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Resumo

A tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais importante na inteligéncia esportiva nos dltimos anos.
Desde o uso de sensores e dispositivos nas vestimentas para monitorar o desempenho dos atletas em tempo real até
o uso de dados e andlises avancadas para entender melhor o jogo, a tecnologia tem mudado a maneira como os
esportes sdo analisados. O objetivo deste trabalho foi a apresentar um mapeamento de patentes acerca de tecnologias
aplicadas no esporte. Para alcancar esse objetivo, foi realizada uma prospeccéo de patentes na plataforma do Orbit
Intelligence. Os dados indicam que em 2006 foi depositada a primeira patente relacionada a tecnologia e ao esporte
e demonstram que o uso de ferramentas tecnolégicas vem para contribuir na melhoria no desenvolvimento do
esporte, do conhecimento cientifico, tecnoldgico, inovacao e politicas esportivas.
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Abstract

Technology has played an increasingly important role in sports intelligence in recent years. From using sensors
and wearable devices to monitor athletes’ performance in real time to using advanced data and analytics to better
understand the game, technology has changed the way sports are analyzed. The objective of this work is to present a
mapping of patents regarding technologies applied in sport. To achieve this objective, patent prospecting was carried
out on the Orbit Intelligence platform. The data indicate that in 2006 the first patent related to technology and sport
was filed and demonstrate that the use of technological tools comes to contribute to improving the development of
sport, scientific and technological knowledge, innovation and sports policies.
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1 Introducéo

A tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais importante no mundo dos
esportes, fornecendo avancos significativos em termos de desempenho, anélise e seguranca.
A continua integracao da tecnologia no esporte tem trazido beneficios significativos, tanto para
atletas quanto para espectadores, melhorando a precisédo, a seguranca e a experiéncia geral do
esporte.

Segundo Castells (2013), a tecnologia pode ser definida como um conjunto de ferramentas,
conhecimentos e técnicas utilizadas para transformar recursos naturais, energéticos e informa-
cionais em produtos e servicos para satisfazer as necessidades humanas.

Séenz e Garcia (2002) compreendem a tecnologia como atividade que busca aplicagoes
para os conhecimentos ja existentes. Os autores salientam, ainda, que do ponto de vista do
suporte no qual se apresentam os elementos tecnoldgicos, estes podem ser assim classificados:

a) Elementos tecnolégicos incorporados em objetos (hardware): materiais, maquinas e equi-
pamentos;

b) Elementos tecnolégicos incorporados em registros (software): procedimentos, manuais,
bancos de dados;

c¢) Elementos tecnolégicos incorporados no homem (humanware): conhecimentos e habili-
dades;

d) Elementos tecnolégicos incorporados em instituicdes (orgware): estrutura e formas orga-
nizacionais, interagoes e experiéncia empresarial.

No que tange a tecnologia como base de vantagem competitiva, ao longo das tltimas déca-
das, a tecnologia tem desempenhado papel cada vez mais importante como fator explicativo das
estruturas industriais e do comportamento competitivo das empresas. O impacto do surgimento
e da difusdo de novas tecnologias tem atraido a atencao de muitos estudiosos, constituindo-se
uma area especifica da pesquisa econémica.

A vantagem competitiva decorrente de uma inovacao tecnoldgica tende a ser tanto abran-
gente e duradoura, devido a uma série de fatores. Um desses fatores é a protecao da propriedade
intelectual. Se uma empresa consegue patentear sua inovacao tecnoldgica, ela obtém exclusivi-
dade sobre aquela tecnologia por um determinado tempo. Isso impede que concorrentes diretos
copiem ou reproduzam a inovacao, o que mantém a empresa em uma posicao vantajosa no
mercado. Essa protecao legal concede um periodo durante o qual a empresa pode usufruir dessa
vantagem competitiva exclusiva, permitindo que ela capitalize sobre sua inovacao e recupere
seus investimentos em pesquisa e desenvolvimento.

A inovacao, como referenciada pela Organizacao para a Cooperacao e Desenvolvimento
Econémico (OCDE, 2005), é a soma dos processos de descoberta, processo de criacao, inven-
cao, desenvolvimento do produto, mudanca organizacional e difusao dos resultados de todos
esses processos.

A seguir apresenta-se algumas definicbes baseadas no Manual de Oslo (OCDE, 2005)
relacionadas a inovacao:
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a) Inovacao Tecnoldgica — compreende novos produtos e processos e mudancas significantes
em produtos e processos. Envolve mudanga em pelo menos um elemento do conjunto dos
conhecimentos utilizados pela empresa, que pode afetar um, alguns ou todos os produtos
(méaquinas, equipamentos, métodos e processos).

b) Inovacao do Produto — refere-se a comercializagao de um produto transformado tecnolo-
gicamente. A mudanca tecnolégica ocorre quando as caracteristicas de design do produto
sao transformadas, tornando-se um novo produto ou significando um melhor servigo aos
consumidores desse produto.

c) Inovacao do Processo — ocorre quando hé uma significante mudanca na tecnologia de
producao de um item. Isso envolve a aquisi¢ao de novo equipamento, ou um novo ge-
renciamento e organizacao dos métodos, ou ambos; ou ainda a aplicacao de condicoes,
procedimentos e detalhes necessérios para combinar insumos e meios béasicos para a
producgao de um bem ou servigo.

Considerando dados acerca de inovagoes, o uso de documentos de patentes vem ganhando
crescente atencao em diferentes campos tecnolégicos. O Manual de Oslo (OCDE, 2005, p. 51)
estabelece uma classificagao de possiveis fontes de tecnologias, dividindo-as em fontes internas
e externas a firma, mencionadas a seguir:

1.Fontes Internas a Firma ou Grupo de Negdcios: Pesquisa e Desenvolvimento internos;
Marketing; Areas de Producao; Empresa Matriz (quando relacionada as suas subsidiarias)
e demais fontes internas.

2.Fontes Externas a Firma: Competidores; Aquisicao de tecnologias personificadas (maqui-
nas e equipamentos); Aquisicao de tecnologias despersonificadas (licencas, know how,
desenhos industriais); Clientes e consumidores; Firmas de consultoria e Fornecedores de
maquinas e equipamentos, materiais, componentes e software; Institutos de Educacao,
Universidades, Institutos de Pesquisa do Governo; Conferéncias e encontros; Publicac6es
cientificas e Documentos de patentes.

Pode-se observar que a maioria das fontes de inovacao localiza-se fora da empresa e esta
diretamente associada ao ambiente em que ela atua e aos mecanismos pelos quais ela se arti-
cula a esse ambiente.

Na area da tecnologia aplicada ao esporte, Toledo (2019) reafirma que o esporte incor-
pora diferentes agentes tecnolégicos e de inovacao, em virtude das inimeras possiblidades de
desenvolvimento e de aperfeicoamento da performance e desempenho humano. O uso de téc-
nicas de filmagem, o desenvolvimento de calgados e roupas esportivas, os equipamentos para
mensuracao de intensidade e controle do treinamento, como frequencimetros e GPS, ja eram
realidade nos anos 1970 e 1980. Hoje, com o desenvolvimento das tecnologias de informacao
e comunicacao, é possivel utilizar aplicativos instalados em telefones celulares e outros tipos de
monitoramentos em tempo real.

Ainda de acordo com Toledo (2019), o esporte presenciou, na primeira metade do século
XX, uma grande evolugéo nos métodos de treinamento calisténicos e sistematizou, de maneira
mais adequada, o treinamento por meio de metodologias e de periodizacao da relagcao volu-
me/intensidade. Na esteira da evolucao, destaca-se o momentum do esporte, a partir do final
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do século XX e inicio do século XXI, caracterizado pelo desenvolvimento e aperfeicoamento
das técnicas e das melhoria das modalidades, podendo-se dizer, nesse ambito, que a primeira
transformacao da era esportiva se consolidava.

A esgrima é um dos esportes que mais faz uso da tecnologia, uma das primeiras inovagoes
aplicada a esse esporte foi a criagdo de um colete feito de metal, que, ao ser tocado pela es-
pada, que esta alimentada por energia elétrica, emite um sinal que indica o toque (Stollmeier,
2013). A esgrima tem feito uso significativo da tecnologia para melhorar a precisao das pon-
tuacoes e tornar o esporte mais justo. Antes do sistema de toque eletrénico, a esgrima era um
esporte subjetivo, pois os arbitros tinham que julgar se um golpe era vélido ou nao a partir de
suas percepcoes. No entanto, com a introducgao do colete eletronico, o processo se tornou mais
objetivo e preciso.

De acordo com Santos (2019), o esporte, ao longo dos anos, vem sofrendo grandes transfor-
macoes, podendo ser dividido em duas fases: o esporte antes dos avancos tecnolégicos digitais
e o esporte depois dos avancos tecnolégicos digitais. As mudancas sao notéaveis e perceptiveis a
todos, tais avancos das tecnologias digitas trouxeram investimentos milionarios para o esporte.

A era digital tem tido um impacto significativo no mundo dos esportes, especialmente
porque ela desempenha um papel importante na anélise de desempenho esportivo. A titulo de
exemplo, atualmente os atletas podem usar dispositivos vestiveis, como relégios inteligentes e
monitores de frequéncia cardiaca, para coletar dados sobre seu desempenho durante treina-
mentos e competigoes.

Santos (2019), em seu artigo intitulado “O esporte mediado pelas tecnologias digitais: um
novo ponto de vista a ser questionada com reflexées e perspectivas”, ressalta que a utilizacao dos
aparatos tecnolégicos digitais tem sido significativa e com resultados satisfatérios, porque, por
meio deles, os atletas e esportista tém interagido melhor e mostrado um melhor desempenho
nas atividades fisicas. Portanto, a presenca dos recursos tecnoldgicos no esporte é ampla e
positiva, tornando cada modalidade esportiva muito mais lidica e prazerosa. O mundo digital
esportista é desafiador e, ao mesmo tempo, é uma realidade que estd sempre em fase crescente.

Considerando esse contexto, o objetivo deste estudo é realizar um mapeamento de paten-
tes de tecnologias aplicadas ao esporte, em especial relacionadas a inteligéncia esportiva. Para
isso, foi feita uma prospecgao tecnolégica considerando a evolucao anual dos depésitos de
patentes, os paises e os escritorios onde sao solicitadas as protecoes das invengdes, o nimero
de pedido de patentes por tipo de depositante e, por fim, o quantitativo de patentes voltadas
para a inteligéncia esportiva.

A Inteligéncia Esportiva foi conceituada pela primeira vez por Fisher (1984), que sugeriu que
um atleta esportivo inteligente tinha a capacidade de procurar e de detectar dados relevantes,
identificar padroes de jogo e comportamentos, usar memoéria e recordacao de curto e longo
prazo, tomar decisOes eficazes e possuir um nivel basico de conhecimento sobre tarefas especi-
ficas do esporte. Ao longo do tempo, esse conceito ampliou-se englobando, principalmente, o
uso de recursos tecnolégicos.
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2 Metodologia

O escopo metodolégico deste artigo classifica-se como uma pesquisa aplicada, por tratar
de uma tematica de interesse para os profissionais do esporte. Quanto a abordagem, a pesquisa
é quantitativa na coleta e na sistematizacao dos dados, que sao obtidos de pesquisas em bases
de dados de patentes; e qualitativa na discussao desses dados, a partir de inferéncias com base
no referencial teérico. Quanto aos objetivos, é uma pesquisa descritiva, por apresentar um ma-
peamento de patentes acerca de tecnologias aplicadas no esporte (Gil, 2017).

Quanto aos procedimentos, trata-se de uma prospeccao patentaria. A busca de dados foi
realizada no dia 7 de julho de 2023, na plataforma do Orbit Intelligence (2023), utilizando a
pesquisa avancada com a combinacao de palavras-chave technol®* AND (sport* 1D intellig*),
nos campos: Titulo, Resumo, Objeto da invencao, Vantagens e Reivindica¢6es independentes,
gerando o seguinte comando de busca: (technol+ AND (sport+ 1D intellig+))/TI/AB/OBJ/ADB/
ICLM, sem nenhuma delimitacdo temporal. Resultaram 202 familias de patentes.

Durante a analise dos dados, tendo verificado que a grande parte das patentes estava na
subclasse A63B da Classificacao Internacional de Patentes, essa subclasse foi acrescentada na
linha de comando de busca: (((technol+ AND (sport+ 1D intellig+)))/TI/AB/OBJ/ADB/ICLM
AND (A63B)/IPC). Resultaram 62 familias de patentes.

3 Resultados e Discussdo

Segundo Bazzo (2011), um dos defensores das tecnologias digitais no esporte, os recur-
sos tecnolégicos tém o poder de embelezar as praticas esportivas, tornando-as cada vez mais
atrativas. Além disso, é importante ressaltar que os avancos tecnolégicos da atualidade tém
impactado profundamente o cenério esportivo, proporcionando melhorias significativas na ex-
periéncia dos atletas, treinadores e espectadores, e, também, oferecendo novas possibilidades
para a compreensao e aprimoramento do desempenho esportivo.

A seguir sao apresentados os resultados encontrados na prospeccao patentaria utilizando
apenas palavras-chave e, posteriormente, os resultados encontrados na prospeccao patentaria
utilizando tanto palavras-chave como o cédigo de subclasse A63B da Classificacao Internacional
de Patentes.

3.1 Dados da Prospeccéo Patentdria Usando Apenas Palavras-chave

A pesquisa utilizando apenas palavras-chave, realizada na base de dados da plataforma
Orbit Intelligence (2023), resultou em 202 familias de patentes. O documento de patente mais
antigo encontrado nessa pesquisa data do ano de 2006, cujo pedido de protecao patentaria foi
depositado pelo Instituto Avancado de Ciéncia e Tecnologia da Coreia. A invencéo refere-se a
um método de video inteligente para jogos esportivos.

AFigura 1 mostra a evolugao anual do nimero de familias de patentes com base no ano de
prioridade. Como dito, o primeiro pedido de protecao deu-se em 2006, e o ano 2017 e 2019
apresentam o maior nimero de familias de patentes, com base na prioridade, na area do esporte.
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Figura 1 - Evolucao anual do nimero de familias de patentes sobre tecnologias esportivas, com base
no ano de prioridade
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Fonte: Orbit Intelligence (2023)

Das familias de patentes encontradas, apenas duas nao estao relacionadas diretamente a
inteligéncia esportiva. As patentes que nao se relacionam a essa tematica tém niimero de publi-
cacao CN205821929, intitulada “Pavimento esportivo inteligente baseado em internet das coisas”
(em inglés, Intelligent sports pavement based on internet of things), e CN108076189, intitulada
“Capa para celular esportivo inteligente”, em inglés: Smart sports mobile phone cover).

Os dados obtidos mostram que, no periodo de 2016 a 2020, foram encontradas 124 familias
de patentes. Depois de 2020, encontra-se um total de 50 familias de patentes, assim distribuidas:
no ano de 2021, 20 familias de patentes; em 2022 (25); e 2023 (5). Vale destacar que a busca
de dados foi realizada em 7 de julho de 2023, portanto, em meados do ano em curso. Ademais,
é preciso considerar também o periodo de sigilo antes da publicagao de pedidos de patente.

Quanto ao pais de prioridade, a China é responséavel por 91,78% das invencoes para as
quais foi solicitada protecao patentéria (Figura 2).

Figura 2 - Numero de familias de patentes sobre tecnologias esportivas por pais de prioridade
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A Figura 2 mostra que a China é a maior poténcia na area de invencao tecnolégica apli-
cada ao esporte em relacao a prioridade das familias de patentes. Com uma distancia bastante
grande em relacao a China, sao encontrados os seguintes paises ou escritorios relacionados a
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prioridade das familias de patentes sobre tecnologia esportiva: Organizacao Mundial da Pro-
priedade Intelectual (OMPI), para pedidos de patentes via Tratado de Cooperacao em Matéria
de Patentes (7 familias); Estados Unidos da América (6 familias); Coreia do Sul (5 familias); e
Japao (2 familias).

A OMPI é uma entidade internacional integrante do Sistema das Nag¢es Unidas, com sede
em Genebra (Suica), e tem por propdsito a promocao da protecao da propriedade intelectual
ao redor do mundo por meio da cooperacao entre as Nacoes e administra o Tratado de Coo-
peracao em Matéria de Patentes (PCT), um tratado multilateral que permite requerer a protecao
patentaria de uma invencao, simultaneamente, em diversos paises, por intermédio de um tGnico
depésito chamado “Depésito Internacional de Patente”, com sigla regional WO.

Os demais paises, Estados Unidos da América, Coreia do Sul e Japao, tém investido consi-
deravelmente em pesquisa e desenvolvimento de tecnologias esportivas e inovagoes relacionadas
a esse campo. Nos Estados Unidos, diversas empresas e instituicbes estao a frente em varias
areas da tecnologia, incluindo o setor esportivo. Eles tém se dedicado ao desenvolvimento de
novas tecnologias e produtos para aprimorar o desempenho dos atletas e proporcionar uma
experiéncia mais enriquecedora aos espectadores. A Coreia do Sul também tem contribuido
com diversas inovacdes na area do esporte. A competitividade do cenario esportivo tem im-
pulsionado o desenvolvimento de novas tecnologias que conferem vantagens aos atletas e as
equipes, o que resulta em um grande nimero de patentes nesse setor. Por sua vez, o Japao é
reconhecido como um pais pioneiro em tecnologia e inovacao em diversos setores industriais,
incluindo o ambito esportivo. As pesquisas em tecnologias vestiveis, como rastreadores de ativi-
dades e dispositivos de monitoramento de satide para atletas, tém sido destaque nesse cenario.

Quanto aos inventores das tecnologias esportivas, foi verificado que os inventores que par-
ticipam de maior nimero de familias de patentes totalizam 11 inventores, todos chineses, cada
um deles participando de trés familias de patentes. Sao eles: Li Jianming (chinés, que atua na
instituicao LIU KEKUAN HUANAN PATENT & TRADEMARK OFFICE), que é um pesquisador
académico, empresario com um histérico de sucesso no campo biomédico. Na universidade, ele
estabeleceu um programa de pesquisa independente focado no desenvolvimento de terapias
avancadas para lesoes do sistema nervoso central e periférico. Além disso, possui varias patentes
relacionadas a administracdo de medicamentos e agentes antimicrobiano. Em 2011, fundou
uma empresa de biotecnologia, na qual gerenciou os aspectos de pesquisa e desenvolvimento,
propriedade intelectual, marketing, fabricacao e regulamentacao para levar produtos ao mercado.

Li Tianlu e Lu Jingru séo chineses que atuam na instituicao SPYJ WUHAN CHINA. Eles
tém como principal invencao The Intelligent fitness exercise combined shuttlecock, uma peteca
combinada de exercicio de fitness inteligente. A invencao consiste em uma peteca inteligente
para exercicios de condicionamento fisico, que combina um corpo de peteca substituivel, um
dispositivo de coleta de dados inteligente e uma base de borracha isolante. O dispositivo de
coleta inteligente possui sensores de pressao, giroscépio e chip sem fio, coletando dados de
movimento da peteca e se comunicando com um aplicativo de smartphone. Os dados sao ana-
lisados, armazenados e exibidos em um banco de dados de movimento no aplicativo, enquanto
uma bateria de botao no dispositivo fornece energia. Além disso, o aplicativo permite que os
usuarios assistam a videos de ensino de peteca.
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Li Xiaoping é um chinés que atua na instituicao Xinjiang Rushifeng Textile Clothing Co Ltd;
Dongguan Mathematical Engineering Academy of Chinese Medicine Guangzhou University of
Chinese Medicine.

Li Zigiang, Liang Qiantonrg, Lian Zhiwei e Tian Hao sao chineses que atuam na instituicao
Liu Kekuan Huanan Patent & Trademark Office. Tiveram como principal invencao A health care
wearing thing for gathering human integument multi -pilot standard electrocardio, um modelo de
utilidade que abrange um equipamento de cuidados de satide que coleta sinais de eletrocar-
diograma-padrao multipiloto da pele humana por meio de uma roupa. Esse equipamento é
projetado para a coleta continua e de longo prazo de sinais de eletrocardiograma em véarios
canais, permitindo a aquisicao em tempo real e eficaz desses sinais. Eletrodos e uma unidade
de interface estao integrados na roupa, permitindo conveniéncia e conforto durante o uso,
sem prejudicar a flexibilidade ou a aparéncia externa. Isso oferece vantagens para deteccao de
eletrocardiograma e manutencao.

Wang Shanquan e Wang Hi sao chineses que atuam na instituicao Zhang Shijing; Shenzhen
Ziqing Patent Agency (General Partnership), criadora da invencao Drug rehabilitation training
system based on virtual reality mountaineering. A invengao apresenta um sistema de treinamento
de reabilitacao de drogas baseado em realidade virtual de montanhismo, com elementos como
controle de gestao, inteligéncia artificial, aquisicao de dados fisiol6gicos e treinamento de mon-
tanhismo em realidade virtual. A realidade virtual é combinada com hardware de exercicio para
treinamento de reabilitacao em pessoas em recuperacao de drogas, gravando dados fisiolégicos
como eletroencefalograma e frequéncia cardiaca em tempo real. A anélise de aprendizado de
maquina de inteligéncia artificial é usada para interpretar esses dados, monitorando e geren-
ciando o estado de salide dos participantes. A inovacao resolve desafios de interacao entre
pessoas, locais e equipamentos em centros de reabilitacao, automatiza aquisicao e andlise de
dados de exercicios, oferece prescricbes de exercicios especializadas e garante a seguranca do
treinamento de reabilitagao.

Xu Hui é um chinés e o principal inventor da tecnologia intitulada School physical test intel-
ligent real-time monitoring management system based on big data. A invencao trata de um sistema
de gerenciamento e de monitoramento inteligente em tempo real para testes fisicos escolares,
usando big data. O sistema abrange moédulos de aquisicao e pré-processamento de impressoes
digitais, reconhecimento de identidade, entrada manual, julgamento de parametros fisicos,
contagem de qualificacao, andlise estatistica de pontuacao, reandlise de imagens, deteccao
de violacoes, armazenamento em banco de dados, servidor de anélise e terminal de exibicao.
Usando identificacao por impressoes digitais, ele determina a identidade dos alunos e avalia a
qualificacao dos abdominais por meio de médulos de avaliacao fisica e contagem, corrigindo
resultados com andlise de imagens e exibindo as notas. Isso padroniza os testes, reduz erros e
alivia a carga dos professores.

Os principais depositantes de pedidos de patente participam, cada um deles, de trés familias
de patentes. Todos sao chineses. De acordo com Lin Lyiao, a Universidade de Medicina Chinesa
de Guangzhou (também conhecida como Guangzhou University of Chinese Medicine ou GUCM)
é uma instituicao de ensino superior localizada em Guangzhou, na provincia de Guangdong,
China. Fundada em 1956, é uma das principais instituicbes de ensino na area da Medicina
Tradicional Chinesa (MTC) no pais. A universidade oferece uma variedade de programas de
graduacao e de pés-graduacao relacionados a medicina chinesa, incluindo cursos de acupun-

546 Cadernos de Prospeccéo, Salvador, v. 17, n. 2, p. 539-553, abril a junho de 2024.



Patentes sobre Tecnologias Aplicadas ao Esporte

tura, fitoterapia, diagnéstico chinés, massagem terapéutica e outras disciplinas tradicionais. Ela
também tem uma abordagem moderna para a integracdo da medicina tradicional chinesa com
a medicina ocidental. A GUCM é reconhecida por sua pesquisa e pelas contribuicbes para o
campo da medicina tradicional chinesa, bem como por sua colaboracao com outras instituicdes
médicas e de pesquisa, tanto dentro quanto fora da China. Com o tempo, a universidade tem
desempenhado um papel importante na promogéo e na preservacao da pratica da medicina
chinesa.

A Shanghai Jiao Tong University (SJTU), em chinés L83 AZE, é uma das universida-
des mais prestigiadas da China. Fundada em 1896, esta localizada em Xangai e é conhecida
por sua exceléncia académica e pesquisa de alta qualidade em diversas areas. A universidade
é frequentemente classificada entre as melhores instituicbes de ensino superior da China e do
mundo. A SJTU oferece uma ampla gama de programas de graduacao e de pdés-graduacao
em diversas disciplinas, incluindo ciéncia, engenharia, medicina, humanidades, ciéncias sociais
e muito mais. Ela é especialmente reconhecida em campos como engenharia, tecnologia da
informacao e ciéncias naturais. A universidade é famosa por criar o Ranking Académico de
Universidades Mundiais (ARWU), também conhecido como Ranking de Xangai, que classifica
as universidades globalmente com base em critérios académicos e de pesquisa. A SJTU é uma
das instituicdes que lideram o desenvolvimento desse ranking.

SPYJ Wuhan China é uma empresa, estabelecida em 2011, cujo escopo de negécios inclui
equipamentos de ginastica, suprimentos de salide, artigos esportivos, pesquisa e desenvolvi-
mento de produtos de beleza, fabricacao (somente filial),

A Xinjiang Rushifeng Textile Clothing é uma empesa do grupo Tianjin Shuangdeli Textile &
Garment fundada em 2019, escopo de negdcios inclui téxteis e vestuério, fabricacao e vendas
de vestuario; processamento de impressao e tingimento de téxteis e fabricacao e vendas de
texteis; negdécios de importacao e exportagdao de bens em geral e tecnologia.

Figura 3 - Os 10 principais depositantes e o respectivo nimero de familias de patentes sobre tecnologias
esportivas nos ultimos 10 anos

DONGGUAN MATHEMATICAL ENGINEERING ACADEMY OF CHINE... Q
SHANGHAL JIAQ TONG UNIVERSITY @—@ @
SPY] WUHAN CHINA O—G
XINJIANG RUSHIFENG TEXTILE CLOTHING O
3 ANHUI XINHUA MEDIA e
5
E BEIJING XIAOMI MOBILE SOFTWARE =2 &
EAST CHINA NORMAL UNIVERSITY £ -
GUANGDONG SPORTS VOCATIONAL & TECHNICAL COLLEGE e
INNER MONGOLIA INTELLIGENT COAL 0
JIANGXI ZHENGTU SPORTS GOODS O
w&ﬂ, 'qu '19\{7 'be 'LQ.;\ '1?.3, m“@ w"'& S '1,‘9? m“q:b

1st application year

Fonte: Gréfico obtido no Orbit Intelligence (2023), a partir dos resultados da busca realizada pelos autores
deste artigo
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A Figura 3 indica que o ano de 2017 foi o mais proficuo em nimero de pedidos de patentes
desses 10 principais depositantes. Nas ultimas décadas, destacam-se varios fatores que acele-
raram o desenvolvimento tecnolégico na area do esporte e, entre eles, as tecnologias digitais.

Um dos postos-chave que as novas tecnologias digitais tém considerado é a questao da
seguranca do atleta durante a realizagao das atividades fisicas. Além disso, essas tecnologias
trouxeram novas formas de aprendizagem por meio da interacao e comunicacao digital. Ao
aplicar tudo isso ao universo do esporte, torna-se mais viavel trabalhar os diferentes compor-
tamentos, promover a diversidade de valores e reeducar atitudes (Kenski, 2003).

Essas afirmacbes se confirmam ao analisar os 20 principais conceitos encontrados nas
familias de patentes sobre tecnologias esportivas, mostrados na Figura 4. Além de inteligéncia
esportiva e esporte, destacam-se os termos aquisicao de dados; exercicios; frequéncia cardiaca;
equipamentos esportivos; dados de movimentos; bracelete, etc.

Figura 4 - Os 20 principais conceitos encontrados nas familias de patentes sobre tecnologias esportivas
Braceletan | az1 Data acquisition as) | Exercise o5 Heart rate es) (12) |

o o) o1 « Intelligent

Sport(sg) I anl (141 Motion data @71 (121 Porter us |

(@) | Sport(59)| (12) | SpOFtS equipment(zm

Fonte: Orbit Intelligence (2023)

Conforme mostrado na Figura 5, a maior proporcao de familias de patentes encontradas
(24,39%; cerca de 20 familias) corresponde a invencoes relacionadas a jogos ou a mobiliario.

Figura 5 — Numero de familias de patentes sobre tecnologias esportivas por dominio tecnolégico
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Fonte: Orbit Intelligence (2023)
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3.2 Dados da Prospeccéo Patentdaria Usando Palavras-chave e Cédigo IPC

A fim de aprofundar a andlise do enfoque tecnolégico dessas familias de patentes, foram
verificados os cédigos de Classificacao Internacional de Patentes (CIP). Observou-se que as
subclasses CIP que retinem maior nimero de familias de patentes sao: A63B (62 familias de
patentes); A61B (24) e GO06Q (21). A subclasse A63B diz respeito a aparelhos para exercicios
fisicos, de ginastica, de natacao, de escalada ou de esgrima; a jogos de bola; e a equipamento
para exercicios; a subclasse A61B diz respeito a diagnéstico; a cirurgia; e a identificacao; e a
subclasse G06Q) diz respeito a Tecnologia da Informacao e Comunicacao (TIC) especialmente
adaptada para propésitos administrativos, comerciais, financeiros, de gerenciamento ou de
supervisao; a sistemas ou métodos especialmente adaptados para propésitos administrativos,
comerciais, financeiros, de gerenciamento ou de supervisao, nao incluidos em outro local.

Constatando-se que a subclasse A63B tem maior aderéncia a tematica da pesquisa, foi
feita uma busca adicionando essa subclasse na sintaxe de busca, o que resultou em 62 fami-
lias de patentes. A anélise desse conjunto de 62 familias de patentes indica que o pais em que
ha maior nimero de depdsitos de pedidos de patentes continua sendo a China (38 familias).
Os depositantes com maior nimero de familias sao a SPYJ Wuhan China e a ZhengZhou Mo-
ment Technology, ambas com duas familias de patentes. A SPYJ ja havia sido destacada no
conjunto das 202 familias de patentes analisadas anteriormente neste texto. Quanto a ZhengZhou
Moment Technology, pertence a empresa chinesa ZhengZhou Aifeng Technology, que produz e
comercializa dispositivos eletronicos relacionados a area de esportes. Nao foram identificados
inventores com grande protagonismo entre essas 62 familias de patentes. Todos os inventores
participam de apenas uma ou, no maximo, duas familias de patentes. Dos que participam
em duas familias de patentes, estao alguns ja citados na andlise do conjunto das 202 familias
antes analisadas, sao eles: Li Tianlu; Lu Jingru; e Wang Shanquan. Os dominios tecnolégicos
com maior destaque entre essas 62 familias de patentes sao jogos e mobiliario (62 familias de
patentes); computacao (5); tecnologia audiovisual (2) e telecomunicacoes (2).

Ao longo da histéria do esporte, muitos inventores e inovadores desempenharam papéis
significativos na transformacao e no aprimoramento das praticas esportivas. Um exemplo notéavel
é o caso de Howard Head, que, em 1960, inventou a primeira raquete de ténis de aluminio,
o que revolucionou a industria de equipamentos esportivos. Sua inovagao trouxe mudancas
significativas na maneira como as raquetes de ténis sao fabricadas e usadas, proporcionando
maior durabilidade e desempenho aos jogadores.

Na érea da tecnologia do esporte, as patentes abrangem uma diversidade de inovagbes que
visam a aprimorar o desempenho, a seguranca, o conforto e a experiéncia dos atletas e entu-
siastas esportivos. Essas patentes englobam desde novos equipamentos e acessoérios esportivos
até dispositivos eletronicos aplicados ao contexto esportivo. A seguir, sdo apresentados alguns
exemplos de areas em que se encontram invencoes patenteadas como tecnologia do esporte:

a) Equipamentos esportivos: patentes relacionadas a melhorias em design, materiais e fun-

cionalidades de equipamentos, como raquetes de ténis, tacos de golfe, bolas esportivas,
calcados especificos para cada esporte, vestuéario técnico, entre outros.
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b) Tecnologias de monitoramento e desempenho: patentes focadas em dispositivos vestiveis
e sensores que monitoram o desempenho do atleta, como relégios esportivos com GPS,
rastreadores de atividades, sensores de movimento e frequéncia cardiaca, além de sistemas
de andlise de dados para aprimorar o treinamento e o desempenho esportivo.

c) Equipamentos de protecao: patentes relacionadas a inovagbes em capacetes, protetores,
joelheiras, cotoveleiras e outras tecnologias visando a seguranca e a reducao de lestes
durante a prética esportiva.

d) Tecnologias de andlise de desempenho: patentes que envolvem dispositivos com algorit-
mos para analise de videos e dados de desempenho, permitindo que treinadores e atletas
obtenham insights valiosos para melhorar as habilidades técnicas e taticas em esportes
como futebol, basquete, golfe, entre outros.

e) Dispositivos esportivos eletronicos: patentes que abrangem dispositivos eletrénicos es-
pecificos para esportes, como sistemas de rastreamento de golfe, sensores de deteccao
de toque em esgrima, sistemas de cronometragem para eventos esportivos, entre outros.

f) Tecnologias de realidade virtual e aumentada aplicadas ao esporte: Patentes que buscam
melhorar a experiéncia do espectador, permitindo a visualizacao de eventos esportivos
de maneira imersiva ou fornecendo informacoes adicionais em tempo real durante com-
peticdes esportivas.

Todos esses dados mostram que o fendmeno esportivo é um universo singular que merece
ser estudado e explorado, servindo como apoio e inspiragao para muitos. Ao mesmo tempo,
ele transmite valores, principios e conceitos extremamente importantes.

4 Consideracoes Finais

O objetivo deste estudo foi apresentar um mapeamento de patentes de tecnolégicas aplicadas
ao esporte. A busca de dados privilegiou as tecnologias relacionadas a inteligéncia esportiva.
A andlise da evolucao anual do nimero de pedidos de patente indica que o interesse em tec-
nologia atrelada ao esporte estd em ascensao. O berco das invencoes tem sido a China, mas
essa area nao deixa de ser de interesse internacional na comunidade de ciéncia, tecnologia e
inovacao. Outros paises encontrados como originario das invencgoes foram Estados Unidos da
América, Coreia do Sul e Japao. Segundo os dados encontrados na plataforma Orbit Intelligence,
com a estratégia de busca empregada, o Brasil ndo apresenta nenhum registro patentario na
area de tecnologia e inteligéncia esportiva.

O numero de familias de patentes que tem algum documento patentario protegido na
China é significativamente maior do que em qualquer dos demais paises. Como consequéncia
natural desse fato, os principais depositantes e inventores das tecnologias sao chineses. Para o
conjunto de 202 familias de patentes recuperadas com a busca usando apenas palavras-chave,
dos cinco maiores depositantes, trés sdo universidades. Para o conjunto de 62 familias de pa-
tentes recuperadas com a busca usando tanto palavras-chave quando subclasse IPC (A63B), os
dois maiores depositantes sao empresas. Cerca de 25% das familias de patentes encontradas
classificam-se na area de jogos, e a maioria tem relacao com tecnologias digitais.
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A era digital tem tido um impacto significativo no mundo dos esportes. Atletas profissionais
e amadores, técnicos, professores, arbitros e até o publico sao beneficiados com esse avango
tecnoldgico. E um assunto bem discutido desde que a tecnologia comegou a influenciar o esporte,
mas nunca teve uma divulgagao como esta tendo nos ultimos tempos. Sem divida nenhuma,
tecnologia e esporte andam juntas e vao andar ainda por muito tempo.

5 Perspectivas Futuras

E uma pratica comum que as patentes em tecnologia do esporte sejam mais frequentes no
campo do alto rendimento esportivo. Isso pode ser atribuido a algumas razées, como os inves-
timentos realizados em pesquisa, competitividade, recursos financeiros, visibilidade e retorno
financeiro e colaboracao com as instituicoes de pesquisa. Embora as patentes em tecnologia do
esporte no campo do alto rendimento sejam mais comuns, é importante destacar que a tecno-
logia do esporte também tem aplicacoes em outros niveis, como atividades recreativas, satide
e bem-estar, inclusao social, entre outros, e essas areas também podem ser alvo de inovacoes
patenteadas. Assim, recomenda-se o estudo das tecnologias patenteadas visando a identificar
aquelas que se aplicam a esporte de alto rendimento e as que nao sao.
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