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FABIO ALBERTO OTALORA MORENO, abogado con Tarjeta profesional No. 37.628 C. S. dela }. y
portador de la C.C. No. 4.191.061 de Paipa actuando como apoderado de la UNIVERSIDAD MANUELA
BELTRAN, me permito anexar la respuesta al informe de bisqueda notificado €l 17 de febrero de 2015, de
la solicitud titulada Maquina para el entrenamiento de futbolistas No. 2014 117 403.

Ref: Solicitud de Patente Medelo de Utilidad No. 2014 117 403

A continuacion se muestran los cambios realizados en las reivindicaciones, en donde se resalta nuestra
novedad de la maquina para el entrenamiento de futbolistas.

Se han realizado ajustes sobre la reivindicacion | en donde se resaltan las diferencias que muestran novedad
de esta invencion, sobre la patente divulgada en el documento D1, Estas diferencias se describen en la
siguiente tabla:

Caracteristicas esenciales de D1 Diferencias
Ia nueva reivindicacion
Una maquina para el Un dispositivo de entrenamiento La maquina para el entrenamiento

entrenamiento de futbolistas {resumen). de futbolistas, hace referencia no a
un dispositivo si no a una maquina,

Daos lanzadoras automatizadas | Un mecanismo de propulsién de balones La maquina para el entrenamiento
de balones (36) (Pag. 2, Parr. 0062), de futbolistas, consta de dos
lanzadoras automatizadas y no solo
una, como la del dispositivo
descrito en D1

Una pantalla que muestra como | La pantalla de visualizacion (54) esta La patente D1 hace referencia a una
blanco de disparo la animacion | acoplado al grabador de imagen y un pantalla de visualizacién de

de un jugador fijo o en procesador central (Pag. 4, Parr. 0093) informacién sobre los disparos,
movimiento de tamafio real mientras que la maquina para el

entrenamiento de ftbolistas hace
referencia a una pantalla que
muestira como blanco de disparo la
animacion de un jugador de tamafio
real.
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Un sistema de sonido
envolvente (4, 5, 6 y 7) para
simular la posicidén sonora del
blanco en pantalla
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El dispositivo de entrenamiento también
puede comprender una salida de audio {no
mostrado) para propercionar sefiales de
audio para el usuario en cuanto a como
devolver el balon, o actualizaciones de
audio en el rendimiento de los usuarios
(Pag. 3, Parr. 0069).

La patente D1 hace referencia a una
salida de audio que da informacion
al usuario sobre como devolver el
baldn, mientras que, la maquina
para ¢l entrenamiento de futbolistas
hace referencia a un sistema para
simular la posicion sonora del
blanco en pantalla.

Una o dos camaras para la
deteccion de la posicion,
velocidad y precision de los
disparos

El grabador de imagenes, puede
comprender una o mas camaras de video
acopladas a un procesador central. El
grabador de imagenes puede estar situado
en el propio dispositivo de entrenamiento,
o puede estar situado en varios lugares
alrededor de la extremidad del area de
practica (Pag. 4, Parr. 0092).

La maquina para el entrenamiento
de futbolistas, consta de una o dos
camaras que detectan la posicion,
velocidad y precision de los
disparos, mientras que la patente
D1 no hace referencia al tipo de
informacion proveniente de las
camaras.

La retvindicacion 2 “Maquina para el entrenamiento de futbolistas, caracterizada por dos robots lanzadores de
balones (1 y 2) controlados mediante un software de entrenamiento.” es eliminada por carecer de novedad.

La reivindicacion 3 “Maquina para el entrenamiento de futbolistas, caracterizada por proyectar un blanco fijo
o en movimiento controlado por software.” pasa a ser la reivindicacion 2 y se hace mas especifica para hacer
¢nfasis en su novedad, la cual consiste en la proyeccion como blanco de disparo, la animacion de un jugador
que puede estar estatico o en movimiento de tamaiio real, corriendo sobre la pantalla a diferentes velocidades,
generada mediante un motor de juegos graficos.

La reivindicacion 4 “Maquina para el entrenamiento de futbolistas, caracterizada por simular la posicion del
banco fijo o en movimiento mediante un sistema de sonido envolvente (4, 5, 6 y 7)" pasa a ser la
reivindicacion 3 se hace mas especifica, haciendo énfasis en como el sonido puede, mediante alteracion de
volumen y retardo, simular un blanco.

La reivindicacion 5 “Maquina para el entrenamiento de futbolistas, caracterizada por detectar la posicion del
balon mediante una serie de camaras.” se elimina por carecer de novedad.

La reivindicacién 6 “Maquina para el entrenamiento de futbolistas, caracterizada por llevar un registro del
rendimiento del deportista en una base de datos, teniendo en cuenta la precision y efectividad de sus
disparos.” se elimina por carecer de novedad.

La reivindicaron 7 “Maquina para el entrenamiento de futbolistas, caracterizada por contar con una pantalla
{8), con un telon de retro proyeccion, protegido con una malla posterior.” pasa a ser la reivindicacion 4, se
hace mas cspecifica para mostrar novedad en sus caracteristicas estructurales con respecto a la patente del
documento D1,
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Anexo el documento ajustado sobre la solicitud de patente titulada Maquina para el entrenamicnto de
futbolistas No. 2014 117 403,

Cualquier ampliacion o aclaracion gusiosamente la atenderemos
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1. Resumen

Esta maquina consta de dos lanzadores de balones con angulos de disparo horizontal y vertical
automatizados, que realizan pases a un usuario o jugador, en diferentes posiciones, velocidades o
efectos, mientras este mira en una pantalla un blanco de disparo, representado por un jugador animado
retro proyectado de tamafio real, que puede estar estatico o en movimiento. El sistema emplea dos
camaras de video, las cuales mediante procesamiento y segmentacion de imagenes, detectan la posicion
y velocidad del pase realizado por el usuario, con el fin de obtener la precision del mismo, para
almacenar asi en un servidor, ¢l registro de las caracteristicas y el rendimiento del deportista.



2. Descripcion

a) Titulo: -

Maquina para el entrenamiento de futbolistas.

b) Sector tecnologico
La invencidn aqui descrita estd enmarcada en el desarrollo tecnoldgico para el entrenamiento deportivo.

¢) Tecnologia anterior

Existen diferentes métodos para el entrenamiento del futbol que fortalecen aptitudes tanto técnicas
como tacticas del jugador. En un partido de futbol, el rendimiento de los jugadores viene determinado
[undamentalmente por su técnica. Es por esto, que se han desarrollado diferentes maquinas que ayudan
a desarrollar la habilidad técnica de los jugadores.

Entre las maquinas que se han desarrollado para el entrenamiento de estos jugadores, se destacan los
lanzadores de balones de futbol. La patente (Ibarguen 1981) describe un dispositivo mecanico para
patear balones como un jugador de futbol, mediante un eje que al estar conectado al extremo de una
rueda giratoria, se mueve hacia atras y adelante pateando el balon. Otro tipo de disefio expuesto en la
patente (Griffith 1982), presenta un sistema con un par de ruedas que giran en sentidos opuestos, para
impulsar un balén de futbol hacia un jugador, con el fin de facilitar Ia practica y la ensefianza de las
habilidades futbolisticas.

En la actualidad son ampliamente empleados los lanzadores de balones que utilizan ruedas giratorias
para lanzar €l balén. La patente (Isracl 2004), se basa en este principio y afiade un sistema de rotacion
de 120° para modificar la direccion de lanzamiento, junto con un control electrénico de la velocidad de
los motores, para proveer una gran variedad de efectos de giro al balén. Por su parte, la patente (Alger
2013), presenta un sistema que consta de un acelerador direccional y angular de balones, basado en el
mismo principio de ruedas giratorias, que estd montado sobre una estructura que permite modificar su
angulo de rotacion horizontal y su angulo de elevacion, con el fin de imprimir mas efectos a los
lanzamientos.

Las lanzadoras modernas antes mencionadas, han sido empleadas en sistemas mas complejos, como el
expuesto en la patente (Guttler 2012), donde existen al menos dos receptores de balones enfrentados al
usuario y por lo menos dos lanzadoras que le disparan balones al jugador. Este disefio cuenta con una
sefial luminosa y acustica en cada receptor, para que el jugador sepa a cuél de estos debe lanzar el
balon.

Por otra parte, para los deportes que utilizan una pelota, existen sistemas que ayudan a detectar su
posicion y su trayectoria. La patente (Marty, McGhee & Edwards 2010), presenta un dispositivo que
puede detectar uno o mds objetos en vuelo, con el fin de evaluar el lanzamiento de un jugador de
baloncesto. In el caso del fitbol la patente (Lindner, Philipps & Beaujean 2013), describe un sistema
en el cual una seric de cdmaras detectan si el balon atraviesa la linea de meta.

La realidad virtual también ha sido involucrada en el entrenamiento deportivo. La patente (Kellett,
Mccreary & Meclachlan 2009), presenta un sistema virtual de entrenamiento del golf, en donde la pelota
tiene un sistema de rastreo, el cual hace una correlacion de la trayectoria con la trayectoria deseada en
cl entrenamiento, y asi con estos datos, presenta consejos en una pantalla al jugador para mejorar su
técnica. La patente (Gautieri, Greer, Simon & Stewart 1995), muestra el disefio de un sistema para
entrenamiento de jugadores de béisbol con realidad virtual. Este sistema mide la velocidad de la pelota
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bateada por el jugador, con su trayectoria, y en una pantalla muestra un juego simulado en respuesta a
la informacion del vuelo de la pelota golpeada.

En el area del fatbol, la patente (O'Sullivan 2008), describe un equipo de entrenamiento que tiene como
objetivo mejorar la precision de los disparos realizados con el balon. Este equipo posee un cuerpo
principal, una pantalla de disparos frente al usuario, un sistema disparador de balones, un sistema visual
de recepcion de balones para el disparador de balones mencionado y una serie de sensores para detectar
la posicion de los disparos.

Sin embargo, a la fecha no existen invenciones que involucren el entrenamiento de futbolistas dentro de
un sistema de realidad virtual, donde el blanco de disparo es representado por la animacion de un
Jugador de tamaiio real estatico o en movimiento, con lanzadoras automatizadas para disparar balones y
un sistema de deteccion del disparo.
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d) Descripeién de la invencién

Esta invencion consta de dos lanzadoras de balones automatizadas, que basan su funcionamiento en dos
ruedas giratorias que aceleran el baldn, con una direccion y fuerza determinada. Estas lanzadoras son
ubicadas en cada uno de los extremos de una pantalla, en la cual mediante un motor grafico de juegos,
es animado y proyectado un blanco de disparo, que puede ser un circulo, un jugador estatico o en
movimiento de tamafio real, una porteria o una barrera.

Delante de la pantalla se ubica el usuario, a quien las lanzadoras automatizadas le disparan los balones
con diferentes velocidades y direcciones. El usuario debe recibir el balén y realizar un pase al blanco de
disparo proyectado en ese momento en la pantatla. Adicionalmente a la pantalla, el sistema cuenta con
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un sistema de sonido envolvente, que mediante una sefial sonora simula en sonido 3D la posicion del
blanco. Esta simulacion de la posicion mediante sonido se realiza modificando el volumen y retardo de
la seflal en cada uno de los cuatro parlantes, de manera que el usuario pueda inferir la posicion del
punto simulado con solo oir este estimulo.

Como sistema de realimentacion, esta maquina utiliza de una a dos cdmaras de alta definicion, ubicadas
estratégicamente para monitorear la posicion del balon dentro del espacio de entrenamiento. Esta
posicion entrega caracteristicas de velocidad, fuerza y precision de los disparos realizados por el
usuario. Estos datos son almacenados en una base de datos, la cual mantiene un registro del
rendimiento y la evolucion del jugador.

¢) Descripcion de los dibujos

Para una mejor comprension de esta invencion se describen a continuacion los dibujos de disefio:
e FIG 1: muestra una vista panoramica de la invencion propuesta.
e FIG. 2: muestra una vista ortogonal superior de la invencion propuesta.
e FIG. 3: muestra una vista panoramica de la estructura de la pantalia.

Este sistema de entrenamiento esta compuesto por dos lanzadoras automatizadas de balones (1 y 2), el
usuario frente a los lanzadores (3), cuatro parlantes de sonido envolvente (4, 5, 6 y 7) , una pantalla de
retro proyeccion con una malla protectora (8), y tres proyectores (9, 10y 11).

La pantalla la componen: una estructura metéalica (13), un telén semi transparente (12) y una malla
protectora (14).

f) Descripcion detallada de la Invencion:

Esta maquina de entrenamiento consta de dos lanzadoras automatizadas de balones de fatbol (1 y 2).
Estas lanzadoras disparan de manera independientemente los balones a un jugador que esta ubicado
frente a ellas (3). El jugador debe identificar un blanco de disparo en la pantalla (8), el cual puede estar
representado por la animacion de un jugador fijo o en movimiento de tamafio real. A su vez, los

parlantes (4, 5, 6 y 7) generan un sonido envolvente que simula de manera audible la posicion del
blanco.

La animacion presentada en la pantalla (8), es generada mediante 1a retro proyeccién en conjunto de 3
proyectores (9, 10, 11); los cuales conforman una imagen generada por un motor gréfico de juegos, que
simula diferentes condiciones de blanco para el usuario. La pantalla (8) esta conformada por un telon
(12) semi transparente que permite la retro proyeccion. Del mismo modo, esta pantalla cuenta con una
estructura (13) que permite fijar una malla protectora (14) que impide que los balones de futbol
impacten directamente sobre ¢l telon de retro proyeccion(12), evitando que éste tltimo se dafie.

Adicionalmente, esta maquina de entrenamiento cuenta con una o dos cdmaras, estratégicamente
ubicadas para detectar el recorrido del balon desde el momento que el usuario (3) realiza su disparo,
hasta que este balon impacta la malla protectora de la pantalla (14).

Un computador con un motor de juegos, es el encargado de simular la imagen proyectada, generar el
sonido envolvente, manejar las dos lanzadoras automatizadas de baloes y procesar ¢l video de las
camaras. La posicion del balon recolectada mediante las camaras, es procesada por este computador,




con el fin de obtener estadisticas de la precision y efectividad de los disparos realizados por el usuario,
para asi almacenarlos en una base de datos con el objetivo de monitorear las caracteristicas y el
rendimiento del futbolista.

[

3. Reivindicaciones

Maquina para el entrenamiento de futbolistas, caracterizada por estar compuesta por dos
lanzadoras automatizadas de balones (1 y 2), una pantalla que muestra como blanco de disparo
la animacion de un jugador fijo o en movimiento de tamafio real (8), un sistema de sonido
envolvente (4, 5, 6 y 7) para simular la posicion sonora del blanco en pantalla y una o dos
camaras para la deteccion de la posicion, velocidad y precision de los disparos.

Maquina para el entrenamiento de futbolistas, seglin la reivindicacion 1, caracterizada por
contar un una pantalla de retro proyeccion (8) frente al usuario, en donde se presenta como
blanco de disparo, la animacion de un jugador que puede estar estatico o en movimicnto de
tamafio real, corriendo sobre la pantalla a diferentes velocidades, generada mediante un motor
de juegos graficos.

Maquina para el entrenamiento de futbolistas, segan la reivindicacion 1, caracterizada por
simular la posicion del blanco de disparo, mediante sonido envolvente a través de cuatro
parlantes (4, 5, 6 y 7), modificando ¢l volumen y retardo de la sefial en cada uno de ellos, de
manera que el usuario pueda inferir la posicion del blanco de disparo con solo oir este estimulo
SONOro.

Maquina para el entrenamiento de futbolistas, segun la reivindicacién 2, caracterizada por
contar con tres estructuras que conforman una pantalla de retro proyeccion (8), la cual gracias a
su tamaiio, sirve para proyectar un jugador animado de tamafio real. Cada estructura posee un
telon de retro proyeccion (12) y una estructura metalica (13) que permite fijar frente al telén una
malla (14) que tiene como objetivo proteger al telon de los impactos del balén.




4. Dibujos







