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ASPECTOS DE LA PROPIEDAD INDUSTRIAL

El Instituto Nacional de Propiedad Industrial (INAPI) es el organismo responsable de administrar y
gestionar los servicios relacionados con la propiedad industrial en Chile. Su labor también incluye
promover la proteccion que otorga la propiedad industrial y difundir el acervo tecnoldgico y la
informacion disponible?.

Al igual que otras oficinas nacionales y regionales de patentes, INAPI divulga esta informaciéon como
parte de sus funciones, con base en los datos proporcionados por los solicitantes en sus tramites
de registro a nivel nacional. Es importante aclarar que INAPI no dispone de informacién sobre las
etapas de desarrollo o de comercializacién, ni sobre la eficacia ni sobre la seguridad de los
contenidos.

La proteccion de una patente es especifica de un territorio, es decir, solo es valida en el pais o la
region donde se concede. Sin embargo, la informacién sobre patentes se difunde a nivel global, lo
gue permite que cualquier persona, empresa o institucidon acceda a los documentos desde cualquier
parte del mundo.

Las patentes protegen invenciones por un periodo determinado, que puede variar segun la
legislacién vigente de cada pais, pero que suele ser de 20 anos para patentes de invencién y 10
afnos para modelos de utilidad, contados desde la fecha de presentacion de la primera solicitud. Se
puede realizar transferencia de tecnologia mediante acuerdos, licencias o cesiones para su uso,
produccion o explotacién comercial. Una vez que expira el periodo de vigencia de una patente, la
informacidn reivindicada pasa a ser de dominio publico, lo que significa que cualquier persona o
entidad puede utilizarla libremente, sin infringir los derechos de esa patente.

Los documentos presentados en este informe son una muestra de invenciones que se encuentran
disponibles para consulta en la base de datos de origen. Es importante tener en cuenta que muchas
de estas invenciones estan en proceso de tramitacion, lo que significa que aiin no se ha determinado
si seran solicitadas en Chile como fase nacional o en el pais de origen de la solicitud. Por lo tanto,
esta publicacion es informativa y no garantiza que dichas invenciones sean de libre uso en nuestro
territorio. Si le interesa alguna de estas tecnologias, sugerimos contactar a sus titulares para
asegurar una transferencia tecnoldogica adecuada, pero verifique previamente la libertad de
operacion.

La informacion presentada en este reporte no implica que las creaciones mencionadas sean de
dominio publico, ya que podrian estar protegidas por otros derechos de propiedad intelectual. Para
su uso correcto: primero, identifique si estan protegidas; segundo, consulte al titular de la patente
o de los derechos correspondientes para obtener informacion sobre su estado de tramitacion y las
condiciones de uso.

! Instituto Nacional de Propiedad Industrial - INAPI
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Para obtener autorizacién del titular de una invencién, considere lo siguiente:

Invenciones o innovaciones de dominio puablico: Son aquellas cuya proteccién legal por patente
ha cesado por causas establecidas por ley, como el vencimiento del plazo de proteccidn, la falta de
solicitud en algun territorio, por abandono o por renuncia del titular. En este caso, cualquiera puede
utilizar la invencién sin autorizacién ni pago de derechos; es decir, ha terminado el tiempo de
proteccidon, no ha sido solicitada en un territorio aun estando vigente en otros paises, o ha sido
abandonada. De igual forma, se considera dominio publico cuando su creador renuncia a la
propiedad intelectual y, por lo tanto, puede ser utilizado por cualquier persona.

Invenciones o creaciones con patente, marca comercial o derecho de autor vigente: Una
patente es el derecho exclusivo sobre una invencidn en un territorio durante un periodo especifico.
Una marca comercial es el signo que distingue productos o servicios en el mercado. El derecho de
autor protege las creaciones artisticas o literarias. Cuando alguno de estos derechos esté vigente,
se requiere la autorizacion expresa del titular para su uso. El uso sin autorizacién se sanciona
conforme a los articulos 28 y 52 de la Ley 19.039 para patentes y marcas o al Capitulo II de la Ley
17.336 para derechos de autor.

Innovaciones: Son productos o procesos que resuelven un problema técnico. Aunque no estén
patentados (sin proteccion formal de una patente), igualmente pueden tener valor y originalidad.
El hecho de no estar patentados significa que no cuentan con una proteccion legal exclusiva, salvo
gue estén amparados por otros derechos.



INTRODUCCION

En el ano 2000, los Estados miembros de la Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI)
eligieron el dia 26 de abril para celebrar el Dia Mundial de la Propiedad Intelectual (PI) con la
finalidad de fomentar una mayor comprensién general de la propiedad intelectual.

El Dia Mundial de la PI 2026 destaca el valor que tiene la Propiedad Intelectual para mantener el
mundo de los deportes prospero, dindmico y accesible, y como las herramientas de PI incentivan la
innovacién y protegen las contribuciones de inventores, emprendedores y creadores de la industria
deportiva, ademas de ofrecerles acceso a nuevas oportunidades de negocio y de crecimiento
economico.

£y

Figura 1. Dia Mundial de la Propiedad Intelectual 2026

Las patentes constituyen una fuente invaluable de informacion tecnoldgica, pues en ellas se
documentan avances, tendencias y soluciones innovadoras aplicables a multiples areas, incluido el
deporte. En ese contexto, este Informe de Vigilancia Tecnoldgca se presenta como un analisis de
informacién tecnoldgica extraida de documentos de patente, especificamente orientado al ambito
deportivo. Se recopilaron patentes destacadas que describen el uso de tecnologias de vanguardia,
como visidon computarizada, machine learning e inteligencia artificial, aplicadas para determinar,
evaluar o monitorizar el rendimiento de atletas y deportistas aficionados, asi como los resultados
en encuentros deportivos. De esta forma, se resalta el papel fundamental de la informacion
tecnoldgica contenida en las patentes para impulsar la innovacién y optimizar el rendimiento en el
deporte.

El surgimiento de sistemas avanzados de monitorizacién ha transformado radicalmente la
preparacién fisica y tactica en el deporte moderno. Esta revolucion comenzdé con la integracién
sinérgica de tecnologias de captura, combinando biometria y sensores inerciales portatiles que
registran la aceleracion, rotacion y carga de trabajo del atleta en tiempo real. Al fusionar estos
datos fisicos con sistemas de visién por computadora, los entrenadores obtienen una panoramica
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tridimensional y a escala milimétrica del campo de juego. Esta captura multimodal permite
cuantificar con mucha precision los movimientos, el desgaste fisico y el posicionamiento tactico,
superando las limitaciones de la observacion humana tradicional y estableciendo una nueva base
para la evaluacion deportiva.?

El aporte de estos sistemas radica en la capacidad de interpretar esta informacién mediante
inteligencia artificial y algoritmos predictivos, lo que revoluciona el registro de resultados y el
arbitraje de partidos. En lugar de depender exclusivamente de la observacién humana, la visién por
computadora y los sensores inerciales permiten la deteccién automatizada de eventos con precision
milimétrica, como la tecnologia de linea de gol o el registro de puntos. Los modelos de machine
learning analizan posiciones, biometria y datos cinematicos en tiempo real para validar anotaciones
y jugadas decisivas, eliminando el margen de error humano en el marcador. Esta convergencia
tecnolodgica perfecciona la evaluacion del desempefio tactico y garantiza la integridad absoluta de
los resultados competitivos, estableciendo un nuevo estandar de precisidon en el deporte.3

El presente reporte recopila un conjunto de sistemas avanzados disefiados para monitorear, evaluar
y perfeccionar el rendimiento tactico y fisico en el deporte mediante el uso integrado de inteligencia
artificial, vision por computadora, biometria, sensores inerciales y algoritmos predictivos, entre
otras tecnologias de punta.

2 Gémez-Carmona CD, Bastida-Castillo A, Ibafiez SJ, Pino-Ortega J (2020) Accelerometry as a method for external workload monitoring in
invasion team sports. A systematic review. PLOS ONE 15(8): e0236643. https://doi.org/10.1371/journal.pone.0236643

3 Naik, B.T.; Hashmi, M.F.; Bokde, N.D. A Comprehensive Review of Computer Vision in Sports: Open Issues, Future Trends
and Research Directions. Appl. Sci. 2022, 12, 4429. https://doi.org/10.3390/app12094429

7


https://doi.org/10.1371/journal.pone.0236643
https://doi.org/10.3390/app12094429

SELECCION DE PATENTES

En este capitulo del informe se presentan treinta y una patentes seleccionadas en funciéon de su
relevancia tecnolégica y de su contribucion al desarrollo de sistemas para evaluar el rendimiento
tecnoldgico.

En el siguiente catdlogo de documentos de patente destacan, entre otras, un sistema de arbitro
inteligente para artes marciales sugiere puntuaciones precisas en tiempo real al arbitro humano, un
sistema informatico de prediccion de recuperacion de lesiones que procesa historiales médicos,
estadisticos y variables dependientes del jugador para predecir el impacto que tendra la lesion en
su rendimiento futuro y un sistema de identificacion inteligente de balones en juego que emplea
tecnologia RFID deducir qué pelota especifica se esta utilizando exactamente en cada instante de
un partido.

Si desea mas informacion sobre como proteger sus derechos de propiedad industrial o le interesa
participar en alguna actividad de formacion en estos temas, escriba al Centro de Apoyo a la
Tecnologia y la Innovacion (CATI), al correo cati@inapi.cl

Mds publicaciones de la serie Informes de Vigilancia Tecnolégica de INAPI, aqui G



mailto:cati@inapi.cl
https://www.inapi.cl/centro-de-documentacion/informes?acordeon=2
https://www.inapi.cl/centro-de-documentacion/informes?acordeon=2

SISTEMA PARA EVALUAR REFLEJOS

CIP: A61B 5/11
% QUE ES:

Es una plataforma con una pantalla y
una cdmara que mide cémo reacciona
un deportista. El usuario ve jugadas
virtuales y debe moverse rdpidamente
hacia zonas marcadas, mientras la
cdmara registra automdticamente sus
Pasos.

PARA QUE SIRVE:

Sirve para medir y entrenar la agilidad
mental y fisica de un atleta. Evalua qué
tan rdpido y bien toma decisiones
durante un partido, permitiendo mejorar
sus reflejos sin necesidad de ponerle
cables o sensores en el cuerpo.

SOLICITANTES: ﬁ

Universidad de Playa Ancha
de Ciencias de la Educacion
y Universidad Técnica
Federico Santa Maria



https://buscadorpatentes.inapi.cl/UI/MainSearch.aspx?id=9bErWm2YEq/MV85vyQ6kKFCaI9eoyfYoUXVpD+PXVs4=
https://buscadorpatentes.inapi.cl/UI/MainSearch.aspx?id=9bErWm2YEq/MV85vyQ6kKFCaI9eoyfYoUXVpD+PXVs4=
https://buscadorpatentes.inapi.cl/UI/MainSearch.aspx?id=9bErWm2YEq/MV85vyQ6kKFCaI9eoyfYoUXVpD+PXVs4=
https://buscadorpatentes.inapi.cl/UI/MainSearch.aspx?id=9bErWm2YEq/MV85vyQ6kKFCaI9eoyfYoUXVpD+PXVs4=

DISPOSITIVO PARA DETERMINAR UN
IMPACTO DE PELOTA

CIP: A63B 102/06

% QUE ES:

Es un sistema de sensores instalados
cerca de la esquina entre el suelo vy la
pared de una cancha. Estos detectan
de manera precisa el orden exacto en el
que la pelota golpea estas superficies.

PARA QUE SIRVE:

Evita discusiones en deportes como el
pddel cuando una pelota golpea justo
en la esquina. El sistema indica
instantdneamente si la bola tocd
primero el suelo o la pared, ayudando a
los jugadores vy drbitros a tomar
decisiones justas.

SOLICITANTE: ﬂ

Redd Point BV l l
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https://buscadorpatentes.inapi.cl/UI/MainSearch.aspx?id=hGWWzm1xt5wdGkNaiwGo302sr+mQmBtGupFr83P2oUk=
https://buscadorpatentes.inapi.cl/UI/MainSearch.aspx?id=hGWWzm1xt5wdGkNaiwGo302sr+mQmBtGupFr83P2oUk=
file:///C:/Users/JRobledo/Downloads/buscadorpatentes.inapi.cl/UI/MainSearch.aspx%3fid=hGWWzm1xt5wdGkNaiwGo302sr+mQmBtGupFr83P2oUk=
https://buscadorpatentes.inapi.cl/UI/MainSearch.aspx?id=hGWWzm1xt5wdGkNaiwGo302sr+mQmBtGupFr83P2oUk=

ANALISIS DE MOVIMIENTO PARA TIRO
AL BLANCO

CIP: GOYB 19/00

% QUE ES:

Es un sistema de sensores pequenos que
se fijan en el cuerpo del tirador y en su
arma  para  medir 'y analizar  sus
movimientos simultdneamente con gran
precision.

PARA QUE SIRVE:

Ayuda a los deportistas a mejorar su
punteria. Al conectar los datos
corporales con los del arma, detecta
pequenos errores invisibles al ojo
humano y corrige la postura del usuario
para que logre tiros perfectos.

SOLICITANTE:
Guillaume Dupont I I

o
)
o
<
-
3
)
<
S
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https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/067384129/publication/EP3736790A1?q=EP3736790
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/067384129/publication/EP3736790A1?q=EP3736790
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/067384129/publication/EP3736790A1?q=EP3736790
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/067384129/publication/EP3736790A1?q=EP3736790

EVALUACION OBJETIVA DE
RENDIMIENTO EN ATLETAS

% QUE ES:

Es un programa que usa datos de
ubicacion y movimiento para crear
mapas de calor y evaluar el desempeno
de un jugador, adaptdndose a las
caracteristicas Unicas de su deporte.

. PARA QUE SIRVE:

Elimina las valoraciones subjefivas.
Permite a los entrenadores medir con
datos precisos el rendimiento real de un
atleta o equipo, ayuddndolos a mejorar
sus esfrafegias y fomar mejores
decisiones tdcticas en el campo de
juego.

SOLICITANTE:  [ilogether

. Y g S
Fitogether INC 9,

CIP: A63B 24/00
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https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/074105767/publication/EP3882832A1?q=EP3882832
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/074105767/publication/EP3882832A1?q=EP%203882832
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/074105767/publication/EP3882832A1?q=EP3882832

SISTEMA DE ANALISIS DE SWING

% QUE ES:

Es una base inteligente equipada con
sensores que miden la fuerza y el peso
que ejerce una persona confra el suelo
mientras realiza un movimiento rdpido,
como un bateo.

PARA QUE SIRVE:

Sirve para que beisbolistas o golfistas
perfeccionen su técnica. Al analizar
cémo apoyan y cambian su peso
corporal durante el impulso, les indica
codmo corregir su postura para golpear la
pelota con mayor fuerza y precision.

CIP: A63B 24/00

=
SOLICITANTE: s==r=c
Bertec CORP =
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https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/077389916/publication/US11097154B1?q=US%2011097154
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/077389916/publication/US11097154B1?q=US%2011097154
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/077389916/publication/US11097154B1?q=US%2011097154

VISUALIZACION Y ANALISIS DE

SECUENCIAS DE JUEGO
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CIP: HO4N 5/445

% QUE ES:

Es un sistema informdtico que mezcla
videos reales de un partido con medidas
e informacion grdfica, mostrando
ambas cosas al mismo tiempo y de
forma totalmente sincronizada.

PARA QUE SIRVE:

Permite a los andalistas, entrenadores o
fandticos entender mejor cada jugada.
Al ver el video junto a grdficos que
ilustran la posicion exacta y velocidad
de los jugadores, facilita el andlisis
profundo del evento deportivo.

SOLICITANTE: Eorii
PVI Virtual Media E

Services LLC


https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/043465032/publication/US2011013087A1?q=US20110013087
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/043465032/publication/US2011013087A1?q=US20110013087
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/043465032/publication/US2011013087A1?q=US20110013087

SENSOR INTELIGENTE PARA RAQUETAS
DE TENIS
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CIP: A63B 69/00

% QUE ES:

Es un diminuto sensor de movimiento que
se esconde en el mango de unaraqueta
para registrar de forma automdtica
cada golpe, clasificar los movimientos y
contar los puntos.

PARA QUE SIRVE:

Libera alos jugadores de tener que llevar
la cuenta mental del marcador.
Ademds, ofrece estadisticas detalladas
sobre el tipo y la poftencia de cada
golpe, ayudando al usuario a mejorar su
técnica en la cancha.

SOLICITANTE: ZEPP
Zepp Labs INC


hhttps://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062020360/publication/US2018117440A1?q=US20180117440
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062020360/publication/US2018117440A1?q=US20180117440
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/062020360/publication/US2018117440A1?q=US20180117440

PORTERIA DE FUTBOL INTELIGENTE

CIP: A63B 63/00
% QUE ES:

un sistema automatizado que
combmo una porteria interactiva, luces
y una mdqguina lanzapelotas que dispara
balones hacia posiciones precisas
calculadas por una computadora en
fiempo real.

@ PARA QUE SIRVE:

Modemiza las prdcticas de fitbol
creando ejercicios muy dindmicos. La
mdquina reta al jugador iluminando
zonas y lanzando el baléon alli, lo que
mejora la velocidad, precision y los
reflejos del deportista sin  necesitar
asistentes humanos.

SOLICITANTE:

Copa Innovation
Laboratories LLC
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https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/075909764/publication/US2021146220A1?q=US20210146220
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/075909764/publication/US2021146220A1?q=US20210146220

SISTEMA DE VISUALIZACION
INTERACTIVA

CIP: A63B 24/00

% QUE ES:

Es un sistema de cdmaras que observa
tus movimientos y utiliza un entrenador
virtual para mostrarte al instante, a
fravés de grdficos, si tu postura o
técnica son correctas.

PARA QUE SIRVE:

Ayuda a prevenir lesiones y mejora el
desempeno fisico desde casa. Al
detectar malas posturas de inmediato,
alerta al usuario para que se corrija en
ese mismo momento, sin tener que
acudir a un entrenador presencial.

SOLICITANTE:

Ready 2 Perform
Tech LLC

17


https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/075971343/publication/US2021154529A1?q=US20210154529
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/075971343/publication/US2021154529A1?q=US20210154529
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/075971343/publication/US2021154529A1?q=US20210154529
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/075971343/publication/US2021154529A1?q=US20210154529

PREDICCION DE RECUPERACION DE
LESIONES DEPORTIVAS

CIP: GO6F 16/951

% QUE ES:

Es un programa que analiza historiales
médicos y deportivos para calcular de
forma predictiva cudnto tiempo tardard
un atleta en sanar y coémo serd su
rendimiento al regresar.

PARA QUE SIRVE:

Evita fratar todas las lesiones por igual.
Permite a los médicos y equipos
planificar tfratamientos Unicos para cada
jugador, asegurando que vuelvan a
competir en su mdximo nivel sin correr
riesgos de realizar malas estimaciones.

SOLICITANTE:

Proven Performance
Tech INC

I 4
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ANALISIS VISUAL DE MOVIMIENTO CON
MARCADORES

19

100
“u

Camera(s) 106

Sensor (s) 1084

Image Database

CIP: A63B 24/00

% QUE ES:

Es un sistema de cdmaras especiales

Network 108 ]

que sigue marcadores puestos en una
persona para comparar cOmo se mueve

en la vida real frente a una técnica ideal
Frocessor 10 guardada previamente.

PARA QUE SIRVE:

Es ideal para deportistas o personas en
rehabilitacién fisica. Analiza la postura y

Display 104

Display 112 ofrece sugerencias inmediatas, ya sea

por voz o en una pantalla, para corregir
errores 'y alcanzar el movimiento
perfecto mucho mds répido.

SOLICITANTE:

Trackit Athletes INC

I
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SISTEMA DE FUTBOL INTERACTIVO

CIP: A63B 24/00
% QUE ES:

Es una estructura de porteria que incluye
una pantalla resistente a impactos,
donde los usuarios juegan videojuegos
deportivos controldndolos con gestos de
sUs manos o pateando balones.

PARA QUE SIRVE:

Convierte el entfrenamiento fisico en un
videojuego interactivo muy divertido. Sus
sensores detectan exactamente dénde
golpea el baldn vy si fue gol, permitiendo
mejorar la punteria e incluso competir a
distancia contra amigos en fiempo real.

SOLICITANTE: huupe

Huupe INC
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EVALUACION DEL RENDIMIENTO DEL
JUGADOR EN UN DEPORTE

% QUE ES:

CIP: A63B 24/00

Es un programa informdtico que procesa
) Free Kicwsor datos de los partidos para comparar las
Throw-injor CK

Y tdcticas de un equipo con los
Tockiene movimientos y estrategias de los
"‘%; jugadores profesionales mds exitosos.

- /Q 1 :
Theball f@

from Opponent

PARA QUE SIRVE:

Ayuda a establecer metas claras en el
i/ Receive the deporte. Al crear mapas que muestran

ball from

oo coémo se conectan los jugadores en el
campo, permite descubrir errores de
equipo, ajustar posiciones y emular de
forma inteligente las  estrategias
ganadoras.

SOLICITANTE:

Friedman ZVI
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SISTEMA Y ANALISIS AUTOMATICO DE
GRABACION DE BALONCESTO
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202 Fine-grained shot analysis result
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CIP: A63B 24/00

1@3 QUE ES:

Es un sistema de inteligencia artificial que
identifica y anota por si solo en video todo
lo que ocurre en un parfido de baloncesto,
como rebotes, faltas o tiros.

PARA QUE SIRVE:

Soluciona los tipicos errores al llevar
estadisticas manualmente. Crea una base
de datos automdtica 'y exacta,
permifiendo a los entrenadores revisar
rdpidamente qué hizo cada jugador en
cualguier momento del evento deportivo
para su andlisis inmediato.

SOLICITANTE:
Neuinx Co LTD “


https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/091666757/publication/US2024216781A1?q=US20240216781
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ARBITRO INTELIGENTE PARA ARTES
MARCIALES

CIP: A63B 71/06

% QUE ES:

Es un sistema de cdmaras que usa
inteligencia artificial en la nube para
detectar golpes vdlidos durante un
combate marcial y sugerir
automdticamente la puntuacion
correcta al drbitro humano.

PARA QUE SIRVE:

Evita las injusticias al puntuar peleas.
Hace que las cdlificaciones sean rdpidas
y precisas, permitiendo ademds que el
publico y los luchadores consulten los
resultados de la competicion de manera
digital y en tiempo real.

SOLICITANTE:
Baojun Zhiyun Co LTD w

23


https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/091762553/publication/US2024226701A1?q=US20240226701
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/091762553/publication/US2024226701A1?q=US20240226701
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/091762553/publication/US2024226701A1?q=US20240226701
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/091762553/publication/US2024226701A1?q=US20240226701

SISTEMA DE MEDICION DEL
RENDIMIENTO

24

CIP: A63B 24/00

% QUE ES:

Es una funda equipada con sensores de
presion y movimiento que se viste sobre
un muneco de enfrenamiento para medir
la fuerza y posicion con la que es
facleado.

PARA QUE SIRVE:

Sirve para medir al instante la calidad y
técnica de los golpes defensivos en el
fUtbol americano. Ayuda a los
entrenadores a corregir la forma en que
los jugadores impactan, mejorando su
rendimiento en el campo.

SOLICITANTE:
Tackle Tech LLC


https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/094176483/publication/US2025010158A1?q=US20250010158
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/094176483/publication/US2025010158A1?q=US20250010158
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SISTEMA Y METODO PARA MEJORAR EL
RENDIMIENTO EN TENIS

CIP: A63B 24/00

% QUE ES:

Bloosliiv AT de Eanuikelaringsn Es un dispositivo inteligente que se
Inteligencia Artificial conecta a una madquina lanzapelotas

/ \ de tenis, usando cdmaras y algoritmos
Médulo de Captura .
- para observar tus movimientos y darte

retroalimentacion por voz al instante.

PARA QUE SIRVE:

Funciona como un entrenador personal

_ Médulo de Médulo de Conexién n - : Z=mi
tacion odte M4 asequible y continuo. Analiza tu técnica,

te habla para corregir errores evitando
lesiones, y adapta el lanzamiento de la
mdquina para crear rutinas de prdctica
totalmente ajustadas a tus necesidades
individuales.

SOLICITANTE:
Aggarwal Aadit
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SISTEMA Y METODO PARA DETERMINAR
LA ESTRATEGIA DEL JUEGO

% QUE ES:

Es un software que rastrea las posiciones
de los deportistas durante un partido
para verificar automdticamente si estdn
respetando la formacion y estrategia
ordenada por su entrenador.

PARA QUE SIRVE:

Permite a los técnicos saber de forma
objetiva si los jugadores obedecen sus
instrucciones de posicionamiento en la
cancha. Ayuda a corregir el desorden
tdctico, garantizando que el equipo
ejecute el esquema planificado de
manera exitosa.

SOLICITANTE: adeia
Adeia Guides INC

CIP: A63B 24/00
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IDENTIFICADOR AUTOMATICO DE
JUGADAS DE EQUIPO

CIP: GO4F 19/00

% QUE ES:

Es un sistema informdtico que rastrea las

rutas de los jugadores en el campo vy las

Real Time Player Historical Plays Playbook Plays . , .
Balocstion tocstion Databaze Locaton Database compara con un libro de tacticas para
identificar qué jugada exacta estdn

W, ejecutando.
Defensive Da Success of Plays Counter Playbook Ve
Playbook Response Processor

I Permite a los enfrenadores anticipar las

tdcticas del equipo contrario en tiempo
real. A partir del reconocimiento de la
e ] N jugada enemiga, el sistema sugiere
rdpidamente la mejor estrategia de
defensa o ataque para neutralizar la
accioén rival.

SOLICITANTE:

Prosports
Technologies LLC
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SISTEMA Y METODO DE SEGUIMIENTO
DE DEPORTES DE ACCION

LWL}
N 2
% QUE ES:
198 (Wireiess) )" 105

Skateboard with 03 104

tracking device %@L‘;Mobﬁadem nterner Wb Server Es un sistema que incluye un dispositivo

Wired or Wireless electrénico fijado a una patineta o tabla
Connection 106 105 . L. .
[P— para registrar movimientos y enviarlos a

una aplicacion de teléfono movil sin
afectar el manejo.

PARA QUE SIRVE:

Sirve para que los deportistas extremos
puedan grabar sus  sesiones Yy
fransformarlas en modelos
tridimensionales. Facilita la creacion de
videos de trucos y permite compartir las
estadisticas o logros facilmente en redes
sociales con la comunidad deportiva.

SOLICITANTE:

Board Tracking
Technologies LLC

CIP: GO1C 23/00

FG. 1
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DISPOSITIVO SONORO PARA
RAQUETAS Y PALOS

CIP: A63B 24/00

% QUE ES:

Es un pequeno accesorio aerodindmico
que se acopla a raquetas o palos
SIS _ deportivos, disenado para emitir un

silbido especifico Unicamente cuando el
jugador realiza un movimiento técnico
de forma perfecta.

PARA QUE SIRVE:

Ayuda a los jugadores a dominar
técnicas complejas, como el golpe con
efecto. El sonido inmediato indica si la
velocidad y la inclinacion fueron
correctas, permitiendo corregir la
postura rdpidamente sin tener que mirar
una pantalla.

SOLICITANTE:
Knab Niklas -

==}

s

B

1

1

1

1

ey
i

I

I

I

I

—
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SISTEMA DE CLASIFICACION PARA
EQUIPOS DE EJERCICIO

CIP: HO4L 29/08

% QUE ES:

Es un sistema infegrado en bicicletas y
equipos estdticos de ejercicio que
fransmite clases virtuales y muestra una
tfabla de posiciones para comparar en
directo el esfuerzo de multiples usuarios.

PARA QUE SIRVE:

Hace que el egjercicio sea mds
competitivo y divertido. Al entregar
clasificaciones al instante sin
sobrecargar el equipo, mofiva a las
personas a superarse A si mismas
viéndose frente a una gran comunidad
interactiva desde casa.

SOLICITANTE: Q PELOTON

Peloton Interactive B
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METODO DE EVALUACION
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<50

Tarea: xxxx

Angulo cadera : :162°
Angulo izqulerda: 170°
Angulo rodilla : :171°
Angulo rodilla : :168°

Dispositivo de
reconocimiento

Modelo de
habilidades

T
o

Modelo de
evaluacion de
la marcha

Dispositivo
de aprendizaje

CIP: G06T 7/20
{¢*  QUE ES:

Es una herramienta que procesa
imédgenes en video para crear el
esqueleto  virtual de un usuario,
identificando detalladamente si realiza
combinaciones de movimientos
correctos al balancear sus brazos o
piernas.

PARA QUE SIRVE:

Es muy Util para analizar la técnica fisica,
revelando cualquier balanceo excesivo
o accién fuera de lugar. Ayuda al
usuario a limpiar sus movimientos y
mejorar su mecdnica corporal de
manera objefiva durante cualquier
rufina de gimnasia.

SOLICITANTE: FUjITSU
Fujitsu LTD o
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SISTEMA PARA LA DETECCION DE
OBJETOS

32

CIP: GO4K 92/00

% QUE ES:

Es un programa basado en andlisis de
imagen e infeligencia artificial que
detecta cédmo el cuerpo de una
persona interactla con un objeto, como
al dar multiples toques a un baldn.

PARA QUE SIRVE:

Facilita la evaluacion de la habilidad
deportiva sin usar ningun sensor en la
ropa. Permite calificar
automdticamente la maestria y el
confrol del usuario sobre la pelota de
manera muy rdpida, Util para torneos o
prdcticas personales.

SOLICITANTE: [ EQBALL

WORLD |5 CURVED

Tegball Holding SARL —
[ ]
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SISTEMA Y METODO DE ANALISIS DEL
MOVIMIENTO DE HERRAMIENTAS

CIP: G06Q 10/08
% QUE ES:

Es un conjunto analitico que emplea un
sensor en la herramienta deportiva y otro
en el cuerpo del atleta, comparando los
movimientos ejecutados confra una
postura ideal para generar un
diagndstico.

PARA QUE SIRVE:

Soluciona problemas de agarre vy
postura en el uso de herramientas como
palos de golf. Al captar cémo interactua
la persona con el objeto, ofrece
consejos visuales o sonoros rdpidos para
perfeccionar la técnica individual.

SOLICITANTE: EF:TN

Eaton Intelligent
Power LTD l l
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SISTEMA DEL SEGUIMIENTO DEL BALON
DURANTE UN JUEGO

CIP: A63B 24/00

% QUE ES:

Es un sistema de grabacién que procesa
las imdgenes de las cdmaras y los
registros sonoros en la cancha para
calcular la posicion tridimensional de la
pelota durante los partidos.

PARA QUE SIRVE:

Evita la necesidad de instalar docenas
de cdmaras costosas en los estadios. Al
analizar el sonido vy las imdgenes
conjuntamente, se rastrea con gran
fidelidad la trayectoria del balon,
facilitando el trabajo estadistico de
equipos y analistas deportivos..

SOLICITANTE: A
Track 160 LTD l
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SISTEMA PARA IDENTIFICAR EL BALON
DE FUTBOL DURANTE EL JUEGO

% QUE ES:

Es una red de soportes que rodean un
108 - 108 108 A pULE A 108 108
‘J(.;ﬂgml:&g g g gma'gma 106

CIP: HO1Q 1/00

los € toa (€™ Nps (& oy (€ campo de futbol para leer
electronicamente los codigos de los
balones suplentes y asi deducir por
descarte cudl de todos es el que estd en

:ﬂ D 9 { juego.

@ Evita usar observadores humanos para
1?8£mrsﬂws£ m,ﬁ mﬂm;ﬂ vigilar cada pelota. Ayuda a identificar

ol s sin equivocaciones qué baldn especifico
se usO en el instante exacto de un gol, lo
que permite certificarlo posteriormente
para coleccionistas o el mercado de
aficionados

|

FIG. 1

SOLICITANTE:
Javier Rodriguez Bl
Pérez S
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SISTEMA PARA EL SEGUIMIENTO DEL
DRIBLING EN ENTORNOS DEPORTIVOS

CIP: G06K 2/00
% QUE ES:

Es un sistema de cdmaras y sensores que
sigue el movimiento de una pelota
mientras alguien la rebota. Analiza la
velocidad, la altura y la postura del
jugador para evaluar su técnica al
instante de forma automdatica.

PARA QUE SIRVE:

Ayuda a los jugadores a perfeccionar su
control del balon. Al medir detalles
como qué mano usan o si la pelota se
eleva demasiado, el sistema les da una
calificaciéon y consejos exactos para
mejorar su destreza en el juego.

SOLICITANTE: N @© A H
Pillar Vision INC
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PREDICCION DE EXITO EN DEPORTES

EXTREMOS

N

! PRECICTIVE
[ — i RECCTIY
MU I_’W CLASSIFIER

115 140

WO 2018005638 &
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CIP: A63B 24/00

1@3 QUE ES:

Es un conjunto de sensores acoplados a
una tabla deportiva que detecta el inicio
de un fruco en el aire. Anadliza los
movimientos en tiempo real y los compara
con modelos guardados para identificar
la maniobra.

PARA QUE SIRVE:

Sirve para predecir si un atleta
completard un truco con éxito. Ademds,
clasifica automdticamente la maniobra,
calcula una puntuacion al instante vy la
muestra en pantallas durante las
fransmisiones en vivo de competencias
deportivas.

SOLICITANTE:

Stephanie Moyerman


https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/060787734/publication/WO2018005638A1?q=WO2018005638
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/060787734/publication/WO2018005638A1?q=WO2018005638
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/060787734/publication/WO2018005638A1?q=WO2018005638
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/060787734/publication/WO2018005638A1?q=WO2018005638

MODELO HIBRIDO DE PREDICCION DEL
RENDIMIENTO ATLETICO

% QUE ES:

Es un programa informdtico que
combina las leyes de la fisica con datos
reales de sensores en atletas. Mezcla
movimientos ideales con variables
humanas para crear una estimacion
altamente precisa de lo que ocurrird.

PARA QUE SIRVE:

Permite anticipar el resultado de una
accién deportiva con gran exactitud,
como predecir si un jugador anotard.
Esta informacién sirve para que los
entrenadores tomen mejores decisiones
o para enriguecer los grdficos en las
fransmisiones televisivas.

CIP: GO46F 17/18

SOLICITANTE: -
NFL PLAYERS
NFL Players INC L=
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https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/066533018/publication/WO2019099720A1?q=WO2019099720
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/066533018/publication/WO2019099720A1?q=WO2019099720
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/066533018/publication/WO2019099720A1?q=WO2019099720

SISTEMA PARA EL SEGUIMIENTO DE
JUGADORES DE BALONCESTO

% QUE ES:
i

/ i A I s un sistema de camaras que rastrea el
T\/ " VIDED FRAME .
: S vuelo de una pelota hacia el aro.
S 12 sl 2
b 120 / s
ALL

CIP: A63B 47/00

Identifica exactamente por qué parte
del anillo entra o falla la pelota y crea un
mapa visual con los lanzamientos del
jugador.

//@*’ | PARA QUE SIRVE:

Ayuda a los jugadores de baloncesto a
corregir su punteria. Al mostrarles si sus
firos suelen irse muy a la izquierda, a la
derecha o quedarse cortfos, el sistema
sugiere ejercicios personalizados para
mejorar sus aciertos en la cancha.

SOLICITANTE: N @© A H
Pillar Vision INC

B

TRAJECTORY PLANE 104

PLAYING
SURFACE 119

I
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https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/061241265/publication/WO2018039341A1?q=WO2018039341
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/061241265/publication/WO2018039341A1?q=WO2018039341
https://worldwide.espacenet.com/patent/search/family/061241265/publication/WO2018039341A1?q=WO2018039341

GLOSARIO

Las definiciones presentadas se basan principalmente en los informes de la Oficina Mundial de
Propiedad Intelectual (OMPI), la Oficina Europea de Patentes (EPO) y el Instituto Nacional de
Propiedad Industrial de Chile (INAPI).

Clasificacion Internacional de Patentes (CIP): El sistema jerarquico de clasificacion divide el
area tecnoldgica en secciones, clases, subclases y grupos. La clasificacion es una herramienta
esencial y universal para encontrar documentos de patente en las busquedas que se realizan en el
estado de la técnica, ya que no se encuentra limitada por el idioma.

Familia de patentes: Documentos de patentes relacionadas con invenciones que son patentadas
o estan en proceso de patentamiento, en multiples paises, lo que da lugar a la existencia de varios
documentos de patentes similares, redactados en el idioma oficial de cada pais u organismo donde
se ha presentado la patente. Comparten la misma combinacién de prioridades.

Familia INPADOC: Una familia de patentes extendida INPADOC es una coleccién de documentos
de patente que cubren una tecnologia. El contenido técnico de las solicitudes es similar, pero no
necesariamente el mismo. Los miembros de una familia extendida de patentes INPADOC tendran al
menos una prioridad en comun con al menos otro miembro, ya sea directa o indirectamente.

Inventor: Es la persona o personas naturales que han desarrollado una invencion.

Solicitante: Persona(s), empresa(s) o institucién(es) que solicita(n) a un Estado el otorgamiento
del derecho de proteccién, por tanto, quien(es) se registren en esta categoria sera(n) el (los)
propietario(s) de la marca o patente.

Titular: Es el poseedor del titulo de propiedad sobre una patente.

Oficina de Patentes: Es el organismo publico responsable de la concesion, tramite y registro de
patentes de invencidon o modelos de utilidad. En Chile, el organismo encargado de cumplir estas
labores es el Instituto Nacional de Propiedad Industrial (INAPI).

Patentes: Son aquellas solicitudes que la Oficina de Patentes ha evaluado y determinado que
cumplen con los requisitos formales y de fondo para ser patentables, por lo que son concedidas al
titular.

PCT: El Tratado de Cooperacién en materia de Patentes (PCT), es un tratado internacional
administrado por la Organizaciéon Mundial de Propiedad Intelectual (OMPI), cuyo objetivo es
simplificar y hacer mas accesible -para los usuarios y oficinas de patentes- el proceso de
presentacién de solicitudes internacionales de patente, con miras a proteger las invenciones en
varios paises.
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ANEXOS

Detalle de CIPs destacadas en la Seleccion de Patentes

La Organizacién Mundial de Propiedad Intelectual sefala que la Clasificacién Internacional de
Patentes (CIP), establecida por el Arreglo de Estrasburgo de 1971, es un sistema jerarquico que
clasifica las patentes de acuerdo a los diferentes sectores tecnoldgicos a los que pertenecen.

A61B 5/11

A63B 102/06

G09B 19/00
A63B 24/00

HO4N 5/445
A63B 69/00
A63B 63/00
GO6F 16/951
A63B 71/06
GO6F 19/00

GO01C 23/00

HO4L 29/08

GO6T 7/20
GO6K 9/00
G06Q 10/08
HO01Q 1/00
GOGF 17/18

A63B 47/00

: Medicion del movimiento de todo el cuerpo o de partes del mismo, por ejemplo,

Temblor de cabeza o de la mano o movilidad de una extremidad.

: Aplicacién de palos, bates raquetas o similares a la actividad deportiva;

Calabaza.

: Aparatos de ensenanza o practica para apuntar o tirar de armas.
: Controles Eléctricos o electrénicos para aparatos de ejercicio para partes

particulares del cuerpo.

: Detalles del sistema de television; para mostrar informacion adicional.
: Aparatos o aparatos de entrenamiento para deportes especiales.

: Objetivos o porterias para juegos de pelota.

: Indexacién; Técnicas de rastreo web.

: Dispositivos indicadores o de puntuacion para juegos o jugadores.

: Procesamiento digital adaptado a aplicaciones especificas.
: Instrumentos combinados que indican mas de un valor de navegacion;

dispositivos de medicion combinados para medir dos o mas variables de
movimiento, Ej. Distancia, velocidad aceleracion.

: Protocolos o control de transmisiéon de datos, ej. Protocolos de comunicacién.
: Analisis de movimiento (estimacion de movimiento para codificacion,

decodificacion, comprensién de sefiales de video digitales.

: Métodos o dispositivos para leer o reconocer caracteres impresos o escritos o

reconocer patrones; reconocimientos de imagenes.

: Logistica, ej. Almacenamiento, carga o distribucién; Gestién de inventarios o

existencias.

: Antenas de radio; detalles de antenas o disposiciones asociadas a ellas.
: Equipos o métodos de computacién digital o de procesamientos de datos; Para

evaluar datos estadisticos.

: Dispositivos para la manipulacién o tratamiento de pelotas.

En relacion a las patentes seleccionadas, |as clasificaciones CIP principales que se destacan en las
fichas se pueden encontrar en el siguiente enlace: CIP en Espafiol
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https://pubcip.oepm.es/?notion=scheme&version=20260101

Criterios de la Busqueda Internacional

Para la busqueda de documentos se utilizo la base de datos Derwent Innovation, considerando todas
las familias de patentes con documentos publicados entre el 1 de enero de 2015 y el 4 de marzo de
2026, relacionadas con sistemas o dispositivos que utilizaran inteligencia artificial o machine
learning para evaluar, monitorizar o seguir el movimiento, desempefio o tacticas de deportistas. Se
consideré ademas que las soluciones no debian estar enfocadas en aspectos de salud, por lo que se
excluyé de la busqueda el clasificador relacionado a las ciencias médica o veterinaria y la higiene.
La estrategia de blusqueda se orientd a identificar desarrollos asociados a la determinacién del
desempefio deportivo de uno o varios deportistas, en entornos competitivos, de entrenamiento o
casuales y que no se enfocaran solo en su salud ni que se centraran en el uso de dispositivos en
sus vestimentas o que se apoyaran en sistemas de realidad virtual. Luego se escogieron 30 patentes
representativas a partir del conjunto de patentes obtenidos para confeccionar las fichas.

La combinacion de clasificaciones de patentes, palabras clave y criterios de exclusién tecnoldgica
utilizada en la estrategia de bdsqueda se presenta a continuacion:

Ecuacion de busqueda utilizada en Derwent

AIC=(A63B) AND ALL=((artificial ADJ intelligence) OR ai OR ml OR (machine ADJ] learning)) AND
CTB=(((analy* OR monitor* OR measure* OR review* OR track* OR detect* OR evaluat*) NEAR3
(performance OR movement*1 OR action*1 OR play*1 OR tactic*1 OR execution*1 OR foul*1 OR
score*1)) SAME (sport*1 OR soccer OR football OR referee*)) NOT CTB=(wearable*1 OR
wristband*1 OR vehicle*1 OR (virtual NEAR2 reality) OR VR) NOT AIC=(A61) AND AY>=(2015)
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Criterios de la Bisqueda Nacional

Para la busqueda nacional se utilizé la base de datos de INAPI, considerando todas las solicitudes
publicadas hasta el 6 de marzo de 2026, desde el 1 de enero de 2015. La estrategia se estructurd
a partir del clasificador A63B.

Como resultado, se recuperaron 48 solicitudes en total. Finalmente se escogieron 2 solicitudes para
fichas, que cumplieran los criterios de que fueran desarrollos asociados a la determinacién del
desempefio deportivo de uno o varios deportistas, en entornos competitivos, de entrenamiento o
casuales y no estar concedidas o en tramite.
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