositivo de sentado/no sentado en el asiento se comentaron anteriormente en la seccién de
dispositivos de entrada activos. Con respecto a la plena capacidad de control de un vehiculo/objeto/usuario simulado
alrededor de y a lo largo de las tres dimensiones, el dispositivo de hacia la izquierda/derecha de asiento representa
la sexta dimension de control, la guifiada, es decir rotar hacia la izquierda/derecha alrededor de un eje
sustancialmente vertical. Es importante en la simulacién mientras se encuentra en el aire, al girar el manillar tiene
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poco efecto.
Unidad de asiento — medios de pivotado, extension, compresion y suspension

Como se comento anteriormente, el asiento puede pivotar hacia la izquierda/derecha (“direccion con la parte trasera
del cuerpo”) y levantarse/bajarse (“levantamiento/caida del asiento”) sobre pivotes, tijas extensibles/compresibles y
alojamientos de asiento suspendido, de manera que se representan de manera realista las entradas de control
basadas en el asiento que puede realizar un conductor de bicicleta de montafia real. Esto también simulara la
sensacion de suspension trasera en una bicicleta. Las entradas mencionadas anteriormente pueden ser un
dispositivo de joystick analdgico modificado montado en/por cable a los mecanismos de pivotado,
extension/compresion o deslizamiento de otro modo en la tija de asiento y esta configurado sobre los mismos puntos
que este mecanismo movil y tiene extremos flexibles.

Unidad completa global

Por tanto las entradas de control (basadas en la bicicleta) de bicicleta de montafia del mundo real se proporcionan
tomando el sistema de manillar, que incluye la palancas, y combinandolo con la unidad de asiento, en un aparato
que controla juegos para ejercitar el tren superior susceptible de unirse de manera retirable. Esto posibilita la
provisién de un software de este tipo para simular correctamente el deporte de la bicicleta de montafia desafiante
tanto fisica como mentalmente. Con respecto a la técnica anterior, la mayoria solo proporcionan control de direccion,
algunas proporcionan control arriba/abajo, pero ninguna proporciona el desplazamiento del peso, o el control de
guifiada. La mayoria no incorporan control de frenos tampoco. Algunas proporcionan control de asiento pero en
lugar del control de manillar. Claramente, la técnica anterior tiene carencias en su capacidad de control y capacidad
para simular las entradas de control del mundo real requeridas, por tanto su capacidad para realizar
entrenamiento/juegos técnicos y de estilo libre.

Todas las entradas de control son independientes entre si. Se prevé que todos estos medios moviles también
puedan incorporarse en una unidad de manillar integrada, que se mueva en todas estas direcciones y que tenga una
tija extensible/compresible y una unidad de asiento integrada. También debe entenderse que la estructura dada a
conocer en los dibujos es una estructura de ejemplo, los pivotes pueden disponerse de cualquier manera que sea la
mas apropiada para el uso disefiado.

Empufaduras de torsiéon

Se trata de un potencidmetro de control analdégico normal, similar al que se encuentra en un joystick pero
especificamente similar a los dispositivos en un controlador de juego de volante de direccion, pero que proporciona
sefiales de entrada de control analégicas, o digitales, segun lo proporcional a cuanto puedan doblarse hacia atras, o
hacia delante. La empufiadura de torsion puede estar prevista por duplicado, para cubrir los selectores desviadores
tanto delantero como trasero o para mejorar adicionalmente el control de juego. Estas realizaciones alternativas
pueden personalizarse para cada una de tales empufiaduras de torsién o el dispositivo puede permitir la seleccién
de estas caracteristicas alternativas. Pueden estar integradas con el equipo o unidas de manera retirable mediante
cualquier medio.

Este dispositivo funciona, trabaja y esta previsto de las mismas formas y maneras segun se describio anteriormente
para todos los dispositivos y, de nuevo, puede proporcionar sefiales analdgicas o digitales detectadas por cualquier
medio de deteccion, remoto o integral en el equipo o cuerpo principal de controlador, que se comunican mediante
cualquier medio de comunicacion, alimentando directa o indirectamente las unidades basadas en microprocesador
externas e integrales integradas o susceptible de unirse de manera retirable.

Puede usarse como un control de empuje hacia delante/hacia atrds. Como se comenta mas adelante, esto puede
ser de naturaleza de retorno a cero o puede ser estatico, es decir mévil pero sin retorno, como un control de
acelerador de tipo simulador de vuelo. Como alternativa adicional, este dispositivo puede proporcionar posiciones
indexadas por sus grados de libertad, de manera similar a los dispositivos de cambio de marcha de tipo empufiadura
de torsion en bicicletas de montafia y por tanto emularlas. Evidentemente esto puede simular los cambiadores de
marcha de empufadura de torsién y usarse de manera correspondiente.

Medios de resistencia, elasticos y de amortiguacion - General

El manillar gira hacia la izquierda/derecha (“direcciéon”), se levantan/bajan (“saltar/agacharse”), se ladean hacia la
izquierda/derecha y se inclinan hacia delante/atras (“distribucion de peso”) y se deslizan hacia la izquierda/derecha
(“desplazamiento lateral”), y el asiento pivota hacia la izquierda/derecha(“guifiada”) y se levanta/se desplaza hacia
abajo (“levantamiento/caida trasero”) sobre una serie de pivotes, tijas extensibles/compresibles y alojamientos
deslizantes, de tal manera que representan de manera realista las entradas de control que puede efectuar el
conductor de una bicicleta de montafia real. Esto también simulara la sensacién de suspension en una bicicleta. El
manillar también proporciona dos palancas, frenos funcionalmente delantero y trasero, como antes y dispositivos de
control de empufiadura de torsién en dos sentidos.

Estos mecanismo moviles pueden configurarse de tal manera que se requieran movimientos del cuerpo realistas
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para controlar, con medios de resistencia y amortiguacion, tales como resortes, amortiguadores, centralizadores y
topes de suspension internos, incorporados para oponerse al movimiento sobre cualquiera de estos pivotes de modo
que se proporciona un equipo de ejercicio del tren superior integrado como tal ya que requieren que el usuario
consuma energia para superar esta resistencia para mover el dispositivo y mantenerlos en su sitio contra las
resistencias.

La resistencia y amortiguacion alrededor de estos dispositivos pueden ser mediante cualquier medio aunque
generalmente mediante mecanismos de extensién/compresion o de articulacién de retorno a cero, con suspension
progresiva, ajustables automaticamente, ajustables por el usuario o preestablecidos; con amortiguadores
progresivos. Los resortes y amortiguadores pueden ser internos o estar conectados a los mecanismos de
articulacion mediante cualquier método, cable, sistema hidraulico, etc. Los resortes pueden ser de tipo muelle
helicoidal, de compresion o de estiramiento o pueden ser magnéticos y deben tener ajuste de precarga al menos.
También pueden estar previstos a modo de elastémeros u otro material de este tipo. La amortiguacion también
puede ser mediante cualquier medio, mediante amortiguadores de torsion, amortiguadores hidraulicos o cualquier
medio de amortiguacion y pueden ser ajustables para su compresion y amortiguacion de rebote.

Medios de resistencia y amortiguacion — Libres, sin retorno

Como caracteristica novedosa adicional, el presente controlador de juegos proporciona una alternativa a la
configuracion de retorno a cero segun se describié anteriormente en que uno o mas de los dispositivos de entrada
de control de manillar pueden no ser de naturaleza de retorno a cero sino incluir resistencia sustancial, ajustable, a
los movimientos sin funcion de retorno a cero. La funcién de retorno a cero puede ser desconectable y puede ser
controlable automaticamente por cualquiera de los microprocesadores. Esto prescindira de la necesidad de que el
usuario ejerza fuerza contra la resistencia simplemente para mantener el control en su sitio cuando se aleja de la
posiciéon central. Unos sensores devuelven la sefal pertinente a esa posicion. Esto proporciona una unidad mas
barata por la omision de las caracteristicas elasticas y también permite un uso con mayor implicacion en los juegos
de tipo simulacién de vuelo.

Medios de resistencia y amortiguacion - Giro, sin retorno

Como caracteristica novedosa adicional, el presente controlador de juegos proporciona una alternativa adicional a la
configuracion de retorno a cero segun se describié anteriormente en que uno o mas de los dispositivos de entrada
de control de manillar pueden no ser de naturaleza de retorno a cero sino ser “giratorios”, es decir que rotan
libremente 360 grados. Esta funcion puede ser controlable automaticamente por cualquiera de los
microprocesadores y ademas puede ser sin la resistencia. La resistencia, en la realizacion controlada
automaticamente, puede controlarse de modo que proporcione poca o nada de resistencia cuando la bicicleta
simulada esta en el aire. Esto prescindira de nuevo de la necesidad de que el usuario ejerza fuerza contra la
resistencia simplemente para mantener el control en su sitio cuando se aleja de la posicion central, pero proporciona
una unidad de “estilo libre” con la que el usuario puede girar las barras como haria en las técnicas de estilo libre de
tipo BMX. Unos sensores devuelven la sefial pertinente a su posicion. Esto ampliara el atractivo para nifios
especialmente. Si en un juego de estilo libre, el usuario gira las barras para mejorar una acrobacia, pero no consigue
atraparlas correctamente antes de aterrizar, el juego puede representar un accidente.

Grado de movimientos requeridos

Como se comento anteriormente, la realizacion preferida es con el manillar configurado de manera que requiera que
el usuario realice movimientos del cuerpo realistas para introducir la sefial de control deseada. Esto proporcionara
por tanto una naturaleza con mayor disfrute, mas activa y con mayor implicacion del aspecto de juego del programa
de entrenamiento o juego y representa plenamente el mundo real por lo que respecta a movimientos, esfuerzos y
acciones necesarias para controlar una bicicleta de montafa real. En el deporte real, el conductor debe ser rapido y
firme con sus controles de direccion y cambios de distribucion de peso y debe mover el tren superior por radio
amplio para salvar con éxito el complicado terreno, este sistema permite una simulacién completa de esto. Esto
proporciona mayor implicaciéon mental y ejercicio del tren superior, distrayendo a los usuarios del esfuerzo realizado
con las piernas.

Este grado de movimientos requeridos, y también la provision de los medios de resistencia y amortiguacion, también
proporciona una mayor variedad en los grupos musculares en el tren superior e inferior que se ejercitan y estiran
mediante el uso del presente controlador de juegos, por ejemplo las piernas, nalgas, abdominales, espalda,
costados, brazos, hombros y cuello. Esta funcionalidad por tanto transforma, por ejemplo la bicicleta, en una bicicleta
de entrenamiento transversal, capaz de entrenamiento tanto aerdbico (y anaerdbico) como de fuerza. El presente
controlador de juegos va incluso un paso mas alla al incorporar también entrenamiento con flexibilidad. De gran
beneficio es el estiramiento del muslo posterior y la zona lumbar de la espalda, ayudando a prevenir la lumbalgia
cronica. Por tanto el sistema proporciona ademas un dispositivo de ejercicio todo en uno que tiene ejercicio aerébico
y anaerdbico, mediante el equipo de ejercicio, y entrenamiento de fuerza y flexibilidad, mediante los sistemas de
manillar, y asiento y freno. Obsérvese que las tijas entre los mecanismos maoviles pueden ser ajustables en longitud,
de manera manual o automaticamente por el ordenador. Esto puede proporcionar ajuste de usuario a su tamafo y
ademas puede proporcionar ajuste de resistencia adicional o alternativo.
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Resistencia y amortiguacion — medios ajustables

Como se dio a conocer anteriormente, las resistencias y/o la amortiguacién contra movimiento de cada medio movil
pueden estar preestablecidas o ser ajustables, esto puede ser ajustable ademas por el usuario o automaticamente
por el ordenador. La capacidad de ajuste de la resistencia y la amortiguacion también permite que el equipo se
adapte al usuario en cuanto a su tamafo, peso o fuerza. También puede estar incorporado un dispositivo de tipo
lector de ajuste de resistencia para informar asi a la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador acerca de los
ajustes de resistencia y amortiguacion. En los sistemas de control de resistencia/amortiguacion automaticos esto
puede servir para simular la sensacion de direccion, es decir los efectos de la inercia, salto, etc., o para simular las
condiciones del terreno o dafo en la bicicleta simulada o lo que sea. La naturaleza ajustable también sirve para
hacer que las resistencias y la amortiguacion sean bajas cuando se use so6lo como controlador de juegos.

La relacion calidad-precio del sistema viene dada no sélo por la interactividad y los grandes beneficios del
controlador de juegos sino también por el hecho de proporcionar también un aparato de ejercicio meramente del tren
superior. El entrenamiento de fuerza y flexibilidad puede conseguirse mediante el mero control del dispositivo en un
juego, en el que una ruta simulada puede consistir en tantos numerosos giros, caidas, etc., que requieran tal nUmero
de repeticiones de diferentes torsiones, empujes, tracciones, inclinaciones, etc., que proporcionen también un
programa de entrenamiento de fuerza y flexibilidad estructurado.

El software puede sugerir aumentos manuales en los ajustes de resistencia y/o amortiguacion con el tiempo para
avanzar asi en el entrenamiento de este modo también. El software o instrucciéon manual también puede
proporcionar un programa de entrenamiento meramente de fuerza y flexibilidad mediante el cual el usuario efectua
un determinado numero de repeticiones y grupos de repeticiones de determinados ejercicios expuestos, con lo cual
el usuario debe sentarse o ponerse de pie, sujetar las barras de una determinada manera y posicion, vy tirar,
empujar, girar, inclinar, levantar, empujar hacia abajo, etc. el manillar y el asiento ejercitando o estirando de ese
modo grupos musculares especificos, como es el caso con cualquier equipo de entrenamiento de fuerza.

Esto proporciona un aparato de entrenamiento de fuerza totalmente interactivo y progresivo. El usuario puede “jugar”
mediante los juegos de entrenamiento de fuerza o programas de tipo body pump como se comentd anteriormente.
Ahora, el usuario no sélo recibe una lectura de su logro aerdbico, en parametros de tiempo, distancia, etc., sino que
también puede obtener una lectura de sus logros de entrenamiento de fuerza, en términos de repeticiones de cada
ejercicio, a qué resistencias y con qué calidad.

Resistencia y amortiguacion — medios bloqueables

El manillar también puede ser bloqueable por alguno o todos sus grados de libertad. Los mecanismos de pivotado
incluyen, o pueden estar conectados a, simples dispositivos de bloqueo que deshabiliten el movimiento por esos
grados de libertad. Esto puede hacerse mediante simples pinzas, palancas, dispositivos de encaje a presion, tuercas
de mariposa o cualquier medio. Pueden controlarse manualmente o por ordenador, de manera que siempre estén
bloqueados hasta que se conecten al ordenador, que puede advertir antes de desbloquearlos, segun los ajustes del
usuario, tal vez seleccionados por entrada de reconocimiento de voz.

Esta caracteristica es importante cuando el usuario selecciona el uso del sistema en el modo libre de juego, o usa la
caracteristica de “piloto automatico” en el software, con lo cual el usuario meramente acciona la bicicleta simulada, a
través de una cualquiera o mas entradas, y todos, o determinados, controles de direccion, peso, saltos, etc. pueden
efectuarse automaticamente por el ordenador. En el modo libre de juego, el sistema sustancialmente mejora el
equipo de ejercicio para ser un sistema de entrenamiento completo, controlado por ordenador, monitorizado y
evaluado.

Esto aporta todos los beneficios de la funcionalidad de ordenador con o sin la unidad basada en microprocesador
externa. Hace el sistema mas atractivo para toda la familia, para que lo usen como quieran. Tal vez los padres,
mujeres, 0 ancianos o usuarios con recomendaciones médicas no quieran efectuar todas las entradas de control
pero aun asi pueden querer el programa de entrenamiento estructurado, monitorizado y evaluado, mediante el cual
pasan por calentamientos, resistencias variables, zonas, velocidades, cadencias, posiciones con respecto a la
accion de sentarse, ejercicios del tren superior, estiramientos, etc., dictados por el ordenador de naturaleza
progresiva.

Sensores de presion de pedal

También se dan a conocer dispositivos de entrada de control adicionales a modo de sensores de presién de pedal.
Estos dispositivos pueden ser sensores, mediante cualquier medio que proporcione una sefial analégica o digital,
conectado a, por ejemplo los lados planos de los pedales y el lado interno de los enganches de dedo superiores que
detectan y miden la presion de empuje aplicada al pedal en un movimiento hacia abajo y la presiéon de traccion del
pedal o contra el enganche de dedo en un movimiento hacia arriba y comunican sefales representativas de ello a
la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador. Por tanto también detectan la presencia de los pies del usuario en
los pedales.

Funcionan, trabajan, se comunican y pueden estar previstos de las mismas formas y maneras segun se describid
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anteriormente para todos los dispositivos y de nuevo pueden ser cualquier medio de deteccion, de salida y de
comunicacion y pueden ser integrales, encajarse a presion en o unirse. Pueden conectarse de cualquier modo a los
pedales, enganches de dedo y/o pedales sin enganche, tales como los fabricados por Shimano y comercializados en
la serie SPD, y miden la existencia, tiempos y magnitud de las fuerzas aplicadas a través de los pedales. Pueden
comunicarse con la unidad basada en microprocesador externa y/o la unidad basada en microprocesador interna,
que pueden codificar la sefial.

Estos dispositivos benefician enormemente el aspecto de entrenamiento técnico del sistema y pueden usarse como
sistema de medicion/calibraciéon adicional para el ajuste de resistencia. Sin embargo, el beneficio principal es que
permite asi el entrenamiento del usuario en técnicas de “spinning” del mundo real con lo cual el usuario empuja los
pedales hacia arriba y tira de ellos hacia arriba de nuevo cada vez a rpm elevada, una técnica muy conocida entre
los ciclistas. La(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador pueden realizar sugerencias al usuario en cuanto a sus
tiempos, para suavizar el ritmo, o en cuanto a la potencia relativa de cada pierna. También proporciona simulacién
técnica y de estilo libre adicional. En un giro rapido pero cerrado, el usuario puede sacar el pie de los pedales para
simular poner el pie fuera rodeando la esquina. Por tanto puede simular la realizacién de acrobacias, saltos, etc. en
los que los pies del usuario se separan de los pedales.

Sensores de pie abajo

También se dan a conocer dispositivos de entrada de control adicionales mediante los sensores de “pie abajo”.
Estos dispositivos pueden ser sensores, que mediante cualquier medio proporcionan una sefial analdgica o digital,
por ejemplo almohadillas sensibles a la presién de tipo almohadilla para el suelo conectadas de manera remota a la
unidad que detectan y miden cuando el usuario coloca su pie izquierdo o derecho en el suelo cerca de la unidad y
comunican sefales representativas de ello a la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador. Esto es un ejemplo de
una entrada adaptada al usuario, a través de un dispositivo de matriz.

Funcionan, trabajan, se comunican y pueden proporcionarse de las mismas maneras y medios que se describid
anteriormente para todos los dispositivos y de nuevo puede ser mediante cualquier medio de deteccion, salida y
comunicacion. Pueden conectarse de cualquier manera al sistema y medir los tiempos, la existencia y magnitud de
las fuerzas que aplican los pies del usuario sobre estos sensores. Pueden comunicarse al microprocesador externo
y/o al microprocesador interno, que pueden codificar la sefal.

Estos dispositivos benefician enormemente el aspecto de entrenamiento técnico y de estilo libre del sistema. La(s)
unidad(es) basada(s) en microprocesador puede(n) realizar sugerencias para el usuario en cuanto a sus tiempos,
para entrenar al usuario en, por ejemplo, técnicas apropiadas de toma rapida de curvas. En una curva rapida pero
cerrada el usuario puede retirar su pie/bajar su pie del pedal para simular que coloca su pie abajo por el recorrido del
angulo. Ninguna técnica anterior da a conocer nada parecido a este sistema.

Sensores de manos retiradas

También se dan a conocer dispositivos de entrada de control adicionales mediante los sensores de “manos
retiradas”. Estos dispositivos pueden ser sensores, que mediante cualquier medio proporcionan una sefial analégica
o digital, por ejemplo empufiaduras para las manos sensibles a la presion, que por ejemplo también alojan el HRM,
montados en el extremo de cada lado del manillar que detectan y miden cuando el usuario agarra el manillar, es
decir las manos sobre las barras, y comunican sefiales representativas de ello al/a los microprocesador(es).

Funcionan, trabajan, se comunican y pueden proporcionarse de las mismas maneras y medios que se describid
anteriormente para todos los dispositivos y de nuevo puede ser mediante cualquier medio de deteccion, salida y
comunicacion y puede ser integral, de encaje a presion o con posibilidad de unién. Pueden conectarse de cualquier
manera al sistema y medir los tiempos, la existencia y magnitud de las fuerzas que se aplican a través de las
empufiaduras del manillar. Pueden comunicarse a la unidad basada en microprocesador externa y/o la unidad
basada en microprocesador interna, que pueden codificar la sefal.

Estos dispositivos benefician enormemente el aspecto de entrenamiento técnico y de estilo libre del sistema. La(s)
unidad(es) basada(s) en microprocesador puede(n) realizar sugerencias para el usuario en cuanto a sus tiempos,
por ejemplo, para indicar la realizacion mejorada de acrobacias. Por tanto, puede simular la realizacion de
acrobacias, saltos, etc. en las que la(s) mano(s) del usuario se quitan de las barras para realizar una acrobacia con
una mano o sin manos. Ninguna técnica anterior da a conocer nada parecido a este sistema.

DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE JUEGOS

Aunque los dispositivos activos y de control proporcionan sefiales a la unidad basada en procesador indicativas de
los movimientos normales de un usuario cuando realiza un ejercicio para imitar un deporte, se prevé que en al
menos una disposicion o mas pueden proporcionarse dispositivos de entrada adicionales. Estas entradas
adicionales permiten al usuario proporcionar sefiales para modificar el programa que no son una parte de la
realizacion del ejercicio. Proporcionan la interfaz para los controles meramente de juego/diversion pero también para
entradas de simulacion peligrosa (por ejemplo saltar con la bicicleta) y convertir la presién de los botones de los
usuarios en una sefal de entrada que va a procesarse por el ordenador. También proporcionan un entrenamiento
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técnico porque los tiempos del control simularan los tiempos reales para mejorar el conocimiento del usuario del
tiempo y las técnicas del mundo real, incluso para aprender técnicas de estilo libre. También mejoran los tiempos de
reaccion y por tanto la confianza para la actividad real.

Los dispositivos de entrada de juegos cubren las una o mas entradas de control activadas por boton por parte del
usuario, que proporcionan las entradas de control para el aspecto de mera diversion, controlador convencional y de
juego del sistema que detectan y miden la presion/entradas que se aplican, por parte del usuario, y comunican una
sefial a la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador representativas de ello. Son convencionales en cualquier
Joystick o mando de control, pero se proporcionan en el presente controlador de juegos, proporcionando las entradas
de control para el aspecto de mera diversion, controlador convencional y de juego del sistema. También
proporcionan aquellas entradas o bien no disponibles en la realizacién/modelo perteneciente al usuario, segun la
naturaleza modular del sistema, o aquellas entradas de control que pueden ser de emulacién muy dura o peligrosa.
Pueden iniciar un nuevo “modo” de entradas de control a accionar o proporcionar un control especifico para una
accion especifica en el mundo simulado.

En una disposiciéon, de nuevo para aparatos que incluyen una bicicleta, pueden producirse una o mas de las
siguientes sefiales mediante los dispositivos de entrada de juegos proporcionados. Cada dispositivo de entrada
comprende un botén sencillo estando disefiada la funcion de cada botdn mediante software que se ejecuta en la
unidad basada en microprocesador. Para diferentes programadores los botones pueden tener diferentes efectos. El
presente controlador de juegos proporciona una pluralidad de dispositivos de entrada de juegos segun sea
necesario. En una realizacién, proporciona cuatro controles de tipo botén de este tipo que, sélo a modo de ejemplo,
se dan a conocer como de control, mediante el software:

JUEGO 1 - Orden de salto - un dispositivo de conmutacion tactil o basico - que trabaja a través de un conmutador de
botén - conmutador montado ergonémicamente en un acceso facil para la mano del usuario en o al lado de las
mordazas de montaje de la palanca de freno - activa un circuito para ordenar al “conductor’ que salte con la
bicicleta, la longitud de la presion hasta la liberacion determina la altura (o cualquier control que determine el
software). Viene integrado en/se instalara posteriormente por el usuario/accesorios de encaje a presion.

JUEGO 2 - Orden de agacharse- un dispositivo de conmutacion tactil o basico - que trabaja a través de un
conmutador de boton - conmutador montado ergonémicamente en un acceso facil para la mano del usuario en o al
lado de las mordazas de montaje de la palanca de freno - activa un circuito para ordenar al “conductor” que se
agache, la longitud de la presion hasta la liberacion determina la duraciéon (o cualquier control que determine el
software). Viene integrado en/se instalara posteriormente por el usuario/accesorios de encaje a presion.

JUEGO 3 - Orden de acrobacia - un dispositivo de conmutacion tactil o basico - que trabaja a través de un
conmutador de botén - conmutador montado ergonémicamente en un acceso facil para la mano del usuario en las
mordazas de montaje de la palanca de freno - activa un circuito para ordenar al “conductor” que realice una
acrobacia (o cualquier control que determine el software). En el modo de acrobacia se combinaria con los
dispositivos de entrada de control para simular la acrobacia que se desea. Viene integrado en/se instalara
posteriormente por el usuario/accesorios de encaje a presion.

JUEGO 4 - EXTRA - un dispositivo de conmutacion tactil o basico - que trabaja a través de un conmutador de botén
- conmutador montado ergondmicamente en un acceso facil para la mano del usuario en las mordazas de montaje
de la palanca de freno - activa un circuito de reserva. También puede usarse para accionar juegos libres de ejercicio
- en el simulador de bicicleta como mero controlador de juegos - para montar en bicicleta, motocicleta, volar, etc.
Viene integrado en/se instalara posteriormente por el usuario/accesorios de encaje a presion.

PLURALIDAD

Pueden proporcionarse dispositivos de este tipo adicionales segin sea necesario. Una realizacion proporciona dos
botones tactiles extra de este tipo a cada lado del manillar que pueden sustituir o aumentar las empufiaduras de
torsion.

Estan disponibles en todas las formas, métodos y medios segun todos los dispositivos descritos anteriormente, de
nuevo, pueden proporcionar sefiales analdgicas o digitales detectadas por cualquier medio de deteccion, de manera
remota o integral en el cuerpo principal de controlador de equipo, en comunicaciéon mediante cualquier medio de
comunicacion y pueden ser integrales, estar encajados a presion en, unirse o ser basicos, alimentando directa o
indirectamente las unidades basadas en microprocesador externa e integral a través de la electrénica integral y
convencional en la industria y pueden integrarse con el equipo o unirse de manera retirable por cualquier medio.
Representan dispositivos de entrada que detectan un intervalo adicional de entradas disponible para el usuario.
Pueden ajustarse en esta maquina de ejercicio de tren superior y el simulador a través de componentes
convencionales integrados en el manillar, conectados por cables al manillar o pueden integrarse en alojamientos y
cubiertas de empufiadura de manillar, unidades y cubiertas de asiento y/o controladores basicos.

Los dispositivos de entrada de juegos pueden ser conmutadores de control de botdn tactiles, digitales o analdgicos
simples o pueden ser dispositivos de joystick, cableados en la ubicaciéon apropiada dentro de los componentes del
presente controlador de juegos. Pueden ser remotos con respecto a la unidad principal y la realizacion preferida del
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presente controlador de juegos presenta un montaje ergondmico, para un uso sencillo, dentro de los alojamientos
que rodean las mordazas de la palanca de freno. Por tanto, el usuario puede hacerlos funcionar con su pulgar,
dejando por tanto los dedos libres para hacer funcionar las palancas. Incluso pueden ser entradas controladas por el
dispositivo de reconocimiento de voz tal como se describirda mas adelante. El cableado de estos controles es segun
la electrénica de los controladores convencionales en la industria. Pueden conectarse de manera integral/encajarse
a presion/mediante velcro/otros medios.

Los dispositivos de entrada de juegos proporcionan un control adicional de un usuario simulado a través del entorno
simulado. La realizacion preferida proporciona las entradas comunes segun sea necesario por el software para
controlar un juego de simulacion basado en estilo libre y carreras de bicicleta. Esto abre la naturaleza de juego y
diversion del producto a poder controlar aspectos adicionales del software que esta usandose. Junto con todos los
demas componentes proporcionan asi un mecanismo de control completo y extremadamente novedoso para
cualquier sistema, no sélo para su uso como controlador de juegos convencional sino como uno significativamente
mejorado. Si los dispositivos de entrada de control y activos cubren todo los movimientos en un mundo en 3D,
pueden controlar érdenes de tiro, rdenes de observacion, érdenes de recogida, 6rdenes de modo de control, etc.
segun el software y como control directo o a través de un proceso de mapeo de entrada/salida dentro de la unidad
basada en microprocesador integral. También pueden controlarse en cuanto a sus niveles/mapeo de salida segun
una funcién umbral dentro de la unidad basada en microprocesador integral, como se comentara mas adelante.

El ejemplo dado a conocer comenta 6rdenes de saltar y agacharse. Se prevé que el manillar que se levanta, o
empuja, verticalmente hacia arriba o hacia abajo puede controlar evidentemente estas entradas. El ejemplo dado a
conocer es una realizacion con soélo tres conjuntos de entradas de control de manillar, para asi reducir el coste del
ejemplo dado a conocer. Estas 6rdenes son la interpretacion del software de la sefial de control procedente del
dispositivo de entrada de juegos. Los botones “saltar” y “agacharse” son ejemplos de que el software lo lee como
una entrada de control discreto, es decir para realizar una accién especifica. El botdn “acrobacia” puede ser tal que
induzca un mapa nuevo completo de 6rdenes de entrada/accion. Por tanto esto duplicaria el intervalo de érdenes de
control disponibles para el usuario. También pueden conectarse dispositivos de entrada de juegos adicionales, tales
como sensores sensibles a la presion en las empunaduras del manillar, que se usarian en técnicas de estilo libre
para controlar al conductor simulado que quita alguna mano de las barras.

EXTRA - Doble propésito

El boton “extra” tiene mas importancia que un botén de “disparo” discreto, sin embargo, se prevé que estos
dispositivos de entrada de juegos pueden estar en paralelo, o en serie, con cualquier otro dispositivo de entrada o
que la unidad basada en microprocesador integral puede realizar un mapeo para ello. Por ejemplo, la sefial de
cadencia puede transmitirse por cable a través de la electrénica convencional en la industria al cableado del botén
“X” de la Sony Playstation, que comunmente controla una funcion de disparar o acelerar en muchos juegos. El botdn
“extra” en este caso puede estar configurado en paralelo con el dispositivo de entrada de cadencia de modo que el
usuario podria simplemente presionar este botdn para realizar una entrada a través de esta linea. La(s) unidad(es)
de microprocesador podria(n) detectar el uso del botdn “extra” para asi detectar las “trampas”. Esto permitiria a los
usuarios hacer una pausa pero seguir jugando al juego. Sin embargo, esto impediria obviamente el avance al
siguiente nivel de juego/forma fisica.

Pluralidad y matriz de haz de cables

El dispositivo de matriz’haz de cables proporciona tal pluralidad de dispositivos de entrada de juegos y aumenta o
proporciona alternativas a dispositivos de control, activos, sistema y simulacion, para permitir al usuario conectar
cualquier dispositivo de entrada o salida conectable de este tipo segun sea necesario.

DISPOSITIVOS DE SALIDA DE SIMULACION

Ademas de los dispositivos de entrada, que proporcionan entradas a la unidad basada en microprocesador pueden
proporcionarse uno o mas dispositivos de salida. Los dispositivos de salida pueden incluir uno o mas conmutadores,
activadores o similares que proporcionan una retroalimentacion fisica del programa que se ejecuta en la unidad al
usuario para simular eventos tales como derrapes, golpes, caidas, sacudidas, etc. Proporcionan los mecanismos de
retroalimentacion para ayudar al usuario a sentir los efectos de sus técnicas para ayudarle a mejorar la técnica y
mejorar la implicacion en el juego. Se montan dentro del controlador y/o en mecanismos de articulacion para ayudar
a mejorar la sensacion de mundo real proporcionando mayores fuerzas alrededor de estos pivotes. También cubren
simuladores de sensacion de direccion y ajuste de tension de resistencia automaticos. Todos pueden controlarse por
el microprocesador integral o externo.

La unidad basada en microprocesador puede adaptarse adicionalmente para producir una sefial de salida para un
actuador o mas de un actuador para controlar el movimiento u otros parametros del dispositivo de ejercicio que
responde al programa que se ejecuta en la unidad.

Por ejemplo, la sefial de salida puede adaptarse para indicar al dispositivo de ejercicio que aumente la resistencia
para el usuario que realiza un movimiento particular. En el caso de una bicicleta de ejercicio, puede ser que sea mas
dificil pedalear o mas sencillo pedalear dependiendo del programa en ejecucion.
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Alternativamente, la sefial de salida puede hacer funcionar un actuador que hace vibrar, da golpes o golpea al
menos parte de la bicicleta de ejercicio u otro dispositivo de ejercicio, por ejemplo para simular terreno irregular u
otros obstaculos. La pantalla puede mostrar, por ejemplo, que una ruta de “bicicleta” simulada incluye terreno
irregular y puede mover los actuadores para similar la sensacioén de tal terreno irregular.

Uno o mas de estos dispositivos pueden conectarse a la bicicleta de ejercicio y/o alrededor de las unidades de
manillar y asiento y se controlan mediante la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador para mejorar el realismo
de la experiencia simulada y proporcionar retroalimentacion al usuario como consecuencia de sus entradas/acciones
de una manera tangible/tactil. Por tanto esto proporciona estimulacion sensorial visual (a través de la pantalla),
auditiva (a través de los altavoces de la pantalla) y tactil (a través de estos dispositivos) al usuario. El usuario
proporciona el olor/sabor.

Estos dispositivos son actuadores, es decir motores, poleas, elementos de torsion, elementos golpeadores,
vibradores, cilindros de gas a presion, sistemas hidraulicos o magnéticos, o cualquier medio de accionamiento al que
se alimente una sefial de control mediante la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador o bien directamente o bien
a través de una sefial codificada de la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador, leida, “decodificada” y mediante
un dispositivo (de)codificador (la “caja de impacto en 3D”) como se comentara a continuaciéon. Evidentemente,
pueden controlarse directamente en funcién de las capacidades de los microprocesadores.

Dispositivo (de)codificador

Este dispositivo (de)codificador puede ser una unidad basada en microprocesador sencilla, o estar dentro de o ser
una funcién de la unidad basada en microprocesador integral, que lee o envia sefiales “codificadas” analdgicas y/o
digitales entre unidades basadas en microprocesador externa e integral, o sefiales de control a actuadores,
vibradores, etc. Este “decodifica” una Unica sefial de control en una pluralidad de sefiales de control de salida
adicionales desde esta unidad decodificadora/codificadora a los actuadores, vibradores, etc. Esta sefial decodificada
indica a la unidad decodificadora/codificadora que active, y/o desactive, las salidas apropiadas, a una determinada
frecuencia y magnitud o a una determinada posicion. Este dispositivo (de)codificador también puede funcionar como
dispositivo de entrada codificador que toma una pluralidad de entradas y las combina mediante un procedimiento de
codificacién dando una entrada codificada a la unidad basada en microprocesador externa.

La energia a estas unidades puede alimentarse desde la unidad basada en microprocesador directamente o puede
aumentarse/alimentarse internamente mediante el sistema desde su fuente de alimentacién. Funcionan, trabajan, se
comunican y pueden proporcionarse de esta manera y de las mismas maneras y medios descritos anteriormente
para todos los dispositivos. De nuevo, pueden ser cualquier medio sensorial, de salida y comunicacion y pueden ser
integrales, de encaje a presion, pueden unirse o ser basicos y pueden ser integrales o estar conectados alrededor
del dispositivo de ejercicio.

Proporcionan realismo afadido y permiten una retroalimentacion fisica y control para el usuario/del equipo mediante
la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador. Esto proporciona mas distracciones y motivaciones para el usuario,
a través de los ajustes de resistencia y las sensaciones tactiles, y proporciona una mayor implicaciéon por parte del
usuario que tiene mas entradas que procesar. Pueden simularse cuestas, vientos, superficies, saltos, etc. y golpes,
derrapes, sacudidas, vibraciones, dafios, etc. en tiempo real fisicamente a través de estos dispositivos (es decir los
elementos de ajuste de la resistencia y los actuadores respectivamente).

Simulacién tactil/retroalimentacion- Unidades de impacto

Las unidades de “impacto” (vibradores, elementos golpeadores, etc.) son los dispositivos que son actuadores, es
decir motores, poleas, elementos de torsion, elementos golpeadores, vibradores, cilindros de gas a presion,
sistemas hidraulicos o cualquier medio de accionamiento, etc. ajustados a las unidades de ejercicio, manillar o
asiento que realmente mueven estas unidades, las golpean, las hacen vibrar, etc. para proporcionar sensaciones
tactiles/ retroalimentacion al usuario.

Trabajan como se explicé en detalle anteriormente y estan disponibles en todas las formas, métodos y medios segun
todos los dispositivos de entrada como también se describié anteriormente. De nuevo pueden controlarse mediante
sefiales analdgicas o digitales que se comunican mediante cualquier medio de comunicacion, directa o
indirectamente mediante la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador, y/o dispositivos de entrada (por ejemplo, el
impacto de freno puede activarse mediante la unidad basada en microprocesador externa pero puede apagarse
internamente con respecto al sistema al liberar completamente el freno). Pueden ser remotos o integrales en el
cuerpo principal de controlador o equipo y pueden encajarse a presion, unirse o ser basicos. También es una
realizacion preferida que estos dispositivos sean integrales en las unidades de manillar y asiento. También es una
realizacion preferida del presente controlador de juegos que este sistema sea de naturaleza modular porque puede
afadirse de manera retrospectiva al sistema.

En un ejemplo se prevé que uno o mas de ocho dispositivos de simulacién modulares principales puedan
proporcionarse cubriendo:

Vibradores, elementos golpeadores y actuadores, en 3D, montados en el manillar delantero,
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vibradores, elementos golpeadores y actuadores, en 3D, montados en el asiento trasero,
vibradores, elementos golpeadores y actuadores, en 3D, montados en el equipo delantero,
vibradores, elementos golpeadores y actuadores, en 3D, montados en el equipo trasero,
Parte delantera de impacto*en 3D y parte trasera de impacto*en 3D-

Dispositivos controlados por ordenador/consola junto con un sistema lector y convertidor de sefales - que trabaja a
través de motores vibradores y elementos golpeadores de “tipo timbre” a los que se alimenta una sefial desde el
sistema lector/convertidor de sefial, la consola envia una sefal pulsatil, la unidad lee y envia la energia apropiada a
la unidad de impacto apropiada durante una duracién apropiada o su encendido y apagado y cambia magnitudes y
frecuencias - unidad de subcontrol autocontenida delantera montada sobre manillar y unidad autocontenida trasera
montada por debajo del asiento (opcionalmente articulado) para proporcionar una mayor fuerza, ambas alimentadas
mediante el cuerpo principal de controlador de sistema que se alimenta mediante la red eléctrica/bateria - lee la(s)
sefial(es) a partir del ordenador/consola y convierte la sefial en sefiales separadas para su envio a diferentes
unidades de vibrador/elemento golpeador para emular golpes/sacudidas/etc. alrededor de impactos laterales
izquierdo/derecho, impactos delantero/trasero, impactos superior/inferior e impactos de vibraciéon de sacudida
delantero/trasero/izquierdo/derecho. Viene integrado en/se instalara posteriormente por el usuario.

Vibradores, elementos golpeadores y actuadores - delanteros - de dafo, freno, neumatico y sensacion de superficie
en 3D,

vibradores, elementos golpeadores y actuadores - traseros - de dafio, freno, neumatico y sensacion de superficie en
3D,

cualquier otro segun sea necesario.

Estos dispositivos de salida pueden comprender dispositivos de sacudida controlados por controlador - que trabajan
a través de motores vibradores a los que se alimentan una o mas sefales desde cualquier unidad basada en
microprocesador y/o lee la potencia apropiada para los frenos delantero y trasero y envia la potencia apropiada a la
unidad de impacto apropiada durante una duracién apropiada o su encendido y apagado y cambiar magnitudes y
frecuencias para emular una sacudida de freno, dafio y sensacion de neumatico/superficie - unidad autocontenida
delantera montada sobre manillar y unidad autocontenida trasera montada por debajo del asiento (opcionalmente
articulado) para proporcionar una mayor fuerza, ambas alimentadas mediante el cuerpo principal de controlador de
sistema que se alimenta mediante la red eléctrica/bateria - lee la(s) sefal(es) a partir cualquier control de freno de
microprocesador y copia la sefial a unidades de vibrador apropiadas para emular sacudidas del frenado. También en
relacion con un dispositivo de entrada para relacionar sefial con velocidad. Viene integrado en/se instalara
posteriormente por el usuario.

Estas simulaciones/métodos de retroalimentacion proporcionan un mayor realismo, disfrute y retroalimentacion
interactiva desde la unidad basada en microprocesador al usuario para ayudarle a mejorar sus habilidades técnicas,
proporcionando un medio adicional para que el usuario entienda las consecuencias de sus acciones.

En cuanto al realismo, por ejemplo, si se frena demasiado fuerte en la rueda trasera el impacto de freno trasero
puede producir una vibracién y/o sacudida para emular un derrape. El usuario puede desear que esto ocurra o noy
por tanto sabe cémo soltar el freno. Como ejemplo adicional, el conductor simulado puede estar desplazandose
sobre hierba, pueden sentirse muy pocas sensaciones, entonces se mueve sobre un trayecto rocoso, los impactos
de neumatico delantero y trasero pueden producir una vibracion para emular las condiciones de superficie con
baches.

En cuanto a la retroalimentaciéon al usuario en cuestiones técnicas, si el mundo simulado representa un ciclista
descendiendo una cuesta pronunciada, si las entradas del usuario fueran que todavia esta sentado sobre el asiento,
apoyado sobre la parte delantera de la bicicleta y usando sélo el freno delantero, la unidad puede hacer vibrar la
unidad en la parte delantera para representar el derrape del neumatico delantero, si el usuario suelta el freno puede
dejar de vibrar pero a menos que el usuario mueva su peso sobre la rueda trasera tirando hacia atras de las barras
la pantalla puede representar un accidente y toda la esterilla de bicicleta puede moverse, vibrar y sufrir sacudidas.
Pueden realizarse sugerencias en pantalla en un modo de entrenamiento para instruir al usuario. Esto enriquecera la
experiencia, proporcionando un entrenamiento técnico y mayor implicacion.

Ajustadores de tension de resistencia o pendiente - simulacidn/control de equipo de ejercicio - ajustador(es) de
configuracion de resistencia, pendiente, etc.

Dispositivo controlado por ordenador/consola con un sistema lector y convertidor de sefales - trabaja a través de,
por ejemplo, motores y poleas a los que se alimenta una sefal desde el sistema lector/convertidor de sefial, la
consola envia una sefial pulsatil, la unidad lee y envia la potencia y sefal apropiadas a la unidad que
aumenta/disminuye la configuracion de tension en las pastillas del volante de inercia - unidad autocontenida
montada sobre adaptador de tubo de direccion/manillar alimentado mediante el cuerpo principal de controlador de
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sistema que se alimenta mediante la red eléctrica/bateria - lee la sefial a partir del ordenador/consola y convierte la
sefial en una sefal para un controlador de tension motorizado que ajusta automaticamente la configuracion de
tension de resistencia de la bicicleta de ejercicio en las pastillas del volante de inercia para emular que va cuesta
arriba, cuesta abajo, a través de un suelo empapado, etc. Viene integrado en/se instalara posteriormente por el
usuario/conectara al dispositivo existente.

El dispositivo de salida de simulacion es un sistema, conectado a la salida de la(s) unidad(es) basada(s) en
microprocesador que lee (una) sefal(es) desde la(s) misma(s) y ajusta la(s) configuraciéon/configuraciones de
resistencia/ejercicio del equipo de ejercicio segun esta sefial. Principalmente puede controlar la configuracion de
resistencia en el equipo que controla como de dificil es pedalear, remar, correr, subir escalones, etc. aunque también
puede cubrir el nivel de inclinacion del equipo o cualquier otro medio de ajuste de ejercicio que pueda ser relevante.

Ajustadores, actuadores o comunicadores de configuracion de resistencia,
ajustadores, actuadores o comunicadores de configuracion de pendiente,
cualquier otro segun sea necesario.

Estos pueden ser o incluir unidades motorizadas que son actuadores, es decir motores, poleas, elementos de
torsion, elementos golpeadores, vibradores, cilindros de gas a presion, sistemas hidraulicos, mecanismos
magnéticos, o cualquier medio de accionamiento (posiblemente conexion sencilla a cualquier medio automatico
existente), etc. Pueden estar unidos al dispositivo de ejercicio y realmente mueven estas unidades, de otro modo las
controlan para alterar el ajuste de resistencia. Trabajan como se explico en detalle anteriormente con referencia a
los dispositivos de salida de simulacion en general y estan disponibles en todas las formas, métodos y medios segun
todos los dispositivos de entrada como también se describié anteriormente. De nuevo, pueden controlarse mediante
sefiales analdgicas o digitales que se comunican mediante cualquier medio de comunicacion, directa o
indirectamente mediante la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador y/o dispositivos de entrada. Pueden ser
remotos o integrales en el cuerpo principal de equipo o controlador, y pueden encajarse a presion, ser un conector
electrénico (y posiblemente comunicador) o pueden unirse. Puede ser mediante una conexién a un dispositivo
manual o automatico existente, una sustitucion del dispositivo manual o automatico existente, comunicarse con el
dispositivo automatico existente o estar integrado desde el principio. Es una realizacion preferida del presente
controlador de juegos que este sistema sea de naturaleza modular porque puede afiadirse de manera retrospectiva
al sistema.

Esto proporciona un realismo afiadido adicional en el sistema, por ejemplo, si el mundo simulado representa que se
sube una cuesta, el usuario sentira el aumento de la resistencia a través del dispositivo de ejercicio
automaticamente. Puede simular aumentos y disminuciones de la resistencia del ejercicio como resultado de
cuestas, superficies, vientos, corrientes, etc. simulados en el mundo simulado y como resultado de que el usuario
cambie las marchas seleccionadas en una bicicleta simulada. También proporciona la provisiéon de un programa de
entrenamiento de esfuerzo variable estructurado, controlado completamente por ordenador. Puede proporcionar
resistencias basandose meramente en simulacion, simulacion ajustable al esfuerzo, en mero esfuerzo o
manualmente, todo mediante la eleccién del usuario a través del software de la unidad basada en microprocesador
integral o externa. Las funciones de control dependientes del esfuerzo pueden ser en funcién de cualquiera o una
culminacion de las entradas de los dispositivos de entrada activos de manera aislada o frente a objetivos, como se
comenta adicionalmente en la seccién de “Umbral”. De nuevo, esto es un diferenciador clave con respecto a la
técnica anterior a este respecto puesto que o bien son incontrolables o bien forman parte de un sistema de
resistencia controlado por esfuerzo en bucle cerrado predeterminado, que responde en general a la frecuencia
cardiaca o la cadencia solamente. Como se explicé anteriormente, esta restriccion en el control de las ajustes de
resistencia impide que aquéllos con la habilidad y/o el deseo de empujar mas fuerte lo hagan.

Esta implicito en la provisidon de un controlador versatil de este tipo que los dispositivos de ajuste de resistencia
pueden hacerse funcionar y controlarse en cualquier modo; juego personalizado, cualquier juego y libre de juego,
puesto que pueden controlarse mediante cualquier unidad basada en microprocesador.

Simuladores de resistencia/amortiguacion/RTZ de manillar automatica/sensacion de direccion

Pueden proporcionarse uno o mas dispositivos de salida adicionales que varian la resistencia al movimiento del
conjunto de manillar, o los frenos o el asiento, en respuesta a sefiales producidas por la unidad basada en
microprocesador. Esto puede usarse para simular los efectos de la inercia sobre el sistema. Puede trabajar leyendo
la sefial de entrada a partir de un sensor de velocidad y/o cadencia para calcular la velocidad y a partir de aqui
generar una sefial que se usa para hacer funcionar uno o mas motores que accionan un volante de inercia con peso
conectado operativamente al conjunto de manillar, o frenos o asiento, para emular los efectos de la inercia de las
ruedas de una bicicleta real sobre la rigidez/accién del manillar. Alternativamente, uno o mas motores o actuadores
pueden ajustar simplemente la tension de los resortes/mordazas/amortiguadores/etc. en los mecanismos de
articulacion de conjunto de manillar o ajustar la longitud de las tijas en el mismo - unidad autocontenida montada
sobre manillar/parte inferior del tubo de direccion (que pivota con control izquierda derecha) o unidades
autocontenidas dentro de los mecanismos de articulacion de dispositivos de entrada de control, ambas alimentadas
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mediante el cuerpo principal de controlador de sistema que se alimenta mediante la red eléctrica/bateria - lee la(s)
sefial(es) procedente(s) de un sensor de velocidad y copia la sefial a unidades de motor apropiadas para emular la
sensacion/efecto de inercia sobre los controles. Viene integrado en/se instalara posteriormente por el usuario.

Estos dispositivos de salida de simulacién son un sistema conectado a la salida de la(s) unidad(es) basada(s) en
microprocesador que lee (una) sefial(es) desde la(s) misma(s) y ajusta las resistencias al movimiento sobre los
mecanismos de manillar, frenos y asiento.

Esto puede proporcionarse mediante dispositivos de volante de inercia motorizados dentro de/conectados al manillar
o ajustando automaticamente la(s) configuracion/configuraciones de resistencia de uno cualquiera o mas de los
mecanismos de pivote de manillar/asiento segun esta sefial. Principalmente ajustan la velocidad de los volantes de
inercia o controlan la(s) configuracion/configuraciones de resistencia, precarga, compresion y amortiguacion de
rebotes, longitudes de tija o propiedades de retorno a cero de estos pivotes, tijas, deslizadores, etc. que controlan
cémo de dificil es girar, ladear, levantar, deslizar o inclinar el manillar, frenos o asiento.

Ajustadores de resistencia/amortiguacion/RTZ de peso hacia delante/hacia atras (cabeceo),
ajustadores de resistencia/amortiguacion/RTZ de giro a izquierda/derecha (direccion),
ajustadores de resistencia/amortiguacion/RTZ de peso a izquierda/derecha (ladeo),
ajustadores de resistencia/amortiguacion/RTZ de dos palancas (freno),

ajustadores de resistencia/amortiguacion/RTZ de desplazamiento lateral a izquierda/derecha,
ajustadores de resistencia/amortiguacion/RTZ de levantamiento/empuje hacia abajo,
ajustadores de resistencia/amortiguacion/RTZ de asiento —guifiada a izquierda/derecha,
ajustadores de resistencia/amortiguacion/RTZ de asiento levantamiento/empuje hacia abajo,
cualquier otro segun sea necesario, por ejemplo alrededor de la empufiadura de torsion.

Estos pueden incluir unidades que son actuadores, es decir motores, poleas, elementos de torsién, elementos
golpeadores, vibradores, cilindros de gas a presion, sistemas hidraulicos, mecanismos magnéticos, o cualquier
medio de accionamiento (posiblemente conexidon sencilla a cualquier medio automatico existente o a través del
ajuste de longitudes de tija), etc. Pueden estar unidos a, conectados a o formar una parte integral de estas unidades
de pivote y/o los mecanismos de resistencia y amortiguacion conectados a los mismos. Trabajan como se explico en
detalle anteriormente con referencia a los dispositivos de salida de simulacién. De nuevo, pueden controlarse
mediante sefiales analdgicas o digitales que se comunican mediante cualquier medio de comunicacion, directa o
indirectamente mediante la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador y/o dispositivos de entrada. Es una
realizacion preferida del presente controlador de juegos que este sistema sea de naturaleza modular porque puede
afadirse de manera retrospectiva al sistema.

Esto proporciona un realismo anadido adicional en el sistema, por ejemplo, aumentando los ajustes de resistencia
en funcién de la velocidad para simular los efectos de la inercia sobre una bicicleta o reduciendo las resistencias si la
rueda delantera simulada esta en el aire, incluso ajustando las propiedades de retorno a cero. Esto es
especialmente evidente en la practica de la bicicleta de montafia y la provisidn de una caracteristica de este tipo
dentro del presente controlador de juegos puede sumarse al entrenamiento técnico permitido. De este modo se
permite y simula un entrenamiento técnico segun los principios de los métodos de contraviraje, ladeo y “direccion
con la parte trasera del cuerpo”, como son comunes en el mundo de las motocicletas y las bicicletas de montafa.
También pueden usarse para simular los efectos de dafio simulado a la bicicleta. También pueden controlar los
mecanismos de bloqueo como se comenté anteriormente.

También proporcionan la provision de un programa de entrenamiento de esfuerzo variable estructurado, controlado
completamente por ordenador con respecto a las virtudes de ejercicio de tren superior del presente controlador de
juegos. Esto puede proporcionar resistencias basandose meramente en simulacién, simulacion ajustable al esfuerzo,
en mero esfuerzo o manualmente, todo mediante la eleccion del usuario a través del software de la unidad basada
en microprocesador integral o externa. Las funciones de control dependientes del esfuerzo pueden ser en funcién de
cualquiera o una culminacion de las entradas de los dispositivos de entrada activos de manera aislada o frente a
objetivos, como se comentara adicionalmente en la seccion de “Umbral”. De nuevo, esto es un diferenciador clave
con respecto a la técnica anterior puesto que ninguno proporciona ejercicio de tren superior controlable por
ordenador.

Esta implicito en la provision de la unidad basada en microprocesador integral que los dispositivos de ajuste de
resistencia pueden hacerse funcionar y controlarse en cualquier modo; modo de juego personalizado, cualquier
juego, libre de juego y solo juego, puesto que pueden controlarse mediante cualquier unidad basada en
microprocesador. El ajustador de resistencia al que se hizo referencia anteriormente puede controlarse mediante la
unidad basada en microprocesador externa mientras que estos dispositivos de ajuste de resistencia pueden
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controlarse completa o parcialmente de manera interna mediante la unidad basada en microprocesador integral, por
ejemplo como una mera funcién de velocidad. Es beneficioso también en el modo de sélo juego con lo que las
resistencias pueden reducirse a niveles minimos para este fin.

Ventilador - simulador de viento

El aparato puede incluir ademas un ventilador que se controla mediante la unidad basada en microprocesador. La
velocidad del ventilador puede aumentarse a medida que aumenta la velocidad del usuario para simular el efecto del
viento sobre el usuario.

El ventilador eléctrico de velocidad variable, conectado a la salida de la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador,
ajusta o controla la velocidad y posiblemente la direccion (a través de actuadores), del ventilador segun esta sefial.

El ventilador y los actuadores pueden estar unidos a, conectados a o formar parte integral del sistema. Trabajan
como se explicé en detalle anteriormente con referencia a los dispositivos de salida de simulaciéon. De nuevo,
pueden controlarse mediante sefiales analdgicas o digitales que se comunican mediante cualquier medio de
comunicacion, directa o indirectamente mediante la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador y/o dispositivos de
entrada. Es una realizacion preferida del presente controlador de juegos que este sistema sea de naturaleza
modular porque puede afiadirse de manera retrospectiva.

Esto proporciona un realismo afiadido adicional en el sistema, por ejemplo, aumentando la velocidad del ventilador
en funcién de la velocidad para simular el viento/la velocidad simulada del usuario, puesto que es uno de los
placeres de montar en bicicleta en realidad. El usuario puede detectar la aceleracion del ventilador y por tanto ser
consciente de que la resistencia puede estar a punto de aumentar también, automaticamente o a través de
indicacion y ajuste manual, debido al pedaleo hacia un viento de cara simulado. Esto puede controlarse basandose
meramente en simulacion, simulacion ajustable al esfuerzo, en mero esfuerzo o manualmente, todo mediante la
eleccion del usuario a través del software de la unidad basada en microprocesador integral o externa. Las funciones
de control dependientes del esfuerzo pueden ser en funcién de cualquiera o una culminacién de las entradas de los
dispositivos de entrada activos de manera aislada o frente a objetivos, como se comentara adicionalmente en la
seccion de “Umbral”. Proporciona un viento o brisa de enfriamiento dependiente del esfuerzo.

De nuevo el ventilador puede controlarse en cualquier modo; modo de juego completo, cualquier juego, libre de
juego y solo juego, puesto que puede controlarse por cualquier unidad basada en microprocesador. Los elementos
de ajuste de la resistencia a los que se hizo referencia anteriormente pueden controlarse mediante la unidad basada
en microprocesador externa mientras que ésta puede controlarse completa o parcialmente de manera interna
mediante la unidad basada en microprocesador integral, por ejemplo como una mera funcién de velocidad.

DISPOSITIVOS DE CONTROL DE SISTEMA

Adicional o alternativamente a los dispositivos de entrada de juegos anteriores, el dispositivo de entrada puede
producir sefiales que se usan para ejecutar el aspecto de control de los sistemas. Proporcionan la interfaz para el
control meramente digital de los juegos y proporcionan una interfaz para convertir un control de usuario en una sefial
de salida que va a procesarse por el ordenador.

El usuario puede desear bloquear los dispositivos de entrada de control y controlar al “conductor” a través de éstos
en su lugar, por tanto pueden seleccionar dispositivos de control. Observacion - en los sistemas de encaje a presion,
los joysticks/botones de control direccionales son los dispositivos de entrada de control.

Este grupo también incluye la unidad de lectura opcional que proporciona lecturas digitales normales sobre
velocidad, cadencia, frecuencia cardiaca, sobre el asiento, tiempo, tiempo transcurrido, etc. También se incluyen
dispositivos adicionales, todos ellos se comentaran posteriormente bajo el titulo de control de sistema.

DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE SISTEMA

Los dispositivos de entrada de sistema pueden ser una cualquiera o mas entradas de control de estilo joystick o
activadas por botén, para el control global de la unidad basada en microprocesador, usandose controles y/o
software, que detectan y miden la presién/entradas que se aplican a los mismos, por parte del usuario, y comunican
una sefal a la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador representativas de ello como es convencional en
cualquier joystick o mando de control, como se proporciona en el presente controlador de juegos. Cubren las
entradas de control para el control global de la unidad basada en microprocesador, usandose controles y/o software.
Proporcionan los controles adicionales que pueden ser necesarios para permitir un funcionamiento completo de la(s)
unidad(es) basada(s) en microprocesador de manera remota desde el manillar o para el control de diferentes modos
dentro del sistema de manillar, por ejemplo inicio, y pausa (para control global dentro de un juego), arriba, abajo,
izquierda, derecha, y seleccionar (para control de seleccién a través de menus y pantallas opcionales), analdgico,
digital, (para el control de modos de entrada/salida y ajustes internos). Estas funcionalidades de control pueden
proporcionarse para las unidades basadas en microprocesador interna y externa. Esencialmente proporcionarian
todas las 6rdenes proporcionadas en el controlador de equipo original de la unidad basada en microprocesador
externa e incluso pueden incluir un teclado, puntero, almohadilla de ratén o ratén.
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Los dispositivos de entrada de sistema proporcionan los controles adicionales que pueden ser necesarios para
permitir el funcionamiento completo de la(s) unidad(es) basada(s) en microprocesador de manera remota desde el
manillar o para el control de diferentes modos dentro del sistema de manillar. Esto proporciona una seleccién de
opciones electronica a través de diferentes pantallas opcionales, interna y externamente con respecto a la posicion
remota del equipo de ejercicio. Pueden usarse para introducir la informacion personal, preferencias, contrasefias,
etc. del usuario o cambiar vistas en pantalla, pausar el juego e iniciarlo, mapear entradas y salidas, etc. Incluso
pueden usarse como dispositivos de entrada de juegos adicionales. Los botones direccionales pueden, segun se
indicé anteriormente, usarse incluso en lugar del manillar, y viceversa, de modo que un usuario podria jugar el juego
completamente pero sin todo el ejercicio de tren superior. Esta funcionalidad y la provisién de tales controles de
sistema de manera remota no se proporcionan en la técnica anterior.

Estan disponibles en todas las formas, métodos y medios segun todos los dispositivos que se describid
anteriormente, de nuevo, pueden proporcionar sefiales analdgicas o digitales segun se detecten por cualquier medio
de deteccion, remoto o integral en el cuerpo principal de controlador de equipo, que se comunican mediante
cualquier medio de comunicacion y pueden ser integrales, encajarse a presion en, unirse o ser basicos, alimentando
directa o indirectamente las unidades basadas en microprocesador externa e integral a través de la electrénica
convencional en la industria e integral y pueden integrarse con el equipo o unirse de manera retirable mediante
cualquier medio. Pueden comunicarse a través del cable de entrada/salida convencional o pueden proporcionarse
mediante un cable de conexién convencional adicional o pueden proporcionarse a través del cable de entrada/salida
global que simplemente contiene un cable convencional adicional para ese dispositivo. Adicionalmente puede
proporcionarse una caja de distribucion para permitir al usuario seleccionar manualmente, o al ordenador
seleccionar automaticamente, su teclado convencional, por ejemplo, o el montado en su aparato de ejercicio.

Pueden ajustarse en este simulador y maquina de ejercicio de tren superior a través de componentes
convencionales integrados en el manillar, conectarse por cables al manillar o pueden ser dispositivos de entrada
integrados en alojamientos y cubiertas de empufiadura de manillar, y/o controladores basicos o de encaje a presion
basicos. En los sistemas basicos y de encaje a presion sencillos, sin el sistema de manillar, estos dispositivos de
control de sistema pueden ser incluso también los dispositivos de control de entrada.

Los dispositivos de entrada de sistema pueden ser conmutadores de control de botdn tactiles, digitales o analégicos
simples, cableados en la ubicacién apropiada dentro de los componentes del presente controlador de juegos.
Pueden ser remotos con respecto a la unidad principal y la realizacion preferida del presente controlador de juegos
presenta un montaje dentro de los alojamientos que rodean las mordazas de la palanca de freno y en la parte
superior de la tija del sistema. Incluso pueden ser entradas controladas por el dispositivo de reconocimiento de voz
tal como se describira mas adelante. El cableado de estos controles es segun la electronica de los controladores
convencionales en la industria. Pueden conectarse de manera integral/encajarse a presion/mediante velcro/otros
medios.

En un ejemplo puede haber uno o mas de ocho dispositivos de entrada principales proporcionados que cubren:
cuatro controles de tipo joystick de este tipo y tres controles de tipo botdn de este tipo, que, s6lo a modo de ejemplo,
se dan a conocer en la realizacién disefiada para el control de una Sony Playstation.

Ordenes de ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA y DERECHA -

Estos dispositivos de entrada comprenden dispositivos de conmutacién basicos, tales como conmutadores tactiles, o
dispositivos de palanca reostaticos de direccion de movimiento analdgicos (sistemas de encaje a presion) - que
trabajan a través de conmutadores de botén o dispositivos de tipo joystick analdgicos - conmutadores/joystick
montados ergondmicamente en un acceso facil para la mano del usuario en las mordazas de montaje de la palanca
de freno - activan circuitos para ordenar al ordenador/consola que se mueva (un objeto/cursor) arriba, abajo,
izquierda y derecha (o cualquier control que determine el software) (digitalmente o a través de una sefial analégica).
El sistema analdgico puede conmutarse a digital, también trabaja asi de manera analdgica para juegos/digital para
pantallas de menu. Viene integrado en/se instalara posteriormente por el usuario/accesorios de encaje a presion.

Orden de SELECCIONAR
Orden de PAUSA/INICIO
Control de sistema analdgico/LED -

Dispositivos de conmutacion tactiles o basicos - trabajan a través de conmutadores de botén - conmutadores
montados ergonémicamente en un acceso facil para la mano del usuario sobre la parte superior de la tija de manillar
- activan circuitos para ordenar al ordenador/consola que inicie/seleccione/pause (o cualquier control que determine
el software) y que conmute entre manillar, control analégico, digital (con LED de lectura de ajuste). Viene integrado
en/se instalara posteriormente por el usuario/accesorios de encaje a presion.

Estos satisfarian todos los requisitos de control de sistema tanto para la Playstation como para el procesador integral
(a través de la pantalla integral).
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La presente invencion proporciona ademas los siguientes dispositivos de entrada como se explicara mas abajo con
respecto a los dispositivos de control de sistema

Teclado

Puntero

Micréfono

Camara

Entrada/salida de superposicion grafica/de audio
Entrada/salida de comunicaciones

DISPOSITIVOS DE CONTROL DE SISTEMA y OPCIONALES

Los dispositivos de control de sistema son los componentes integrados en el sistema de manillar para permitir
principalmente que el sistema funcione en los modos de cualquier juego y juego libre, y funcionalidades adicionales
en general, como se comentara mas abajo.

Pueden ser integrales en el sistema de manillar y:

* Proporcionan los medios para leer y almacenar programas y datos.

* Permiten el funcionamiento del sistema como sistema de entrenamiento interactivo auténomo.
* Miden sefales y lecturas, objetivos establecidos y comparan las entradas reales con las planeadas.
¢ Procesan los sistemas de umbral de multiples entradas/salidas.

* Y relaciones de entrada/salida programables.

* Proporcionan el sistema (de)codificador.

* Indicando cambios en resistencias o controlan los controladores de resistencia.

* Presentan visualmente toda la informacion.

* Reconocimiento de voz.

* Producen sonidos.

* Procesamiento de imagenes.

» Se comunican con la unidad basada en microprocesador externa y medios de memoria.

Unidad de LECTURA - Dispositivos integrales de potencia, memoria, unidad basada en microprocesador, pantalla 'y
altavoz

Medios de pantalla/altavoz

El dispositivo de lectura digital, y altavoces opcionales - OPCIONAL - trabaja a través de un microprocesador que
toma lecturas de los dispositivos de entrada activos acoplados con un reloj interno- montado sobre la tija de manillar
- esto proporciona lecturas digitales normales sobre velocidad, cadencia, frecuencia cardiaca, sentado en el asiento,
tiempo, tiempo transcurrido, velocidad promedio, controles cardiacos maximo-minimo, etc. como en las maquinas de
ejercicio normales.

La pantalla y los altavoces pueden ser una parte integral de o pueden unirse al sistema de manillar o dispositivo de
ejercicio para presentar visualmente toda la informacion del reloj interno, la unidad basada en microprocesador, las
entradas y la memoria. Esto puede incluir lecturas para tiempos, velocidades, rpm, frecuencias cardiacas, estados
respecto al asiento, resistencias, etc. objetivo y reales (y pueden proporcionar incluso indicadores objetivo y reales
de movimiento de manillar) mediante texto y/o graficos. Puede incluir medios de visualizacion de texto/numéricos
generales también para permitir un control de sistema. También puede representar un histograma de programa de
entrenamiento que representa las lecturas de entrada objetivo graficamente con el tiempo que también pueden
incluir una representacion de la progresion del usuario a lo largo de este programa y la de un oponente simulado,
representando la representacion grafica de niveles de esfuerzo/éxito acumulados y/o actuales con respecto a lo
requerido.

La pantalla puede estar en cualquier forma, LED, LCD, CRT, unidades manuales, etc. La unidad basada en
microprocesador integral mide las sefiales de entrada y lee la memoria, calcula la informacién requerida a partir de
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ello y la presenta visualmente a través de los medios de visualizacion y de altavoz.

Un dispositivo opcional contendra una conexion a la unidad de tarjeta de memoria de la consola que replicara la
ranura de tarjeta de memoria pero dentro del cuerpo principal de controlador. También funcionara como unidad de
control para entrenamiento libre de juego con lo que se almacenan en la tarjeta de memoria los ajustes de los
niveles de esfuerzo/juego actuales del usuario. Almacenara los ajustes de tension de resistencia del nivel actual, las
ordenes respecto a la accion de sentarse, velocidades requeridas y cadencia y permitira que la bicicleta de ejercicio
funcione de manera autébnoma como mero dispositivo de entrenamiento automatizado pero con la progresion del
nivel de entrenamiento del juego. Esta memoria, adicional o alternativamente, también puede ser completamente
integral.

También puede ser opcional un sistema de monitor de frecuencia cardiaca completo que puede integrarse en la
unidad de lectura. Este almacenara la informacién critica del usuario proporcionando un entrenamiento en la zona
apropiada, dando recuentos de calorias precisos, indices de forma fisica, etc. De nuevo para proporcionar también
un entrenamiento libre de juego.

El controlador incluye un microprocesador y por tanto forma un sistema integrado completo. Entonces no sera
necesaria ninguna otra unidad basada en microprocesador externa y las sefiales procedentes de los dispositivos de
entrada se pasaran a este microprocesador integral.

Estos dispositivos pueden venir en cualquier forma disponible, pueden ser remotos o integrales en el cuerpo
principal de controlador de equipo, se comunican mediante cualquier medio de comunicacién y pueden ser
integrales, modulares, encajarse a presion o unirse mediante cualquier medio. El sistema de todos los dispositivos
de entrada y salida puede estar integrado con estos dispositivos de control de sistema, es decir las sefiales de los
dispositivos de entrada y salida pueden dirigirse a través de/desde una unidad basada en microprocesador externa
pero copiarse a la unidad basada en microprocesador interna, o las sefales procedentes de los dispositivos de
entrada/dirigidas a los dispositivos de salida pueden ir a través de la unidad basada en microprocesador integral
al/desde la unidad basada en microprocesador externa.

La unidad basada en microprocesador integral, con reloj interno, esta conectada a todas las entradas, salidas,
memoria y pantalla y puede tener su propia fuente de alimentacion y baterias de reserva. Esto permite los modos de
funcionamiento de juego libre y cualquier juego. También proporcionan las lecturas convencionales segun se
proporcionan por cualquier aparato de ejercicio controlado por ordenador. No hay beneficio alguno en la exploracion
adicional de los mecanismos de la unidad basada en microprocesador, medios de memoria y medios de
visualizacion puesto que los conocen bien los expertos en la técnica.

Medios de memoria - multifuncionalidad

La memoria puede ser completamente integral o simplemente una conexion remota de una tarjeta de memoria
convencional, tal como se usa en muchas consolas de juegos, a las unidades basadas en microprocesador internas
o externas o una linea de comunicacién directa con la memoria de la unidad basada en microprocesador externa.

Puede almacenar codigo de programa real, datos de ajustes, datos historicos, datos de programa de entrenamiento
o cualquier informacion que sea relevante para la realizacion en cuanto al usuario, el equipo y el programa de
juego/entrenamiento.

La informacion de usuario puede incluir su edad, sexo, peso, altura, tension arterial, zonas de frecuencia cardiaca,
nivel de forma fisica, nivel de actividad, preferencias, diario de entrenamiento, etc. La informacién de equipo puede
incluir el tipo de equipo, las caracteristicas presentes, los ajustes de calibracion, el método de control de ajuste de
resistencia, etc. La informacién de juego/entrenamiento puede almacenar la posicion de “juego” actual y las
“puntuaciones altas” (de la misma manera que los ordenadores y las consolas de juegos actuales) y/o puede incluir
rutinas o métodos de programa de entrenamiento futuras completas o determinadas para permitir al usuario todavia
realizar un ajuste o trabajar a su manera a través de su programa de entrenamiento con o sin la unidad basada en
microprocesador externa. Obviamente se necesita menos informacién puesto que pueden usarse la unidad basada
en microprocesador externa y la pantalla para proporcionar de manera econémica la potente simulacion auditiva y
grafica, controlar la estimulacion tactil y ejecutar la simulacién completa.

La memoria integral puede contener el programa de entrenamiento en cuanto a mapas de entrenamiento; las
velocidades, rpm, resistencias, zonas, posiciones con respecto a la accién de sentarse, etc. conseguidas/requeridas
con el tiempo pasado, presente o futuro.

Los medios de memoria integrales y externos pueden ademas sincronizarse entre si mediante programas de
sincronizacién y comunicacion escritos en la memoria y el software de las unidades basadas en microprocesador, o
simplemente a través de mecanismos de contrasefia comunes.

Medios de energia

Los sistemas integrales pueden tener su propia fuente de alimentacion y baterias de reserva. En realizaciones mas
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sencillas puede proporcionarse a través del microprocesador externo. La energia interna permite una funcionalidad
completamente autonoma y también proporciona mayor energia para proporcionarse a los controladores de
resistencia, controladores de pendiente, actuadores, vibradores, elementos golpeadores, etc.

Operabilidad multimodal

Una de las caracteristicas y los beneficios principales del presente controlador de juegos es que puede usarse de
una diversidad de maneras. Puede usarse para ejecutar software de simulacién o ejercicio personalizado
(juegos/ejercicio personalizado) o puede usarse para jugar a otros juegos (cualquier juego y entrenamiento), con lo
que los esfuerzos del usuario pueden combinarse para alimentar el acelerador o disparar érdenes de ese juego.
Ademas puede usarse meramente como controlador de juegos del estado de la técnica (sélo juego), segun el primer
aspecto global. Es la estructura de entrada/salida del presente controlador de juegos, junto con la unidad basada en
microprocesador interna para caracteristicas adicionales, la que hace posibles estas opciones. Se comentaran
adicionalmente segun el tercer aspecto.

Funcionalidad de mejora del equipo auténomo - modo de juego libre

Los dispositivos anteriores en combinacion y junto con una bicicleta de ejercicio, dispositivos de salida de simulacion
y dispositivos de entrada de sistema y activos, y posiblemente sin las entradas de juegos y control y la unidad
basada en microprocesador externa, transforman cualquier bicicleta de ejercicio en un aparato programable
interactivo, controlador por ordenador, monitorizado y evaluado. Con la caracteristica afiadida del sistema de
manillar proporcionan también una maquina de ejercicio de tren superior.

El microprocesador integral puede leer, a partir de la memoria, un programa de entrenamiento en cuanto a mapas de
entrenamiento; las velocidades, rpm, resistencias, zonas, posiciones con respecto a la acciéon de sentarse, etc.
conseguidas/requeridas con el tiempo pasado, presente o futuro y representan los niveles requeridos para el
usuario. Esto puede cubrir incluso los movimientos requeridos del manillar como parte de una rutina de ejercicio de
tren superior estructurada. En esencia proporciona toda la funcionalidad de ejercicio del sistema completamente
integrado, es decir en la realizacion en conexiéon con una unidad basada en microprocesador externa, pero sin la
retroalimentacién de video, audio e impacto.

Mapeo de entrada/salida

Los dispositivos anteriores en combinacion y sus enlaces a todos los dispositivos de entrada y salida en el presente
controlador de juegos pueden controlar el mapeo/ajuste de entrada/salida de los dispositivos dentro del sistema, con
referencia a sus lineas de control dentro o fuera de la unidad basada en microprocesador externa y/o su control de
salidas. Esto puede ser de manera individual o con referencia a una pluralidad de sefiales procedentes de una
cualquiera o mas entradas, tal vez segun la comparacion con niveles de entrada, frecuencias, ritmos, estados, etc.
objetivo.

Funcionalidad de ejercicio en cualquier juego

En el modo de ejercicio en cualquier juego el sistema proporciona toda la funcionalidad de un mero joystick, a través
de los dispositivos de salida de simulacion de impacto y de entrada de sistema, juegos, control, pero en el que las
entradas pueden controlarse a través de un sistema que puede configurar el usuario que compara las lecturas de
entrada activas reales con un mapa de entrenamiento de lectura objetivo (guardado en la memoria integral,
procesado por la unidad basada en microprocesador integral y presentado visualmente por la pantalla integral o
externa (por toda o por una parte de la pantalla)) y emite una salida que puede configurar el usuario a través de
cualquier linea de control que esté configurada para controlar o limita los niveles de entrada maximos de cualquier
linea de control que esté configurada para limitar, lo que es totalmente representativo del logro actual de las
entradas reales frente a las objetivo, de manera individual y/o en grupo de manera acumulada y tal vez que pueden
cancelarse mediante una o determinadas entradas, tal como se comentado anteriormente. El sistema puede
proporcionar sistemas de advertencia a través de la pantalla integral y los altavoces, o a través del dispositivo de
superposicion grafico/auditivo, indicativos de si el usuario va por detras de los objetivos, segun los objetivos (dentro
de un intervalo aceptable) o demasiado adelantado con respecto a los objetivos, haciendo demasiado ejercicio.

Por ejemplo, si el juego es un juego de carreras de coches, el acelerador puede seleccionarse simplemente
pulsando un botén en un controlador convencional. Si esta ejecutandose este juego, el presente sistema comparara
las entradas reales con las objetivo y emitira una sefal estatica (es decir acelerador pisado a fondo) si se consiguen
todas estas entradas o una sefal de porcentaje de acelerador pisado/no pisado representativo del logro acumulado
de todos los objetivos. Las sefiales pueden configurarse por el usuario para por ejemplo “detener la aceleracion” si
alguna de las entradas no se realiza, por ejemplo la cadencia, para proporcionar un control completo. Si el juego es
un juego de tiro, el logro completo de todas las entradas objetivo puede controlar una orden de “autodisparo” y de
nuevo, por ejemplo, no pedalear, que no haya cadencia, puede detener cualquier disparo.

Reconocimiento de voz

La caracteristica de reconocimiento de voz del presente controlador de juegos trabaja a través de un micréfono
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interno, que puede comunicarse con cualquier unidad basada en microprocesador, que almacena el software para
realizar las funciones de reconocimiento y control. Este dispositivo puede proporcionar sefiales analdgicas o digitales
detectadas mediante cualquier medio de deteccién, remoto o integral en el equipo o cuerpo principal de controlador,
que se comunican mediante cualquier medio de comunicacién, alimentando directa o indirectamente las unidades
basadas en microprocesador externa e integral a través de conexiones adicionales o integrales directas con software
y electronica convencional en la industria. Puede integrarse con el equipo o unirse de manera retirable mediante
cualquier medio.

Puede usarse para cargar automaticamente los ajustes, historial, datos, etc. del usuario apropiados (es decir, datos
de usuario, equipo y juego) y puede usarse como método no tactil para controlar los dispositivos de entrada.

Micréfono

El micréfono interno, que puede comunicarse con cualquiera de las unidades basadas en microprocesador, capta
sonidos generados por parte del usuario. Este dispositivo puede proporcionar sefiales analdgicas o digitales
detectadas mediante cualquier medio de deteccién, remoto o integral en el equipo o cuerpo principal de controlador,
que se comunican mediante cualquier medio de comunicacioén, alimentando directa o indirectamente las unidades
basadas en microprocesador externa e integral a través de conexiones adicionales o integrales directas con software
y electronica convencional en la industria. Puede integrarse en el equipo o unirse de manera retirable mediante
cualquier medio.

Puede usarse para permitir comunicaciones de voz, muestreo de voz, etc. muy ventajosamente en modos
multijugador remotos. Entonces diferentes usuarios pueden comunicarse de manera audible entre si y pueden oir los
niveles de esfuerzo de su oponente. Esto también ayuda a proporcionar beneficios sociales adicionales de usar el
sistema, de manera similar a estar en el gimnasio y puede ser junto con el dispositivo de video tal como sigue.

Videocamara

El controlador puede incluir ademas una videocamara que esta adaptada para hacer fotos del usuario y transmitir las
imagenes a la unidad basada en microprocesador. La camara puede comprender un dispositivo CCD y puede estar
montada en o bien el manillar o bien el soporte.

La provision de la camara puede usarse para transmitir imagenes del usuario de una unidad basada en
microprocesador a ofra, por ejemplo a través de Internet. Estas imagenes pueden presentarse entonces visualmente
en una pantalla de modo que los usuarios pueden ver a otros usuarios. Se prevé que esto sera especialmente util
para permitir a los usuarios competir entre si usando unidades basadas en microprocesador interconectadas
mientras ven las imagenes del otro usuario.

La provision de una videocamara/ dispositivo de camara web con el presente controlador de juegos trabaja a través
de una camara web convencional en la industria unida o integrada que toma metraje de video digital, que puede
comunicarse con cualquiera de las unidades basadas en microprocesador que almacena el software para usar las
imagenes. Los datos procedentes de la camara pueden comunicarse mediante cualquier medio de comunicacion,
alimentando directa o indirectamente cualquiera de las unidades basadas en microprocesador externa e integral a
través de conexiones adicionales o integrales directas con software y electrénica convencional en la industria. Puede
integrarse en el equipo o unirse de manera retirable mediante cualquier medio.

Puede usarse para muestrear la cara del usuario para permitir una superposicion grafica de la cara real del usuario
sobre la del conductor simulado. Permite comunicar imagenes en vivo del usuario a través de la(s) unidad(es)
basada(s) en microprocesador por cualquier red de ordenadores a la que esté conectado el sistema. Esto mejorara
la interactividad, personalizacién y virtudes sociales del sistema. El usuario puede estar fuera de vacaciones o por
negocios y podria seguir entrenando con sus compafieros en casa o en el gimnasio y verse a través de la camara
web y hablar entre si a través del micréfono y los altavoces internos o externos.

Entrada o salida de superposicion grafica/de audio

Se prevé ademas que el presente controlador puede tener dispositivos de entrada y/o salida de audio y vidual, que
reciben sefales desde un reproductor de CD externo, antena de TV, video, o lo que sea o enviar sefales a los
mismos. El microprocesador integral puede proporcionar por consiguiente ademas caracteristicas de superposicion
de audio/visuales mediante las que puede superponer la sefial de entrada en su pantalla y/o altavoces o en la
pantalla/los altavoces externos. También puede proporcionar salida de superposicién con lo que simplemente
superpone sefiales graficas o audibles sobre las de la TV del usuario, etc.

Teclado y puntero
El controlador puede proporcionar ademas un teclado y/o un puntero (raton, trackball, almohadillas, etc.).
Comunicacion

Finalmente, proporcionar un modem integral y/o conexion a una linea convencional o de teléfono mévil puede
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posibilitar el uso del sistema en modo libre de juego por Internet o en red de este modo.
Conexiones periféricas

Estos dispositivos anteriores pueden comunicarse a través del conector de salida del controlador a través de las
mismas lineas o a través de cables adicionales con multiples conectores en el extremo que se conecta, por ejemplo,
a entradas del controlador de juego, el micréfono, USB, teclado y ratén en un PC. Un “adaptador doble” puede estar
previsto entonces en cada uno de ellos para permitir que los dispositivos convencionales para ese ordenador se
usen de manera normal. Puede estar previsto un conmutador manual o automatico que controla qué dispositivos
pueden usarse, es decir el dispositivo normal del ordenador o el remoto préximo a la unidad de ejercicio.

Generalidades - todos los dispositivos, ¢como? ;qué?
¢Qué?

Las capturas de entrada detectan la actividad requerida y los dispositivos de salida controlan la actividad requerida,
mediante conexion al controlador, aparato de ejercicio y al usuario, produciendo sefiales analégicas o digitales, y
pueden conectarse de manera integral o remota a través de medios convencionales en la industria, o cualquier
medio, representando el reemplazo del joystick, volante de direccion o dispositivos de entrada de tipo botén
convencionales, segun el controlador convencional en la industria, por las capturas y los dispositivos de control
apropiados tal como se da a conocer en el presente documento.

¢,Cémo?

Todas las entradas pueden proporcionar sefiales analdgicas, tactiles o digitales mediante medios mecanicos,
biosensores o cualquier medio; conmutadores, conmutadores de botén, controles de tipo boton tactil,
potenciémetros, circuitos de interruptor optico fotosensibles, detectores de induccion magnética, conmutadores
magnéticos y de laminas, generadores de tension variable, termistores o transductores sensibles a la presion
piezoeléctricos o cualquier otro tipo de medio de entrada de sensor. También pueden proporcionarse conectando o
comunicandose con medios de control o deteccién. Las salidas se comentaran mas adelante.

Con respecto al sistema de monitor de frecuencia cardiaca y a las entradas son mediante medios convencionales en
la industria para estos dispositivos, en general mediante medios de pinza para la oreja, banda para el pecho o
empufiadura que detectan la frecuencia cardiaca del usuario mediante estos, u otros, medios y la comunican a un
dispositivo de lectura, mediante cualquier medio, por ejemplo conexién por cable, IR, radio, etc. Puede ser una sefial
directa o a través del “(de)codificador”.

Los métodos de comunicacion, entre los dispositivos de entrada y salida remotos y el cuerpo principal de controlador
pueden ser mediante cualquier medio, tal como conexién por cable, IR, radio, etc.

Electrénica

Se entendera que la electrénica interna de los sensores de entrada o dispositivos de control a la unidad basada en
microprocesador externa son segun la electrénica convencional de la industria, apropiada para el ordenador o la
consola especifica, o configurable internamente con diferentes adaptadores de conector de salida. Esto no se
comentara adicionalmente puesto que lo conocen bien los expertos en la técnica y se disefiara/configurara para ser
apropiado para cualquier unidad basada en microprocesador pasada, presente o futura.

Configuraciones

También se entendera que una caracteristica clave del presente controlador de juegos es que todas las sefiales
pueden tener conexioén directa, a través de la electrénica interna convencional de tales controladores, a la unidad
basada en microprocesador externa, y/o también pueden “copiarse” a la unidad basada en microprocesador interna
y/o pueden controlarse/conectarse a través de la unidad basada en microprocesador interna.

La unidad basada en microprocesador interna usara estas lecturas para su pantalla integral y puede usarse para
cancelar la conexién directa para permitir un sistema de mapeo de sefial de entrada/sefial con respecto a sefial de
salida/entrada de control que puede ajustar los dispositivos del usuario para usar o controlar cualquier linea que
decida el usuario. También puede usarse para un sistema de mapeo de umbral para tomar las sefales de una
cualquiera o una pluralidad de sefiales de entrada y combinarlas o compararlas con un determinado mapa objetivo
para producir una determinada salida a lo largo de (una) determinada(s) linea(s) de control o limitar la salida de
(una) determinada(s) linea(s) de control, segun se comenta en el modo de cualquier juego mas adelante. La unidad
basada en microprocesador interna también puede proporcionar el dispositivo (de)codificador que transforma
multiples entradas o salidas codificadas Unicas, a través de sefales codificadas, en entradas codificadas Unicas o
pluralidades de salidas.

Formas fisicas

El principio basico es la provisién del cuerpo principal de controlador de unidad de cabezal que puede unirse de
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manera retirable, que aloja generalmente los dispositivos de entrada de control, juego y sistema con haces de cables
y clavijas que se conectan a las entradas remotas, conectado al equipo y al usuario de los dispositivos de entrada
activos. Obviamente, todos los componentes pueden estar integrados en el equipo desde el principio, o pueden
instalarse de manera retrospectiva, mediante estos métodos de ejemplo:

* A través del sistema de barras y abrazadera al equipo con montajes de encaje a presion, de velcro, de presilla, o
cualquier medio para conectar los sensores activos al equipo.

A través de cubiertas y alojamientos de empufiadura de manillar con montajes de encaje a presion, de velcro, de
presilla, o cualquier medio para conectar los sensores activos al equipo.

* A través de un controlador analdgico/digital y abrazadera de montaje basicos con clavijas de entrada activa y con
montajes de encaje a presion, de velcro, de presilla, o cualquier medio para conectar los sensores activos al equipo.

Estas opciones pueden aplicarse a cualquier tipo de dispositivo diferente, no sélo los sensores activos, sino por
ejemplo para los dispositivos de entrada de control de asiento y también para los dispositivos de salida de
simulacién. Todos los controladores pueden incorporar un mecanismo de liberacién rapida dentro de sus conexiones
al equipo, es decir en relacidon con las barras, asiento y cableado y elementos de captacion activos — todos los
demas pueden ser internos al controlador/asiento.

GENERALIDADES - METODO

El usuario manipula:

* el dispositivo de ejercicio,

* los dispositivos de entrada de control, direccién, peso, levantamiento, asiento y freno, y
* los dispositivos de entrada de juegos y de sistema,

* mientras su cuerpo activa de manera pasiva los dispositivos de entrada activos a través del sistema HRM vy los
elementos de captacion activos de dispositivo de ejercicio.

El ordenador monitoriza los:

* Dispositivos de entrada activos,
¢ de control,

* de juegos, y

* de sistema.

El ordenador y el software:

miden/procesan las entradas, segun el software, “en busca de” entradas especificas, entradas repetidas,
combinaciones de entradas entre si 0 en secuencias, etc. y determina la posicion, velocidades, aceleraciones, giros,
fuerzas, etc. simulados del usuario segun todas las sefiales de entrada y un motor de simulacion virtual y un mundo
simulado en 3D que consiste en carreteras, objetos, eventos, mundos, etc. virtuales, es decir un entorno de
competidores, obstaculos y oportunidades para el avance/la relegacion en una metafora de juegos. El software usa
motores y algoritmos de sensor de movimiento de secreto comercial y sonido y graficos en 3D, en los que no soélo la
actividad fisica del usuario proporciona ventajas sino también las habilidades técnicas del usuario con la
direccion/peso/levantamiento/controles y frenos y asiento.

El ordenador emite:
* Sonido y video a través de la pantalla y los altavoces, simulando una ruta.

e Simulacion y retroalimentacion interactiva, controlando el dispositivo de ejercicio, los dispositivos de control y las
unidades de impacto.

En el modo de cualquier juego:

El sistema proporciona toda la funcionalidad de un mero joystick pero en el que no puede usarse el boton extra sino
que se controla a través de un sistema configurable por el usuario que compara las lecturas de entrada activas
reales con un mapa de entrenamiento de lectura objetivo (cargado en la memoria integral, procesado por la unidad
basada en microprocesador integral y presentado visualmente por la pantalla integral o externa (por toda o una parte
de la pantalla)) y emite una salida configurable por el usuario a través de este botén de “disparo” comun, o cualquier
linea de control que esté configurada para controlar/limitar, que sea completamente representativo de la
consecucion de entradas reales frente a un objetivo, individualmente y/o en grupo, tal como se ha hecho referencia
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anteriormente.

El mapa de entrenamiento consiste en los niveles/sefiales objetivo que deben recibirse de los dispositivos de
entrada activos mapeados durante un periodo de tiempo, es decir qué ajuste de resistencia, velocidad, cadencia,
posicion con respecto a la accion de sentarse, presiones en los pedales, frecuencias cardiacas, etc. debe ejercer el
usuario durante diferentes periodos de tiempo, variables a lo largo de todo el periodo de tiempo segun un programa
de entrenamiento estructurado, almacenado en la memoria integral desde un programa integral o descargado del
exterior. El nivel de ajuste de resistencia puede ser una entrada requerida o una salida para ajustar por tanto
automaticamente la resistencia del dispositivo de ejercicio. Este programa de entrenamiento puede estar
almacenado por completo en la memoria interna y/o cargarse en la memoria interna cada vez que se conecta el
sistema, en la unidad basada en microprocesador externa, y en software en su interior. El sistema interno puede
comunicarse con el sistema externo para descargar los resultados y datos de la(s) ultima(s) sesién/sesiones de
entrenamiento o esto puede realizarse mediante mecanismos de contrasefa.

En modo libre de juego:

La memoria integral tendra un mapa de entrenamiento tal como se ha hecho referencia anteriormente cargado
internamente y realizara todos los calculos tal como se ha hecho referencia anteriormente aunque el sistema esta
funcionando en un modo totalmente auténomo. Todo discurre segin el modo de cualquier juego excepto porque el
manillar puede bloquearse ya que ningun dispositivo de entrada de control o juego puede ser “efectivo”, solo los
dispositivos de entrada de sistema permanecen funcionales para controlar la unidad basada en microprocesador
integral del sistema. Sin embargo, el mapa también puede representar determinados ejercicios de tren superior para
que se realicen también en este modo, incluyendo por tanto también un mapa de movimientos de manillar, asiento,
etc. El microprocesador interno puede entonces realizar los mismos calculos que a los que se ha hecho referencia
en modo de cualquier juego pero en lugar de emitir una sefial representativa de esto, la pantalla representara cuanto
hace que el usuario paso6, o cuanto le queda para llegar a un esfuerzo actual y acumulativo objetivo y niveles de
entrada individuales y/o en grupo.

Una de las principales caracteristicas y beneficios del presente controlador de juegos es que puede usarse de varias
maneras. Puede usarse para ejecutar software de simulacién o de ejercicio personalizado (juegos/ejercicios
personalizados) o puede usarse para reproducir otros juegos (cualquier juego y entrenamiento), con lo que los
esfuerzos de los usuarios pueden combinarse para accionar las 6rdenes de acelerador o disparo de ese juego.
Ademas, puede usarse meramente como controlador de juegos del estado de la técnica (sdlo juego), segun el
primer aspecto global. Es la estructura de entrada/salida del presente controlador de juegos, junto con la unidad
basada en microprocesador interna para caracteristicas adicionales, la que hace posible estas opciones.

Juegos/ejercicios personalizados

Los programas de entrenamientos estructurados pueden estructurarse a través del software en forma de diferentes
niveles de juego como en un juego convencional y jugarse a través de los métodos normales de progresion en
juego, con lo que la progresion a niveles adicionales sélo es posible tras completar satisfactoriamente todos los
niveles anteriores. El usuario puede empezar en un nivel muy basico, que puede estar estructurado como una rutina
de ejercicios muy basica aplicable para aquellos que no han hecho ejercicio en un largo periodo de tiempo. La
pantalla representara un recorrido basico que los usuarios han de superar de manera satisfactoria y un oponente al
que el usuario ha de vencer. El usuario sélo podra progresar venciendo de manera satisfactoria a este oponente
simulado, quien también actuara como guia de grupo y persona que marca el ritmo.

Esto garantiza que las personas no se introduzcan directamente en una rutina de ejercicios por encima de su nivel
de forma fisica y la estructura progresara a través de niveles mas duros, incluyendo mayores resistencias,
duraciones, fases técnicas, etc. segun un programa de entrenamiento estructurado de manera profesional, ajustado
potencialmente para los objetivos, la edad, el sexo, etc. del usuario que se introducen antes de comenzar. Esto
proporciona mayores desafios, y por tanto mayor satisfaccion tras su finalizacion para los usuarios, en lugar del
entrenamiento de estilo Unicamente segun la zona de frecuencia cardiaca de la técnica anterior que en realidad sélo
representa una mera rutina de ejercicios con controles interactivos con fines de distraccion.

Durante el programa el sistema puede configurarse para monitorizar meramente la frecuencia cardiaca del usuario
con fines de monitorizacién y recopilacion de datos y/o puede enlazarse con un programa y/o rutina de aviso,
apagado o pausa de sistema si la frecuencia cardiaca supera limites seguros y/o puede variar el programa de
ejercicio con respecto a la frecuencia cardiaca del usuario. El software puede escribirse para proporcionar
instrucciones auditivas y/o escritas y motivar al usuario. El software también puede escribirse para hacer descender
al usuario varios niveles si el usuario no ha hecho ejercicio en el aparato durante un periodo de tiempo.

Como se ha comentado, el software y HRM pueden ejecutar un programa de clasificacion y calificacion inicial para
estimar el nivel de forma fisica del usuario segun su perfil, segun lo introduce el usuario. Este programa ajusta
entonces las intensidades y duraciones de los recorridos y la velocidad de “oponentes” que hacen de entrenadores
personales para ajustar metas e hitos realistas personalizados.

El programa de entrenamiento incluye un algoritmo tal que usa este nivel de forma fisica como base para la
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estructura de cada nivel de juego. Pueden proporcionarse muchos recorridos diferentes con el software. Estos
recorridos pueden estar divididos en secciones, tal vez de diferentes, probablemente crecientes, requisitos técnicos
o de esfuerzo o pueden ser cualquier recorrido dividido simplemente en secciones. Esto es comin en muchos
juegos para “tiempos de seccion”. Segun las preferencias, el historial de entrenamiento, el indice de nivel de forma
fisica, etc. del usuario y segun los principios de entrenamiento aceptados generalmente, el algoritmo incluye una
caracteristica de ejercicio progresivo. Esto ajusta los esfuerzos fisicos requeridos por el usuario a lo largo de cada
sesion de ejercicio para proporcionar un nivel de tal duracion, longitud e intensidades como para representar un
programa de entrenamiento personalizado para el usuario. El algoritmo ajusta entonces un recorrido de tales
duraciones e intensidades y también ajusta los tiempos de finalizacion requeridos y/o el ritmo de los oponentes.

Por tanto ajusta un conjunto objetivo de lecturas que debe introducir el usuario a lo largo del recorrido, es decir qué
cadencias y/o velocidades, posiciones con respecto a la accion de sentarse, ajustes de resistencia (que han de
recibirse o controlarse) y cualquier otra lectura segun sea necesario, debe realizar el usuario para garantizar que
pueden progresar (en términos de forma fisica). Sdélo tras la finalizacion satisfactoria del recorrido, el usuario
progresa al siguiente nivel de “juego” (es decir de forma fisica). Por encima de todo esto estaran los requisitos de
juego normales con lo que el usuario debe navegar de manera satisfactoria por el recorrido. Si el usuario se sale del
recorrido se le ralentizara, lo que puede impedirle completar el recorrido en el tiempo requerido, y avanzar en el
juego. El algoritmo tiene una caracteristica por la cual hace descender al usuario de nivel de forma fisica en funcion
del tiempo desde que se realizé la ultima sesion de entrenamiento. El algoritmo también puede proporcionar una
rutina de calentamiento o de enfriamiento estatica tal, dentro de la cual puede realizar una calificacion de forma
fisica para proporcionar una evaluacion de forma fisica en tiempo real. Esto puede basarse en una recuperacion de
la frecuencia cardiaca o en base a la frecuencia cardiaca en reposo.

El recorrido simulado puede disefiarse para garantizar que la superacion satisfactoria del mismo requiere un
determinado numero de repeticiones de giros, tracciones, inclinaciones, etc. y estiramientos del tren superior para
controlar el sistema de manillar y proporcionar asi también un programa de entrenamiento de flexibilidad y fuerza de
tren superior estructurado y progresivo.

El procesador puede proporcionar un entrenador, conductor competidor, o icono en el sistema integral, que puede
permanecer justo por delante para tentar/motivar al usuario y ser un guia de grupo pero principalmente ajusta el
ritmo segun el programa de entrenamiento, que puede ser mantener al usuario en la zona de frecuencia cardiaca
objetivo o ser un desafio directo mediante el cual el ritmo del competidor se ajusta para que el usuario lo venza para
habilitar una progresion de nivel de juego y forma fisica, como se comentd anteriormente. Por tanto también se tiene
los beneficios motivacionales de un lider, una clase y el factor de seguridad de una monitorizacién de frecuencia
cardiaca constante.

Los usuarios tendran que completar el programa de entrenamiento ajustado personalizado que saben que esta
estructurado y aprobado por las personas cualificadas para ello, no pudiendo progresar por tanto al ritmo al que ellos
creen que deben ir y no limitandolos a determinadas zonas de frecuencia cardiaca, etc. Esto se encuentra bajo la
evidente apariencia de una carrera de videojuego. Los usuarios no tienen por qué ser expertos de la forma fisica.
Sus sesiones de entrenamiento se actualizan en tiempo real de manera profesional. Combinando este plan de
entrenamiento fisico personalizado con tal control completo, el dispositivo de juegos y ejercicio da al usuario la
percepcion de que cada meta se consiguid a través de esfuerzo tanto fisico como mental. Cada sesion tiene un
objetivo, ganar. Se esta forzando al usuario al limite para cada meta proporcionando un sentido magnificado y sin
precedentes de logro para todas y cada una de las sesiones de ejercicio. Este crea, por primera vez en la industria
dedicada a la forma fisica, una motivacion en tiempo real y una sed de mas, adiccion que llega a través del
entusiasmo de la consecucion. No solo se esta mejorando la capacidad aerdbica, sino también la fuerza, flexibilidad
y agilidad fisica y mental.

El software también puede estar escrito para presentar visualmente avisos al usuario, y/o secuencias de video, con
instrucciones, de estiramientos y ejercicios de calentamiento sin maquinas, etc. que han de realizarse antes de
intentar el nivel y también los estiramientos y ejercicios de enfriamiento. También puede presentar visualmente
avisos y/o secuencias de video, con instrucciones, de ejercicios de manillar/asiento especificos como entrenamiento
de fuerza y flexibilidad personalizado.

Puede pedirse al usuario introducir que ha realizado de manera apropiada estos ejercicios y el software puede
permitirlo sélo después de que haya pasado el tiempo requerido para completarlos de modo que el usuario no puede
decir simplemente, “OK”. El software también puede estar escrito de modo que presenta visualmente el ejercicio de
fuerza/flexibilidad que va a realizarse en las barras, el asiento, etc. de la unidad y puede usar las lecturas de estos
dispositivos para medir el rendimiento de estos ejercicios, comparar la progresion, etc. y quizas representar una
competicién de levantamiento de peso o clase de entrenamiento de fuerza simuladas.

En una realizacion con resistencia controlada manualmente del presente controlador de juegos, el dispositivo lector
de ajuste de resistencia que se describié anteriormente permitira al sistema evaluar el ajuste apropiado de
resistencia por parte del usuario para permitir la progresion por requisitos de entrenamiento estrictos. Esto puede
usarlo el ordenador para notar un fallo o por afectar a la posibilidad de progresion cambiando marchas simuladas,
ajustando por tanto la velocidad, del usuario simulado en el mundo simulado. Por ejemplo, si la pantalla indica al
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usuario que aumente la resistencia para la cuesta que se aproxima representada, si el usuario lo hace, la velocidad
del usuario simulado dependera meramente de su velocidad/cadencia continuada; si el usuario no aumenta la
resistencia, la velocidad del usuario simulado se reducira para compensar este fallo, simulando que el usuario ha
seleccionado una marcha inferior en la bicicleta simulada para ascender la cuesta. Evidentemente una velocidad
inferior puede impedir al usuario completar el nivel, vencer al oponente y avanzar.

Como se comenté anteriormente, el usuario puede elegir ejercitarse en modo de entrenamiento de zona, con lo que
el programa responde a su frecuencia cardiaca. La ventaja del presente controlador de juegos es que no hace esto
obligatoriamente ni de manera predeterminada y proporciona una medicién mejorada de zonas personales mediante
el sistema en comparacién con el caso de un usuario no experimentado.

Para satisfacer a una amplia variedad de maquinas de ejercicio y cubrir una gran variedad de experiencias el
sistema actual prevé que el software se desarrolle proporcionando diferentes software para diferentes actividades,
discos generales con pantallas de opciones para su ajuste por parte del usuario, perfiles de nivel de juego y equipo o
“conducir a través de las opciones” en la pantalla, esto puede ser el calentamiento.

Ejercicio libre de juego o en cualquier juego

El controlador puede proporcionar ademas entradas integradas internamente y una combinacion de unidad basada
en microprocesador interna, memoria y pantalla asi como estar todas enlazadas con la unidad basada en
microprocesador externa. Incluyendo su propia memoria, la unidad basada en microprocesador y pantalla y medios
de altavoz permiten el uso del sistema interactivo, no sélo como controlador de entrada/salida para un
ordenador/consola de juegos, sino también como ordenador de ejercicios interactivo autdbnomo. También esta
previsto que permita un modo de entrenamiento en cualquier juego mejorado mediante el cual el usuario realiza
ejercicio segun su propio programa de entrenamiento pero mientras juega a cualquier juego. En este modo los
requisitos de sesidon de entrenamiento del usuario, y los niveles de logros de los mismos, pueden usarse para
gobernar las entradas de sistema o niveles de entrada al microprocesador externo, enviar una sefal a lo largo de
una linea de salida seleccionada por el usuario/predeterminada, o limitar los niveles disponibles, representativos del
nivel de logros de una o mas o todas las lecturas de ejercicio frente a un objetivo.

Ejercicio libre de juego

El microprocesador integral puede leer, de la memoria, un programa de entrenamiento en cuanto a mapas de
entrenamiento; las velocidades, rpm, resistencias, zonas, posiciones con respecto a la acciéon de sentarse, etc.
conseguidas/requeridas con el tiempo pasado, presente o futuro y representan los niveles requeridos para el
usuario. Esto puede cubrir incluso los movimientos requeridos del manillar como parte de una rutina de ejercicio de
tren superior estructurada. En esencia proporciona toda la funcionalidad de ejercicio del sistema completamente
integrado, es decir en la realizacidon en conexion con un microprocesador externo, pero sin la retroalimentacion de
video, audio e impactos.

La memoria interna puede ser la Unica memoria disponible cuando el usuario esta usando el sistema en modo libre
de juego para mejorar su equipo de ejercicio para que sea un equipo de ejercicios monitorizado y controlado por
ordenador. Los programas de entrenamiento integrado pueden proporcionarse mediante la memoria integrada y/o
tarjetas de memoria que pueden unirse a la circuiteria de los sistemas, leerse mediante la unidad basada en
microprocesador integral y presentarse visualmente/reproducirse su sonido como objetivos o controlarse como
ajustes, que después lee los dispositivos de entrada, calcula el rendimiento real, compara esto con el rendimiento
real, calcula las varianzas acumulativa y actual y lo presenta visualmente al usuario. Esta sesion puede ser por tanto
de acuerdo y bajo la progresion de su programa personal.

En esta realizacién, el usuario no necesitara toda la capacidad de procesamiento para presentar visualmente
graficos y sonidos magicos, sino sélo para almacenar en la memoria los datos y programas de entrenamiento
actuales, y posiblemente futuros y pasados, en cuanto a los niveles de entrada requeridos/conseguidos de los
dispositivos de entrada mapeados durante la duracion del programa de entrenamiento, en cuanto a su aplicacion y/o
niveles de esfuerzo y posiblemente los ajustes de resistencia del equipo. Por tanto, la unidad basada en
microprocesador interno puede controlar y evaluar el programa de entrenamiento como sistema auténomo y puede
enlazar con la unidad basada en microprocesador externa y actualizar estos datos y/o descargar datos.

Esto puede conseguirse facilmente con unidades basadas en microprocesador actuales de manera rentable ya que
el sistema integrado es meramente un ordenador de ejercicio, que indica al usuario que seleccione entradas como
objetivo y que compara los esfuerzos reales del usuario con estos objetivos, si el usuario quiere la plena
controlabilidad y graficos/sonido simplemente se conectan a su ordenador/consola de juegos. Ninguno de la técnica
anterior tiene esta capacidad ya que todos son o bien un sistema de ejercicio interactivo integrado completo que
tiene un sistema de ordenador personalizado integral que realiza todo el procesamiento de ejercicio y los graficos,
sonidos, etc. o simplemente un enlace a un ordenador externo, generalmente a través de un dispositivo de umbral
interno.

Esto supone un beneficio considerable para el usuario ya que esencialmente convierte cualquier bicicleta de
ejercicio o bicicleta estatica acoplada con un rodillo de entrenamiento en una bicicleta de ejercicio/bicicleta de

42



10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

ES 2 532835713

entrenamiento monitorizada y controlada por ordenador totalmente integrada; aportando todos los beneficios de la
programabilidad, memoria, entrenamiento estructurado y monitorizaciéon a tal equipo junto con la funcionalidad
afadida de que puede conectarse a cualquier ordenador externo para entrenar junto con video y sonido totalmente
interactivo y los medios para un entrenamiento técnico. Esto sirve para aquellos momentos en los que el usuario
puede desear simplemente ver la televisiéon o un video, por ejemplo, mientras hace ejercicio, pero aun a través de su
programa.

Mapeo de entrada/salida

Los dispositivos anteriores en combinacion y sus enlaces con todos los dispositivos de entrada y salida en el
presente controlador de juegos pueden controlar el mapeo/ajuste de entrada/salida de los dispositivos dentro del
sistema, con referencia a sus lineas de control dentro o fuera de la unidad basada en microprocesador externa y/o
su control de salidas. Esto puede darse de manera individual o con referencia a una pluralidad de sefiales
procedentes de una cualquiera o mas entradas, probablemente segun la comparacion frente a niveles de entrada,
frecuencias, ritmos, estados, etc. objetivo.

Ejercicio en cualquier juego

Mediante el microprocesador interno y los medios de soporte se proporciona ademas la opcion para entrenar a
través del programa de entrenamiento actual del usuario pero mientras juega a algun otro juego. En el modo de
ejercicio en cualquier juego el sistema proporciona toda la funcionalidad de un mero joystick, a través de los
dispositivos de salida de simulacién de impacto y de entrada de sistema, juego, control, pero en el que las entradas
pueden controlarse a través de un sistema que puede configurar el usuario que compara las lecturas de entrada
activas reales con un mapa de entrenamiento de lectura objetivo (guardado en la memoria integral, procesado por la
unidad basada en microprocesador integral y presentado visualmente por la pantalla integral o externa (por toda o
por una parte de la pantalla)) y emite una salida que puede configurar el usuario a través de cualquier linea de
control que esté configurada para controlar o limita los niveles de entrada maximos de cualquier linea de control que
esté configurada para limitar, lo que es totalmente representativo del logro actual de entradas reales frente a
objetivo, de manera individual y/o en grupo de manera acumulativa y posiblemente que puede cancelarse mediante
una o determinadas entradas, tal como se ha hecho referencia anteriormente.

La memoria integral del presente controlador de juegos almacena todos los ajustes, preferencias, etc. del equipo y el
usuario, pero también almacena todos los niveles o el siguiente nivel que debe completar en cuanto a un mapa de
entrenamiento para cada una de las entradas requeridas - por ejemplo, velocidad, cadencia, resistencia, frecuencia
cardiaca, sobre el asiento, etc. En este caso se centra totalmente en usar el equipo de ejercicio para accionar el
vehiculo/personaje/armas o lo que sea (quizas la capacidad de direccion) de cualquier juego que se escoja jugar.

Las funciones de juego, sistema y control del presente controlador de juegos funcionaran todas como
botones/controles etc. direccionales normales, segun una relacion de entrada/salida predeterminada o que puede
definir el usuario. La unidad basada en microprocesador integral leera la memoria y presentara visualmente los
niveles de actividad/esfuerzo requeridos al usuario y un emisor de sonido integral puede avisar de cambios. Esto
puede realizarse a través del sistema de superposicion grafico/auditivo.

El mapa de entrenamiento consiste en los niveles/sefales objetivo que deben recibirse de los dispositivos de
entrada activos mapeados durante un periodo de tiempo, es decir qué ajuste de resistencia, velocidades, cadencias,
posiciones con respecto a la accidon de sentarse, presiones en los pedales, frecuencias cardiacas, etc. debe ejercer
el usuario durante diferentes periodos de tiempo, variables a lo largo de todo el periodo de tiempo segun un
programa de entrenamiento estructurado. Esto se comentd anteriormente de manera adicional. Este programa de
entrenamiento puede estar almacenado completamente en la memoria interna y/o cargarse en la memoria interna
cada vez que se conecta el sistema a la unidad basada en microprocesador externa, y el software en su interior. El
nivel de ajuste de resistencia puede ser una entrada requerida o una salida integral para ajustar por tanto
automaticamente la resistencia del dispositivo de ejercicio. El sistema interno puede comunicarse con el sistema
externo para descargar los resultados de la Ultima sesidon de entrenamiento o puede ser mediante mecanismos de
contrasefa.

La unidad basada en microprocesador leera las sefiales de todos los dispositivos de entrada activos y comparara el
real con el objetivo. La unidad basada en microprocesador emitira entonces una sefial a lo largo de una linea de
salida seleccionada por el usuario/predeterminada, o limitara tales niveles de sefial disponibles, representativos del
nivel de logro de una cualquiera o mas o todas.

Esto permite el uso del dispositivo para controlar cualquier juego pero mientras todavia se entrena a través del
programa de entrenamiento ajustado del usuario en el que los logros conseguidos por el usuario frente a los
objetivos afectan a su capacidad para controlar ese juego de manera representativa que puede configurar el usuario,
permitiendo especificamente sefiales de entrada en proporcion a la consecucion proporcionada de objetivos.

Como ejemplo, si se usa el controlador en modo de egjercicio en cualquier juego para su uso con cualquier juego de
motocicletas, la direccion, los frenos, etc. funcionaran a partir de los dispositivos de entrada de control, el selector de
marchas puede usarse para controlar marchas simuladas pero la entrada de acelerador para el juego puede
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controlarse mediante un dispositivo de umbral, un programa que se ejecuta en la unidad basada en microprocesador
integral. Este dispositivo de umbral s6lo dara maxima aceleracion a la linea de control de acelerador si el usuario
esta haciendo ejercicio a la velocidad y cadencia apropiadas, dentro de la zona apropiada, en el ajuste de
resistencia y posicion con respecto a la accidon de sentarse apropiados medidos en tiempo real frente al objetivo
almacenado por el programa de entrenamiento. Puede culminar el logro porcentual de estos objetivos
completamente junto con o mediante cualquier método ponderado, para proporcionar por tanto una entrada o control
sobre entradas en proporcion a la tasa de éxito, es decir el porcentaje de aceleraciéon maxima se iguala a
porcentajes reales frente a objetivos. El dispositivo puede tener la cadencia como factor primordial de manera que si
el usuario quiere dejar de acelerar en el juego puede solamente dejar de pedalear. Si fuera un juego de tiro, la
velocidad de disparo o movimientos o nivel de entrada de control puede ir en proporcién de esta manera, por tanto
para conseguir tasas de disparo, velocidad de movimiento, etc. plenas el usuario debe conseguir todos los objetivos.
Si fuera un juego en primera persona, este sistema puede limitar el control de direccién/movimiento maximo y
entradas de juego, a lo largo de la entrada analdgica a partir de estos mecanismos, como tasa de éxito directamente
proporcional al ejercicio.

El sistema puede proporcionar sistemas de aviso a través de la pantalla integral y altavoces, o a través del
dispositivo de superposiciéon grafico/auditivo, indicativo de si el usuario va por detras de los objetivos, segun los
objetivos (dentro de un intervalo aceptable) o demasiado adelantado con respecto a los objetivos, haciendo
demasiado ejercicio.

Sincronizacion

El sistema integrado también podra escribir los resultados y/o datos de entrenamiento de una sesion libre de juego o
en cualquier juego de este tipo (sin usar el software de entrenamiento personalizado) en su memoria interna o puede
proporcionar algun tipo de contrasefia que ha de introducirse. Es posible que su memoria pueda comunicarse con el
microprocesador externo para cargar estos datos al microprocesador externo y medios de memoria y posiblemente
descargar mapas de programa de entrenamiento adicionales. Esto permite actualizar esta sesién de entrenamiento
en el software externo la siguiente vez que se conecte o a través de las contrasefias.

Segun un aspecto adicional, la invencién proporciona un controlador segun cualquier reivindicacién anterior que
incluye un microprocesador, medios de entrada y una pantalla que esta adaptada para permitir la configuracion de
usuario de las relaciones funcionales de los dispositivos de entrada y salida de controlador hacia y desde las
entradas y salidas disponibles con respecto a la unidad basada en microprocesador externa.

A continuacion se describira, solo a modo de ejemplo, una realizacién de la presente invencion con referencia a los
dibujos adjuntos de los cuales:

la figura 1 es una ilustracion de un aparato de ejercicio/juego completo;

la figura 2 es una primera vista lateral del controlador y sus dispositivos de entrada segun se conectan a una
bicicleta de ejercicio para formar un aparato segun el primer aspecto de la invencion;

la figura 3 es una vista alternativa del aparato de la figura 2 que ilustra en particular la ubicacién de los dispositivos
de entrada activos;

la figura 4 es una vista alternativa a la de la figura 2 que ilustra la ubicacion de los dispositivos de entrada de control;

la figura 5 es una vista alternativa a la de la figura 2 que ilustra la ubicacion de los dispositivos de entrada de sistema
en el aparato de ejercicio; y

la figura 6 es aun una vista alternativa adicional a la de la figura 2 que ilustra la ubicacion de los dispositivos de
salida (simulacion).

El aparato en la figura 1 de los dibujos adjuntos se sale del alcance de la invencion ya que no muestra una bicicleta
de ejercicio pero se incluye como antecedente para ayudar a explicar la presente invencion. Comprende un aparato
de ejercicio y juegos completo 1. Incluye un controlador 2 que puede usarse para suministrar sefiales 3 a una unidad
basada en microprocesador 4 tal como una consola de juegos. El controlador 2 incluye varios dispositivos de
entrada 5 que producen sefales para la unidad basada en microprocesador 4 y que forman una parte de o estan
unidos a un conjunto de manillar 6. También incluye varios dispositivos de entrada 7 adicionales que estan
conectados operativamente a través del conjunto de manillar 4 para suministrar sefiales al controlador 2, tal como un
sensor de cadencia.

La figura 1 de los dibujos adjuntos también ilustra la conexion del controlador en un aparato de juegos que en
esencia comprende:

1) una consola de juegos 4, tal como la Sony Playstation,

2) una pantalla de visualizacion 5 que recibe una sefal de salida de la consola de manera conocida,
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3) una bicicleta de ejercicio (no mostrada) a la que puede unirse opcionalmente el manillar;

4) comprendiendo el controlador un conjunto de dispositivos de entrada en forma de diversos conmutadores,
sensores y actuadores que proporcionan sefiales de entrada a la consola;

5) un cartucho de programa 8 que contiene instrucciones de programa para la consola; y
6) una memoria 9 para almacenar ajustes y otros datos.

El controlador que esta unido a la bicicleta de ejercicio estatica se modifica para actuar como un modo de introducir
informacion en la consola de juegos que pertenece a la actividad fisica del usuario. Normalmente, las consolas 4 se
usan para jugar a juegos presionando uno o mas botones en un dispositivo de entrada. Por ejemplo, puede
presionarse un botén para indicar que el usuario desea “girar a la derecha” mientras que otro se presiona para
indicar un deseo de “girar a la izquierda”. Los botones normalmente proporcionan una sefial activada/desactivada
individual. De hecho, todas las consolas estan disefiadas para recibir al menos una sefial de este tipo para permitir
al usuario interactuar con el juego y dar instrucciones al procesador dentro de la consola.

El controlador de la figura 1 no comprende simplemente un mando manual con botones de activacion/desactivacion
como es habitual en la técnica. Se muestra en mas detalle segun se conecta a una bicicleta de ejercicio en la figura
2 de los dibujos adjuntos.

El controlador incluye un conjunto de manillar 6, un conjunto de sillin 90 y otros diversos dispositivos de entrada para
su union a partes de la bicicleta. El conjunto de manillar 6 consiste en un par de barras de manillar 10 conectadas a
un soporte 11 para el movimiento relativo alrededor del soporte 11. Esta conexion se hace a través de tres bisagras
12, 13, 14 que permiten un rango de movimiento total en tres dimensiones. Una bisagra 13 permite rotar el manillar
en relacioén al soporte y por tanto la bicicleta a la que esta unido. Otra bisagra 14 permite balancear el manillar de un
lado a otro (es decir una accidn de guifiada) como si se estuviera inclinando la bicicleta. La otra bisagra 12 permite
mover el manillar 10 en relacion al soporte si el usuario tira hacia arriba o empuja hacia abajo el manillar.

Tres resortes (no mostrados) proporcionan resistencia frente al movimiento alrededor de las bisagras, y un
dispositivo de ajuste (tampoco mostrado) permite variar la tension de resorte y por tanto la resistencia frente al
movimiento. Los resortes pueden desviar el manillar a una posicién normal, de reposo, cuando no se ejerce fuerza
alguna sobre el mismo por parte de un usuario.

El conjunto de manillar incluye un haz de cables (no mostrado) que discurre a través del manillar 10. Un extremo del
haz de cables termina en un conector 15 para la unién de un cable que hace pasar sefales de entrada a la consola
4. El otro extremo de cada uno de los cables en el haz va hasta uno o mas de los dispositivos de entrada que estan
unidos al conjunto de manillar. Otros cables del haz terminan en conectores que permiten pasar sefiales a otros
dispositivos de entrada que no estan directamente unidos al manillar.

El conjunto de manillar también incluye dos palancas de freno 16, 17.

Los dispositivos de entrada del controlador en la realizacion ilustrada se ilustran de manera mas clara en las figuras
3 a 10 de los dibujos adjuntos. Comprenden una variedad de conmutadores, sensores y otras unidades conectadas
de manera variable a partes de la bicicleta de ejercicio. La funcién de los conmutadores es la siguiente:

Un primer sensor de entrada 20 esta conectado a la bicicleta 100 de tal manera que detecta la revoluciéon de la
rueda 101 de la bicicleta. En la practica, cuando la bicicleta de un usuario esta conectada a un dispositivo de
entrenamiento (denominado a menudo rodillo o rodillo de entrenamiento) esto sera la rueda trasera (accionada).
Como se muestra en la realizacion ilustrada, la bicicleta 100 es en realidad una bicicleta estatica dedicada y es la
rueda delantera 101 la que se acciona para hacer el conjunto mas compacto.

El sensor de revolucion de rueda 20 comprende un conmutador de rueda que detecta el paso de un iman unido a la
rueda. Produce una sefial pulsatil que se alimenta a través de (un) cable(s) al haz de cables del conjunto de manillar.
Entonces la sefial puede hacerse pasar al microprocesador.

Un segundo sensor de entrada 21, similar al sensor de revolucion de rueda 20 comprende un conmutador de
laminas que detecta el paso de una manivela de pedal 102 de la bicicleta 100 que porta un iman. Esto produce una
salida pulsatil indicativa de la cadencia de pedaleo. De nuevo, esto puede montarse en la bicicleta de ejercicio
apartado del manillar y conectarse al manillar a través de (un) cable(s) (no mostrado por claridad).

Un tercer sensor de entrada 22 comprende un conmutador sensible a la presién que detecta si el peso de un usuario
esta o no sobre el sillin. Esto tiene la forma de un conmutador sensible a la presiéon que forma parte de una cubierta
de sillin que puede situarse sobre un sillin. Este dispositivo de entrada produce una sefal que se pasa a través de
cables al conjunto de manillar para sefalar cuando el usuario esta sentado o cuando esta de pie sobre los pedales
(o viceversa).

Un cuarto sensor de entrada comprende un monitor de frecuencia cardiaca 23 que produce una salida indicativa de
la frecuencia cardiaca del usuario. A medida que se aumenta el nivel de actividad aumenta la frecuencia cardiaca.
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Finalmente un quinto sensor de entrada 24 comprende un sensor de carga de resistencia o de seleccion de marcha.
Proporciona una sefial de entrada en funcién de la posicion de un conmutador de multiples posiciones. El
conmutador esta adaptado para que el usuario lo mueva a medida que se cambia la marcha y/o se aumenta la
resistencia de la maquina.

Estos cinco dispositivos de entrada 20, 21, 22, 23 y 24 proporcionan sefiales que responden al movimiento del
usuario cuando se realiza la actividad deportiva (es decir que responden a lo rapido que pedalea, la marcha que
selecciona, la velocidad de las ruedas y la frecuencia cardiaca del usuario). Se denominan “entradas activas”.

Estas entradas “activas” pasan sefiales a través del conjunto de manillar que usa un programa que se esta
ejecutando en el microprocesador de modo que el cambio en las sefiales de entrada cambia el comportamiento del
programa. Por ejemplo, la pantalla puede mostrar una bicicleta en una carretera. A medida que el ritmo de pedaleo
aumenta, el programa proporciona sefiales a la pantalla para mostrar que la bicicleta en la pantalla acelera.

Al controlar el programa de tal manera activa, el programa se ve influenciado por el nivel de actividad del usuario.
Esto proporciona un incentivo al usuario para aumentar sus niveles de actividad o mantener los niveles dentro de
limites ajustados por la pantalla.

Ademas de las entradas activas, el controlador incluye un dispositivo de entrada que define ocho entradas de
control. Estas no responden a una actividad fisica en cuanto a fuerza (como el ritmo de pedaleo/frecuencia cardiaca)
sino a las habilidades del usuario cuando realiza el ejercicio.

Las entradas de control se ven mejor en la figura 4 de los dibujos adjuntos.

Las entradas de control comprenden un sensor de entrada de giro a la izquierda asociado y un sensor de entrada de
giro a la derecha, sensores que detectan el cambio del peso del usuario en la bicicleta, y sensores que detectan la
aplicacion de los frenos. Estos detectan el movimiento del manillar por los tres grados de movimiento y también el
movimiento de las palancas de freno.

Los sensores de giro a la izquierda/derecha 31, 32 detectan cuando el usuario mueve el manillar para solicitar un
giro. Un detector de movimiento analégico tal como un reostato detecta el movimiento del manillar en relacion al
cuadro. En la practica, el manillar se conecta al cuadro a través de una tija que rota. La alineacion del eje de rotacion
de un reostato con el eje de tija significa que se produce una salida analégica que indica la posicion de la barra.

Un sensor 33 para detectar el cambio de peso puede proporcionarse en la forma de un reostato adicional que
detecta el movimiento hacia arriba/hacia abajo del manillar. Por tanto, el manillar puede soportarse en relacion al
cuadro mediante un enlace pivotante que pivota alrededor de un eje horizontal. Puede proporcionarse una
resistencia de resorte para desviar las barras a una posicion de reposo cuando no se aplica peso alguno. A medida
que se aplica peso las barras se mueven y la sefial de entrada varia con la misma.

Para detectar la aplicacion de los frenos, un sensor 34, 35 esta asociado con cada palanca de freno unida al
manillar. Cada sensor produce una salida analégica que varia a medida que aumenta el desplazamiento de las
palancas de freno con respecto al reposo. La sefial de salida esta adaptada para aumentar de manera escalonada al
menos sobre su rango de movimiento inicial para simular el efecto de eliminar la holgura en el sistema. Se
proporciona una resistencia progresiva frente al movimiento de la palanca que simula la sensacion de eliminar la
holgura. También puede simular la diferencia en la sensacion percibida entre el movimiento inicial de los frenos y el
contacto de los frenos con la rueda.

Las entradas de control 30, 31, 32, 33, 34, 35 al microprocesador se usan para controlar el programa a su vez para
alterar la pantalla. Por ejemplo, a medida que se aplican los frenos, la pantalla puede mostrar una bicicleta que
reduce su velocidad. Si los frenos se aplican demasiado fuerte la bicicleta mostrada en la pantalla puede derrapar.

De esta manera, pueden ponerse a prueba las habilidades de la persona que realiza el ejercicio e incorporarse al
funcionamiento del programa. De nuevo, esto ayuda a aliviar la monotonia asociada con el uso del sistema.

Ademas de las entradas de control y activas, se proporciona un conjunto adicional de dispositivos de entrada que
generan entradas de juego. Estas permiten al usuario indicar al programa que muestre una bicicleta que realiza
diversas acrobacias, tales como saltos y el caballito. Estos pueden comprender conmutadores 41-47 que estan
ubicados en un acceso facil del usuario, por ejemplo en el manillar como se muestra. Se ven mejor en la figura 5 de
los dibujos adjuntos. La funcidn asignada a cada conmutador puede variarse bajo control de software.

Finalmente, el sistema incluye varios dispositivos de salida como se muestra mejor en la figura 6 de los dibujos
adjuntos. Estos dispositivos comprenden actuadores que reciben sefiales emitidas desde la unidad programable y
que mueven el dispositivo de ejercicio para simular movimiento a lo largo de terreno irregular o conduccion durante
un frenado duro.

Se proporciona un actuador de impacto delantero 50 que controla la altura del manillar, y se proporciona un actuador
de impacto trasero 51 que controla la altura del sillin. El programa indica a los actuadores que muevan el manillar o
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el sillin seguin sea apropiado dependiendo de lo que se muestra en la pantalla.

Por ejemplo, si el programa esta presentando visualmente una bicicleta que pasa por encima de un obstaculo, los
actuadores pueden excitarse para mover las barras y/o el sillin para simular que se cruza el obstaculo.

Cada actuador se alimenta desde un lector de sefial y un convertidor que convierte la sefial en instrucciones que se
alimentan al actuador. Normalmente, la unidad programable suministra sefiales codificadas pulsatiles que interpreta
el convertidor para accionar el/los actuador(es).

Un par de actuadores 52, 53 adicional pueden estar adaptados para hacer vibrar las barras y/o el sillin para simular
una sacudida de freno.

Ademas, la bicicleta de ejercicio incluye medios 54 para aumentar la resistencia de pedaleo. En la realizacion
mostrada, los pedales impulsan un volante de inercia a través de una cadena. Unas pastillas o material de friccion
agarran lados opuestos del volante de inercia para proporcionar resistencia. La fuerza con la que agarran el volante
de inercia puede aumentarse para hacer la resistencia al pedaleo mas alta o reducirse para hacer la resistencia mas
baja moviendo un actuador. Este actuador se controla mediante sefiales pulsatiles desde la unidad programable.
Esto permite aumentar la resistencia si la pantalla muestra que la bicicleta esta subiendo una cuesta.

También se proporciona un dispositivo de salida 55 en forma de volante de inercia para dar la sensacién del
movimiento del manillar que simula el efecto de la inercia en una bicicleta.

Finalmente, como se muestra, se proporcionan controles adicionales (opcionales) para producir cualquier instruccion
adicional a la unidad programable (es decir iniciar programa/pausar programa/detener programa).

Los dispositivos de entrada se conectan a la consola 4 en lugar de un panel de control convencional. Cada
conmutador o sensor sustituye un conmutador/paleta/botén o joystick en un controlador o mando de juego de
entrada convencional. Por tanto, no se necesita modificacion alguna de una consola existente mas que la provision
de programas apropiados.

Se prevé que se proporcionen dos tipos de programa. En un primer tipo, las entradas activas controlan el
movimiento de imagenes en la pantalla tal como la velocidad de una bicicleta a lo largo de una carretera o pista
simulada. La direccién de la bicicleta puede controlarse aplicando fuerza al manillar. Esto permite correr tanto contra
otros conductores simulados como con/o contra el reloj que ha de simularse. Pueden enlazarse una o mas unidades
entre si, por ejemplo usando Internet, para permitir a los conductores competir entre ellos.

En otra, puede proporcionarse un programa de entrenamiento estructurado. El programa ajusta objetivos que ha de
conseguir el conductor, tal como completar una carrera o recorrido simulado en un limite de tiempo dado, o a un
ajuste de resistencia dado. La estructura del programa de entrenamiento puede ser tal como para aumentar el nivel
de forma fisica necesario para completar las posteriores fases y solo permitir al usuario intentar superar las
siguientes fases una vez se hayan completado de manera satisfactoria las fases anteriores.

Se prevé que ademas de proporcionarse control para juegos ludicos que se ejecutan en un microprocesador el
controlador puede usarse con gran efecto como dispositivo de entrada para controlar un programa adaptado para
asistir en un programa de rehabilitacion. Por ejemplo, el programa puede pedir al usuario realizar un rango de tareas
de ejercicios que entonces puede monitorizar a través de las sefiales emitidas por el controlador. Entonces puede
implementarse un programa de entrenamiento progresivo con retroalimentacion disponible con respecto a las
mejoras del usuario con el tiempo. Se prevé que un esquema de este tipo, puede ser especialmente util para
usuarios que estan intentando recuperar la forma fisica o el movimiento después de una enfermedad o accidente.
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REIVINDICACIONES

Aparato que comprende una combinacion de un controlador (2), un aparato de ejercicio y una unidad
basada en microprocesador (4), en el que:

la unidad basada en microprocesador programable (4) incluye unos medios de recepcion adaptados para
recibir sefiales de un cartucho programable u otro dispositivo de almacenamiento de programas que
proporciona instrucciones de programa para controlar el funcionamiento de la unidad basada en
microprocesador programable (4);

unos medios de salida mediante los cuales pueden pasarse sefiales de salida del microprocesador a una
pantalla (5a);

una pantalla (5a) dispuesta para presentar visualmente imagenes en funcion de las sefiales procedentes de
la unidad basada en microprocesador (4);

comprendiendo el aparato de ejercicio (100) una bicicleta de ejercicio; y

comprendiendo el controlador (2) un conjunto de manillar que puede asirse por un usuario montado en la
bicicleta de ejercicio, un primer dispositivo de entrada (5) que responde al movimiento del manillar que
genera sefales de entrada para su alimentacion a la unidad basada en microprocesador, un sillin (90)
sobre el que puede sentarse el usuario, y caracterizado porque incluye ademas un segundo dispositivo de
entrada (22) que responde a la fuerza aplicada al sillin por dicho usuario para indicar asi si el usuario esta o
no sentado en dicho sillin durante el uso del controlador, dicho segundo dispositivo de entrada (22) también
genera sefales de entrada para su alimentaciéon a la unidad basada en microprocesador, y en el que la
sefial de entrada procedente del primer dispositivo de entrada (5) y la sefial de entrada procedente del
segundo dispositivo de entrada (22) modifican el funcionamiento del programa que se esta ejecutando en el
microprocesador para modificar a su vez las imagenes presentadas visualmente en la pantalla mientras el
usuario esta montado en la bicicleta de ejercicio.

Aparato segun la reivindicacion 1, en el que el conjunto de manillar comprende un manillar (10) unido a un
soporte de manillar (11) y en el que el manillar esta adaptado para rotar en relacion al soporte alrededor de
tres ejes perpendiculares.

Aparato segun la reivindicacion 1, en el que el conjunto de manillar comprende un manillar (10) unido a un
soporte de manillar (11) y en el que el manillar estd adaptado para rotar en relacion al soporte alrededor de
tres ejes perpendiculares y en el que ademas el manillar puede trasladarse en relacion al soporte en al
menos una direccion.

Aparato segun la reivindicacién 3, en el que el conjunto de manillar (6) estda adaptado ademas para
trasladarse en relacion al soporte (11) por una direccién adicional ortogonal a la primera direccion.

Aparato segun la reivindicacién 4, en el que el conjunto de manillar (6) estda adaptado ademas para
trasladarse en relacion al soporte (11) en una tercera direccion ortogonal a las dos primeras direcciones.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que el manillar (10) esta adaptado para rotar 360
grados en relacion a un soporte (11).

Aparato segun la reivindicacién 2, en el que el conjunto de manillar (6) incluye unos medios de resistencia
que estan adaptados para oponerse al movimiento del manillar (10) en relacion al soporte por al menos uno
o alguno de o todos los grados de libertad disponibles.

Aparato segun la reivindicacion 7, en el que estan previstos unos respectivos medios de resistencia que
estan asociados con cada uno de los grados de libertad del manillar en relacion al soporte.

Aparato segun una cualquiera de las reivindicaciones 2 a 8, en el que el manillar (10) esta adaptado para
volver a una posicion de autocentrado por la accién de los medios de resistencia.

Aparato segun una cualquiera de las reivindicaciones 7 a 9, en el que unos medios de amortiguacion estan
asociados con cada uno o cualquiera de los medios de resistencia.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, que incluye ademas al menos un actuador (50) que esta
adaptado para provocar el movimiento del conjunto de manillar en respuesta a sefiales procedentes de los
dispositivos de entrada (5) o de la unidad basada en microprocesador.

Aparato segun la reivindicacion 1, en el que comprende una cubierta de sillin que incluye el segundo
dispositivo de entrada (22) y que esta adaptada para ajustarse sobre el sillin.

Aparato segun la reivindicacion 1, en el que el sillin (90) esta soportado por una primera parte de un soporte
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que esta adaptada para rotar en relacion a una segunda parte del soporte y en el que esta previsto un
dispositivo de entrada adicional que responde a la rotacion de la primera parte del soporte en relacion a la
segunda parte.

Aparato segun la reivindicacion 1 6 13, en el que el sillin (90) esta soportado por una primera parte de un
soporte que esta adaptada para extenderse o comprimirse en relacion a una segunda parte del soporte y en
el que el segundo dispositivo de entrada responde al movimiento de la primera parte del soporte en relacion
a la segunda parte.

Aparato segun la reivindicacion 13 o la reivindicacion 14, en el que la segunda parte comprende un tubo
que esta adaptado para ajustarse dentro de una tija de sillin de la bicicleta de ejercicio.

Aparato segun cualquiera de las reivindicaciones 1 a 15, que incluye ademas al menos un actuador (51)
que esta adaptado para provocar el movimiento del conjunto de asiento (90) en respuesta a sefales
procedentes de los dispositivos de entrada (5) o de la unidad basada en microprocesador.

Aparato segun una cualquiera de las reivindicaciones 1 a 16, que incluye ademas al menos un actuador
(50) que esta adaptado para provocar el movimiento del conjunto de manillar o soporte o los medios de
soporte externos en respuesta a sefiales procedentes de los dispositivos de entrada o de la unidad basada
en microprocesador.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, que incluye ademas un ventilador eléctrico de velocidad
variable que esta adaptado para cambiar de velocidad en respuesta a sefiales procedentes de los
dispositivos de entrada o de la unidad basada en microprocesador.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que estan previstos uno o mas dispositivos de entrada
que se hacen funcionar con el pie, comprendiendo el o cada dispositivo medios sensibles a la presion.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que estan previstos uno o mas dispositivos de entrada
que se hacen funcionar con la mano, comprendiendo el o cada dispositivo medios sensibles a la presiéon
para detectar las manos del usuario sobre las empufiaduras del manillar.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que el primer dispositivo de entrada (5) esta unido a o
forma una parte integral del conjunto de manillar.

Aparato segun la reivindicacion 1, en el que el conjunto de manillar comprende un conjunto de barras de
manillar (10) unidos a un soporte de manillar de modo que el manillar (10) puede moverse en relacion al
soporte.

Aparato segun la reivindicacion 22, en el que se produce al menos uno de unos dispositivos de entrada
adicionales (31, 32) que estan adaptados para producir una sefial de salida que responde al movimiento
relativo entre el manillar y el soporte.

Aparato segun la reivindicacion 22 o la reivindicacion 23, en el que el conjunto de manillar (10) incluye unos
medios de resistencia y/o de amortiguacidon que proporcionan una resistencia y/o amortiguacion al
movimiento del manillar en relacion al soporte por alguno de los grados de libertad disponibles.

Aparato segun la reivindicacion 24, en el que la resistencia y/o amortiguacion la puede ajustar el usuario.

Aparato segun la reivindicacion 25, en el que los medios de resistencia y/o de amortiguaciéon se ajustan
automaticamente en respuesta a sefiales generadas por los dispositivos de entrada o por la unidad basada
en microprocesador (4).

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que estan previstos medios para bloquear el manillar
(10) o el conjunto de asiento en su sitio frente a un movimiento por uno de sus grados de libertad.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que el conjunto de manillar incluye ademas una o mas
palancas (34, 35) que pueden hacerse funcionar por un usuario, produciendo la o cada palanca una
respectiva sefal de entrada en funcién de la posicion de la palanca.

Aparato segun cualquier reivindicacién anterior, en el que el conjunto de manillar incluye ademas una o mas
empufaduras rotatorias que pueden hacerse funcionar por un usuario, produciendo la o cada empunadura
una respectiva sefial de entrada en funcién de la posicién de la empuiadura.

Aparato segun cualquier reivindicacién anterior, en el que el conjunto de manillar incluye ademas una o mas
palancas de cambio de marcha que pueden hacerse funcionar con la mano o el pie de un usuario,
produciendo la o cada palanca una respectiva sefial de entrada en funcién de la posicién de la palanca, es
decir su movimiento cuando se rota por el usuario.
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Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que el conjunto de manillar incluye un haz de cables
que incluye al menos un conector al que pueden unirse uno o mas dispositivos de entrada adicionales.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, que incluye una videocamara que estd adaptada para
hacer fotos del usuario y transmitir las imagenes a la unidad basada en microprocesador.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, que incluye un micréfono que esta adaptado para detectar
sonidos del usuario y transmitir los sonidos a la unidad basada en microprocesador.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que la pantalla y los dispositivos de entrada estan
adaptados para posibilitar la configuracion de usuario de las relaciones funcionales de los dispositivos de
entrada y salida controladores hacia y desde las entradas y salidas disponibles con respecto a la unidad
basada en microprocesador.

Aparato segun la reivindicacién 1, en el que la bicicleta de ejercicio incluye medios que se hacen funcionar
por pedal (102) y el controlador (2) incluye ademas medios de pedal sensibles a la presion para detectar la
presion de usuario aplicada en sentido descendente o ascendente.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que la unidad basada en microprocesador
programable (4) comprende una consola de juegos.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, que incluye un cartucho programable (8) u otro dispositivo
que contiene instrucciones de programa que, cuando se ejecutan en la unidad basada en microprocesador
(4), proporciona imagenes en la pantalla (2) correspondientes a una simulacién del ejercicio realizado.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que la bicicleta de ejercicio incluye unos medios de
ajuste de la resistencia que pueden ajustarse para variar la cantidad de esfuerzo necesario por parte de un
usuario para efectuar un movimiento en la bicicleta de ejercicio, esta previsto al menos un dispositivo de
entrada que responde al ajuste de los medios de ajuste de la resistencia de la bicicleta de ejercicio.

Aparato segun la reivindicacion 38, en el que los medios de ajuste de la resistencia adicional o
alternativamente comprenden un mecanismo de cambio de marcha.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que el conjunto de manillar incluye unos medios de
visualizacion en los que se presenta visualmente el ajuste de posicion de los medios de ajuste de la
resistencia.

Aparato segun cualquier reivindicacion anterior, en el que el conjunto de manillar incluye medios de altavoz.

Aparato segun la reivindicacion 41, en el que se presentan visualmente en la pantalla y/o se emiten por los
altavoces uno o mas avisos que indican a un usuario del aparato de ejercicio que cambie el ajuste de los
medios de ajuste de la resistencia.

Aparato segun la reivindicacion 42, en el que estan previstos medios para cambiar automaticamente el
ajuste de los medios de ajuste de la resistencia en respuesta a sefiales obtenidas de al menos uno de los
dispositivos de entrada y/o en respuesta a sefiales obtenidas de cualquiera de las unidades basadas en
microprocesador.
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