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Tl'tuIO: PROCESO DE AUTENTICACION DE PARTIDAS DE GOLF Y DISPOSITIVO QUE PERMITE

APLICARLO

@Resumen:

Proceso de verificacién de partidas de golf que
comprende una etapa de autenticacion del usuario de
manera que no pueda sustituirse durante la partida,
una etapa de verificacion de los golpes para cual se
obtienen datos de manera independiente a través de
distintos dispositivos y se analizan esos datos para
gue sean coherentes entre si, y una etapa de final de
cada hoyo en donde se verifica que es son
coherentes los movimientos de la pelota con la
entrada natural en el hoyo. Para aplicar este
procedimiento el dispositivo comprende una pulsera
con cierre inviolable en conexién con la pelota y una
aplicacion especifica instalada en un dispositivo movil
gue, a su vez, esta en conexiéon con un servidor. La
pulsera comprende medios de conexién con la
aplicacién y con la pelota, ademas de acelerémetro,
giroscopio, geolocalizador, sonar, micr6fono y cAmara
de video, y la pelota comprende acelerémetro y
medios de conexidn con la pulsera. El dispositivo
comprende opcionalmente un geomarcador.
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DESCRIPCION

Proceso de autenticacion de partidas de golf y dispositivo que permite aplicarlo

La invencién se refiere a un proceso y un dispositivo para verificar partidas de
golf mediante la autentificacion del jugador y de la partida.

La autentificacién del jugador comprende una serie de etapas que verifican la
coherencia entre una serie de parametros. Si se detecta incoherencia entre unos
parametros y otros el sistema no puede autenticar al usuario o el golpe.

Asi, dos 0 mas personas puedan competir sin concurrir fisicamente en la partida,
pudiendo jugar en el mismo campo pero en distintos momentos o también
competir desde distintos campos pues conociendo el nivel del campo y el nivel
del jugador, a través de un sistema de handicap que equilibra el nivel del
jugador, se pueden comparar partidas de diferentes campos y niveles de
jugador.

También se permite hacer un listado fiable de jugadores y partidas por lo que se
posibilitan competiciones multiples y diferidas en tiempo y lugar.

Pertenece al sector de los procesos y dispositivos para el control de actividades
deportivas.

ANTECEDENTES DE LA INVENCION

No se conocen otros dispositivos ni procesos para verificar partidas ni jugadores
de golf, aunque hay dispositivos que se acercan a los que podrian utilizarse en la
presente invencion.

En el mercado:

GolfSense y Zepp reproduce en 3D en el mévil el swing, el GolfAlert informa de
la agenda de torneos y campeonatos, el GolfShip permite compartir resultados
en redes sociales pero sin verificacién de su autenticidad, el TomTom Golfer o el
FreeCaddie que presentan informacion sobre campos de golf. Ninguna de ellas
permite verificar y autenticar una partida.

De la literatura de patentes encontramos:

Patente US2016310820A1 (DUNLOP SPORTS) sistema y método para
monitorizacion y entrenamiento deportivo que vincula los diferentes accesorios
del jugador (pulsera, palos, guante, pelota) de forma inalambrica para obtener,
mediante sensores integrados, informacién sobre el movimiento de golpeo
(swing: posicion de las manos, rotacion de la mufieca, posicion de la cabeza,
etcétera), distancias alcanzadas, posicion de la pelota y jugador en el campo o
namero de golpes por hoyo. La pulsera electronica comprende: acelerémetro,
giroscopio, GPS, mddulo haptico, micréfono, modulo de comunicaciones
inalambricas y bateria. Esta patente no contempla elementos de verificacion de
la partida ni proceso al efecto.

Patentes US2017007902A1 (KARSTEN MFG CORP) y W02016200547A1
(MICROSOFT TECHNOLOGY). Ninguna se refiere a un proceso de verificacion
de partidas de golf ni a dispositivos (0 combinacion de dispositivos) con la
finalidad especifica de verificar una partida de golf.



10

15

20

25

30

35

40

45

ES 2721 186 Al

Patente US2017038848A1 (FITBIT INC) describe un sistema y método de
monitorizacion deportiva (incluido el golf) e identificacion biométrica de usuario
basado en un “wearable” que comprende; acelerometro, giroscopio, GPS,
camara, vibracién haptica, LEDs de informacién de estado, mddulos de
comunicaciones inaldmbricas, sensor de sonido, y que facilita la informacion
captada a un dispositivo movil portétii o a un equipo remoto o servidor. La
pulsera permite identificar al deportista mediante parametros biométricos y
detecta su retirada de la mufieca mediante un sensor Optico incorporado en el
cierre, lo que permite autenticar al usuario en el ejercicio de su actividad. No se
describen en esta patente combinacién de dispositivos 0 procesos para verificar
al usuario durante toda una partida.

Patente US2018214758A1 (MOSHER A M) para monitorizacion y localizacion de
pelotas de golf basado en una pelota electrénica con acelerémetro, giroscopio, y
modulo de comunicaciones inalambricas vinculada a un dispositivo portétil para
transmitir informacién de su posicién relativa, asi como informacién sobre el
swing del jugador. Se abre la opcién de transmitir esta informacion a un servidor
externo. El sistema permite detectar si la pelota se ha introducido en un hoyo.
Esta patente no se refiere a la combinacion de distintos parametros para la
verificacién absoluta de la partida.

Patente US2017164152A1 (GOLFSWELL) es un sistema de andlisis y gestion
del movimiento de jugadores que usa un geomarcador electronico de pelota
personal para la asignacion y facturacion de tiempos de uso de las instalaciones.
El geomarcador electrénico registra la posicion de la pelota y se puede vincular
inaldmbricamente a un dispositivo movil portatil para transmitir dicha informacion
a un servidor externo. Tampoco en este caso se combinan diferentes parametros
para verificacion del jugador o el golpe.

Patente US2013128022A1 (BLAST MOTION INC) es un dispositivo de captura
de movimientos en la practica deportiva del golf. Mediante el uso de sensores
(acelerémetro, giroscopio, GPS, etc.), el dispositivo puede determinar si el palo
ha golpeado la pelota de golf a través de las vibraciones generadas, asi como
comparar estilos de swing validos con objeto de evitar contabilizar golpes
erroneos. La informacion capturada puede ser almacenada localmente para su
consulta y visualizacién o enviada a un servidor remoto para su comparticion en
una red social. Esta patente, igual que sucede en las anteriores, no hace un
proceso de combinacion de diferentes parametros para determinar, por
coherencia entre todos ellos, que no hay irregularidades en la partida ni en la
persona que la juega.

DESCRIPCION DE LA INVENCION

La invencién objeto de esta patente no busca mejorar la practica del golf ni el
andlisis de movimientos para mejorarlos, sino la combinacion de una serie de
datos para identificar a un jugador y una partida, impidiendo que se cometa
algan tipo de irregularidad.

Por autenticacion entenderemos la verificacion tanto de la identidad del jugador
como de los movimientos y momentos estratégicos de una partida; golpeo de la
pelota, recorrido de la pelota o entrada en el hoyo entre otros.

El dispositivo comprende:
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1. Una pulsera en una de las extremidades superiores del jugador,
preferiblemente adosado a la mufieca y es tipo pulsera, mufiequera o reloj entre
otros.

2. Una pelota que comprende componentes electrénicos y que se vincula a
la pulsera.

3. Un servidor donde se recogen los datos de los usuarios y las partidas y
se gestionan.

4. Un dispositivo movil con camara y con una aplicacion especifica.

5. Eventualmente un geomarcador electronico que pueda sustituir la

posicion de la pelota de ser necesario.

El proceso de autenticacion recaba de manera independiente una serie de
pardmetros y verifica su coherencia, ademas de relacionarlos con el jugador
previamente autenticado.

A modo de ejemplo, pulsera y pelota se vinculan siendo posible determinar la
coherencia de los datos obtenidos por una y otra. Sera coherente que estando la
pulsera en posicion de punto 6ptimo de golpeo final, se inicie el movimiento de la
pelota o por ejemplo que el inicio del movimiento de la pelota sea coincidente
con el momento en que se detecta el sonido del palo al golpear la pelota. Si la
pelota inicia su movimiento en un momento distinto del sonido del palo o del
punto optimo de golpeo final, el sistema detectara una incoherencia.

Si los datos son incoherentes el sistema no podra autenticar la partida o el golpe.

Para ello previamente se vincula la pulsera al jugador de manera que no sea
posible su sustitucién o manipulacion sin que el sistema lo detecte.

En cuanto al geomarcador, sera util en el caso de tener que mover la pelota
temporalmente o en caso de su pérdida, ya que mantendra la posicion de ésta
para que sea sustituida.

A lo largo de esta memoria y reivindicaciones se van a utilizar los siguientes
conceptos:

Pulsera: cualquier elemento adecuado para fijarse en el brazo del jugador,
preferiblemente en la zona de la mufieca. En una realizacién preferente la
pulsera comprende un giroscopio, un acelerometro, un GPS y un sonar ademas
de medios para vincularse a la pelota (0 en su caso al geomarcador).

Cierre inviolable: Cerradura de la pulsera que discrimina la posicién de apertura
y la de cierre. Para separar la pulsera del usuario debe abrirse el cierre inviolable
siendo detectado por el sistema.

Punto 6ptimo de golpeo: Posicion y ubicacion de la pulsera en el momento en
gue el palo se encuentra en la posicion idonea para golpear. Tomamos como
referencia el punto de preparacion al golpeo, registrado por el acelerémetro y
giroscopio, como el punto éptimo de golpeo inicial, al que debe retornar el
acelerbmetro y giroscopio en la maniobra de golpeo en el punto Optimo de
golpeo final.
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El procedimiento de verificacién de partidas de golf es un ciclo que comprende la
identificacion del usuario, la verificacidbn de que es ese usuario quien juega la
partida, la verificacion de la coherencia de una serie de parametros y la
verificacién de que la pelota ha llegado al punto final.

El proceso comprende las siguientes etapas:
1.- Autenticacion del usuario, que comprende las siguientes subetapas:

Subetapa de cierre y activacion de la pulsera, durante la cual, tras verificarse el
cierre, la pulsera se activa y se conecta con los otros elementos del dispositivo,
al menos con el dispositivo mévil con cadmara y con la aplicacion especifica.

Subetapa de identificacion del usuario: Se obtienen patrones biométricos con la
camara del dispositivo movil utilizando la aplicacion especifica. La pulsera emite
un codigo, por ejemplo luminico, Unico y adecuado para identificar el momento
exacto de obtencién de la fotografia. La fotografia, de la palma de la mano y la
mufieca, comprende los patrones biométricos y el codigo y se remite al servidor
para compararlos con los patrones biométricos ya existentes del jugador y
verificar su identidad.

2.- Segunda etapa en la que, si ho se ha procedido con anterioridad a la
conexién de la pulsera con los demas elementos del dispositivo, se procede a la
conexién inaldmbrica de la pulsera con la pelota y el sistema de geolocalizacion.

Los movimientos de esa pelota se vinculan al usuario a través de la pulsera. La
pelota serd irremplazable salvo pérdida o deterioro en cuyo caso se daré de alta
una pelota nueva desde su Ultima posicion registrada por la pulsera.

3.- Tercera etapa de verificacion de la posicion del usuario, gracias a la pulsera,
que debe ser coherente con la posicién de la pelota y la posicion de inicio y final
de los hoyos del recorrido donde se juegue.

Esta determinacion de la posicién se puede llevar a cabo por cualquier sistema
de posicionamiento conocido, como puede ser el GPS.

4.- Cuarta etapa de autenticacion del golpeado de la pelota: Se verifica la
coherencia de determinados datos relacionados con el momento del golpeo. A
mayor namero de datos obtenidos coherentes, mayor sera la seguridad de la
autenticacion. Para ello se debe caracterizar primero el punto éptimo de golpeo.

A través de una serie de parametros se puede caracterizar el punto 6ptimo de
golpeo del usuario. Para establecer el punto 6ptimo de golpeo tomamos como
referencia el punto de preparacion al golpeo, registrado por el acelerometro y
giroscopio de la pulsera, como el punto Optimo al que debe retornar el
acelerometro y giroscopio.

Para ello:

- Se divide el movimiento del golpeo en dos fases, una de carga
(movimiento de subida y retroceso) y otra de descarga (movimiento de bajada y
avance)

- Se determina el punto éptimo de golpeo inicial como aquel que registra el
acelerometro de la pulsera al comenzar el movimiento de carga, es decir, el
punto de preparacion al golpeo.

- Se compara el movimiento de carga y de descarga para encontrar
similitudes entre ambos.
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- Se considera el inicio del movimiento de la pelota como el momento que
determina el punto 6ptimo de golpeo final.

- Se compara el punto 6ptimo de golpeo inicial con el punto 6ptimo del
golpeo final que deben coincidir.

Son datos de interés:

- Distancia entre pulsera y pelota (vertical, horizontal o transversal):
comparando el punto que registra la pulsera en la preparacion del golpeo o inicio
del movimiento de carga con la del punto registrado por la pulsera al iniciar la
pelota su movimiento podemos comparar la distancia de estos puntos con
respecto a la pelota. Si ambos puntos no son equivalentes significa que el
golpeo no ha sido realizado correctamente ya que la distancia entre la pulsera y
la pelota son diferentes en ambos puntos. No necesariamente estos puntos han
de situarse exactamente en el mismo lugar o coincidir sino simplemente ser
equivalentes con la distancia entre la pulsera y la pelota.

En este analisis la posicién de la pelota permanece estatica por eso podemos
tomar como referencia cualquier punto diferente al de los analizados siempre
gue al comparar ambos (el punto de preparacion y el punto de golpeo final) el
punto de referencia sea el mismo.

- Movimiento de carga y de descarga: comparando los movimientos
realizados por el usuario desde que inicia el movimiento de golpeo hasta que
impacta con la pelota podemos encontrar una situaciéon éptima desde la cual el
usuario puede golpear la pelota.

Los parametros que pueden utilizarse, todos o alguno, para determinar si existen
0 no incoherencias son:

Distancia vertical entre la pulsera y la pelota: Una distancia vertical entre pulsera
y pelota distinta en el punto 6ptimo de golpeo inicial y en el punto 6ptimo de
golpeo final seria detectada por el sistema como incoherencia e irregularidad. La
distancia con la pelota serd la existente entre la pelota y el punto que registra
acelerébmetro y giroscopio al iniciarse el movimiento de ascenso o de carga. Si el
acelerémetro después de marcar el punto de inicio realiza un movimiento de
ascenso o carga pero en la bajada o descarga, al momento en que la pelota
inicia su movimiento, la distancia vertical del acelerometro respecto de la pelota
es sustancialmente distinta no siendo equivalente su posicion a la del momento
del inicio del movimiento de carga el sistema detectara una incoherencia.

Distancia horizontal entre pulsera y pelota: Si esa distancia es distinta en el
punto 6ptimo de golpeo inicial y en el punto 6ptimo de golpeo final seria
detectada por el sistema como una incoherencia e irregularidad. Entendemos la
distancia horizontal con la pelota como el punto que registra acelerometro y
giroscopio al iniciarse el movimiento de ascenso o de carga, de ese modo, si en
la bajada o descarga, al momento en que la pelota inicia su movimiento, la
distancia horizontal es sustancialmente distinta no siendo equivalente su
posicion a la del momento del inicio del movimiento de carga el sistema
detectard una incoherencia.

Rotacion de la mufieca: Verificar si la rotacion de la mufieca es compatible con el
movimiento del palo para provocar el golpeo de la pelota.
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Inclinacién de la pulsera: la verticalidad de la pulsera en el punto 6ptimo de
golpeo debe ser similar a la de la posicion de la preparacion del golpe. Si al
iniciarse el movimiento de la pelota la pulsera no esta en una posicion y en un
punto similar al de la preparacion de golpe sera detectado por el sistema como
incoherencia.

Para determinar lo que se considera sustancialmente distinto, el sistema va
configurando un margen de tolerancia de cada jugador. Se consideraran
sustancialmente distintos los pardmetros que estén fuera de ese margen de
tolerancia, no pudiéndose validar el golpe en ese caso.

La existencia de una incoherencia impide al sistema validar el golpe.
Ademas hay otros datos que pueden contribuir a autenticar la partida:

Vibracion: En el momento del golpe se producen vibraciones que se detectan
con la pulsera. Si no hay coincidencia entre la vibracion y el inicio del movimiento
de la pelota se detecta por el sistema como una incoherencia.

Velocidad concordante: La velocidad del desplazamiento de la pulsera debe ser
concordante con la velocidad de movimiento de la pelota. Una falta de
concordancia entre uno y otro se detecta por el sistema como incoherencia.

Medios de grabacion de video o imagen, grabados por la propia pulsera del
usuario seria un método opcional para visualizar que efectivamente es el usuario
quien genera el golpe a la pelota.

Un dispositivo de deteccion de volumenes en el entorno, tipo sénar, puede
complementar la autenticacién del golpeado verificando que no hay ninguna
persona en el entorno del jugador que pueda interferir en la partida.

Tras el golpe, la pelota va perdiendo velocidad de manera progresiva hasta que
se detiene. La velocidad de la pelota se va analizando en cada momento de tal
forma que una si se diera una variacibn andémala, como puede ser una
aceleracion de la pelota o una velocidad constante durante un espacio de tiempo
prolongado, el sistema lo detecta como irregularidad.

5.- Una quinta etapa de verificacién de la entrada de la pelota en el hoyo y
posicionamiento del hoyo.

La pelota, al entrar en el hoyo hace un movimiento de remolino caracteristico
gue es recogido por el acelerémetro y, al estar en contacto con la pulsera con
GPS, puede determinarse la posicién del hoyo. Opcionalmente puede medirse la
profundidad del hoyo.

Si la pelota esta en un hoyo -previamente localizado- y no ha existido ese
movimiento de remolino, el sistema los detecta como incoherencia.

De igual manera si la pelota se introduce en el hoyo sin que haya sido golpeada
por el usuario de forma reglamentaria el sistema lo detecta como incoherencia.

La existencia de alguna incoherencia en alguna de las etapas lleva al sistema a
no poder validar la accién en la que se ha detectado la incoherencia.

Las partidas del usuario se almacenan y se genera un perfil de su juego que lo
identifica y dificulta su suplantacion, catalogandolo como un jugador confiable.

Las partidas de todos los usuarios van quedando registradas para poder
comparar y comprobar los movimientos de un usuario con el resto de usuarios
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para examinar en profundidad aquellos pardmetros que se salen de la norma
habitual y hacer todavia mas dificil la suplantacion.

En el caso que la pelota deba apartarse manualmente por algin motivo, el
sistema puede comprender un geomarcador electrénico que se posiciona en el
lugar de la pelota, conectandose ambos via inalambrica, sin que este
geomarcador pueda moverse ya que dispone de un acelerémetro que registra el
movimiento, hasta que se vuelva a intercambiar el geomarcador con la pelota
para continuar con el juego. Cualquier irregularidad en este intercambio se
detectaria por el sistema.

Después de cada golpe, pulsera y pelota pierden la conexién que recuperan
poco después.

El dispositivo que permite aplicar este proceso de autenticacion de una partica
comprende:

1.- Un pulsera con un cierre inviolable que comprende:

- Un acelerémetro.

- Un giroscopio.

- Medios para determinar el momento de la captacién de los patrones
biométricos del usuario.

- Un GPS

- Medios para intercambiar informacion con el servidor.

- Medios para captar volimenes en el entorno como puede ser un sonar.

- Medios para comunicarse y sincronizarse con la pelota.

Y adicionalmente puede comprender medios de captacion del sonido, imagen o
vibracion.

2.- Una pelota adecuada para conectarse por medios inaldmbricos a la pulsera.
La pelota comprende:

Un acelerémetro para determinar el inicio del movimiento y la velocidad en cada
momento.

Medios para intercambiar informacién con la pulsera.

Opcionalmente un piezoeléctrico, unas particulas que lo golpean para producir
electricidad y un circuito que la recoge y almacena en unas baterias.

3.- Un servidor en donde se almacenan los datos de identificacion de los
jugadores y de las partidas, estando ese servidor en conexion con el dispositivo
movil con la aplicacion especifica.

4.- Un dispositivo movil con cdmara que comprenda una aplicacién especifica
para la obtencion de patrones biométricos del usuario. Este dispositivo mévil esta
en conexion con el servidor y con la pulsera.

5.- De manera opcional un geomarcador electrénico que comprende un
geolocalizador y medios para intercambiar informacion con la pelota.

Este geomarcador puede sustituir a la pelota transitoriamente en caso que sea
necesario apartarla del campo de juego para, por ejemplo, facilitar el tiro de otro
jugador.
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Para un mejor entendimiento del dispositivo y las relaciones entre sus distintos
elementos se acompafian las siguientes figuras.

BREVE DESCRIPCION DE LAS FIGURAS

La FIGURA 1 muestra, en esquema, los distintos elementos del dispositivo y las
comunicaciones entre ellos y asi encontramos:

La pulsera (1), la pelota de golf (2), el dispositivo mévil (3) con cadmara que
comprende la aplicacion especifica, el servidor (4) donde se encuentran los
datos del jugador y otros datos de interés, el sistema de geolocalizacion (5) en
vinculado a la pulsera y el geomarcador electrénico (6) que sustituye en la
posicion a la pelota en caso de ser necesario.

Estos elementos estan en conexién unos con otros y asi la pulsera intercambia
datos con la pelota, con el dispositivo moévil, con el sistema de geolocalizacion, el
dispositivo movil set4 en conexién con la pulsera y con el servidor, y la pelota se
conecta con el geomarcador.

DESCRIPCION DE UN MODO DE LLEVAR A CABO LA INVENCION

Se expone aqui una forma de ejecucibn que no es Unica sin0o meramente
ejemplificativa de la invencién.

La invencioén se refiere tanto al proceso para autenticacién de partidas de golf,
como al dispositivo que permite ejecutarlo.

El dispositivo comprende:

1. Una pulsera que comprende:

a. Un cierre inviolable que discrimina la posicion de abierto y cerrado,
estando ese cierre conectado al sistema de activacion de la pulsera.

b. Un giroscopio.

C. Un acelerometro.

d. Un GPS

e. Un soénar.

f. Medios para emitir un cddigo visual que determine el momento de la
obtencién de los patrones biométricos.

g. Un micro6fono.

h. Un elemento de transmisién y recepcion de datos de manera inalambrica,
en este caso Bluetooth.

2. Una pelota que comprende:

a. Un acelerometro.

b. Un elemento de transmision y recepcion de datos de manera inalambrica
con la pulsera, en este caso Bluetooth.

C. Opcionalmente un circuito que comprende baterias, un piezoelétrico y un
material golpeador del piezoeléctrico.

3. Un geomarcador, en conexion con la pelota.

4. Un dispositivo movil que comprende cdmara y una aplicacion especifica,

en conexion con el servidor y con la pulsera.
5. Un servidor en donde se almacenan los datos de jugadores y de partidas.
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El dispositivo movil con la cdmara y con la aplicacion recaba en un primer
momento los datos de identificacion del usuario (patrones biométricos) mediante
fotografia de la palma de la mano y la mufieca y los contrasta con los existentes
en el servidor. Al tomarse la fotografia de la mufieca se refleja también la pulsera
gue emite un coOdigo Unico acreditativo del momento en que se realiza la
fotografia, impidiendo que, por ejemplo, pueda fotografiarse o la mano de otra
persona o incluso la fotografia de la mano de otra persona.

La pulsera se relaciona con la pelota y el dispositivo mévil, la pelota se relaciona
con la pulsera y, en su caso, con el geomarcador y el dispositivo moévil se
relaciona con la pulsera y con el servidor.

Con la pulsera se identifica al jugador impidiendo su suplantacion. La pulsera
también recibe datos de la pelota, especialmente de aceleracion,
desaceleracion, ubicacion y caida al hoyo. Esta pulsera esta en conexién con el
dispositivo mévil para volcar los datos al servidor y hacer las verificaciones
oportunas de coherencia.

El proceso de autenticacion de partidas tiene las siguientes etapas:
1.- Autenticacion del usuario que comprende las siguientes subetapas:

Subetapa de cierre y activacion de la pulsera que comprende a) la verificacién
del cierre de la pulsera, b) la activacion de la pulsera, c) la conexién de la pulsera
con al menos la aplicacion instalada en el dispositivo mévil y que gestiona la
camara.

Subetapa de identificacion del usuario que comprende a) obtencién de una
fotografia de la palma de la mano y la mufieca en la que se muestran los
patrones biométricos y un cdodigo que emite la pulsera en ese momento b) la
remision de la fotografia al servidor c) la verificacion de los patrones biométricos
con los ya existentes del jugador d) verificacion del momento de la toma de la
fotografia a través del cédigo de la pulsera y si no existe ninguna incoherencia
entre los datos obtenidos y los existentes en el servidor, e) verificacion de la
identidad del usuario.

2.- Segunda etapa de conexidon de la pulsera con la pelota y con el sistema de
geolocalizacion.

La conexion es a través de un sistema inalambrico como puede ser bluetooth.
Los movimientos de esa pelota se vinculan a la aplicacion y al servidor a través
de la pulsera. La pelota sera irremplazable salvo pérdida o deterioro en cuyo
caso se dara de alta una pelota nueva desde su Ultima posicion registrada por la
pulsera.

3.- Una tercera etapa de verificacion de la posicion del usuario, con el GPS de la
pulsera. Esta posicién del usuario debe ser coherente con la posicién de la
pelota y la posicion de inicio y final de los hoyos del recorrido donde se juegue.

4.- Cuarta etapa de autenticacion del golpeado de la pelota: Se verifica la
coherencia de determinados datos relacionados con el momento de golpeo. Para
establecer el punto 6ptimo de golpeo, tanto inicial como final, se procede como
sigue:

Se divide el movimiento del golpeo en dos fases, una de carga y otra de
descarga.
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El punto éptimo de golpeo inicial es aquel que registra el acelerébmetro de la
pulsera al comenzar el movimiento de carga, es decir, el punto de preparacion al
golpeo.

Se compara el movimiento de carga y de descarga para encontrar similitudes
entre ambos.

Se considera el inicio del movimiento de la pelota como el momento que
determina el punto éptimo de golpeo final.

Se compara el punto 6ptimo de golpeo inicial con el punto 6ptimo del golpeo final
que deben coincidir.

Los parametros que pueden utilizarse, todos o alguno, para determinar si existen
0 no incoherencias son los siguientes:

Distancia vertical entre la pulsera y la pelota: Una distancia vertical entre pulsera
y pelota distinta entre el punto 6ptimo de golpeo inicial y el punto 6ptimo de
golpeo final seria detectada por el sistema como incoherencia e irregularidad.

Distancia horizontal entre la pulsera y la pelota: Una distancia horizontal entre
pulsera y pelota distinta en el punto 6ptimo de golpeo inicial y en el punto éptimo
de golpeo final seria detectada por el sistema como una incoherencia e
irregularidad.

Rotacion de la mufieca: Verificar si la rotacion de la mufieca es compatible con el
movimiento del palo para provocar el golpeo de la pelota. En caso que resulte
incompatible el sistema detectara una incoherencia.

Inclinacién de la pulsera: la verticalidad de la pulsera en el punto 6ptimo de
golpeo final debe ser equivalente a la del punto dptimo de golpeo inicial. En caso
contrario sera detectado por el sistema como incoherencia.

Para determinar lo que se considera sustancialmente distinto, no equivalente, el
sistema va configurando un margen de tolerancia de cada jugador. Se
consideraran sustancialmente distintos los parametros que estén fuera de ese
margen de tolerancia, tomandolo el sistema como una incoherencia.

Ademas hay otros datos que pueden contribuir a autenticar la partida:

Vibracién: En el momento del golpe se producen vibraciones que se detectan
con la pulsera. Si no hay coincidencia entre la vibracion y el inicio del movimiento
de la pelota se detecta por el sistema como una incoherencia e irregularidad.

Sonido: El momento en que la pelota inicia su movimiento debe ser coherente
con la recepcién del sonido del golpe. En caso contrario se produce una
incoherencia.

Velocidad concordante: La velocidad del desplazamiento de la pulsera debe ser
concordante con la velocidad de movimiento de la pelota. Una falta de
concordancia entre uno y otro se detecta por el sistema como incoherencia.

Medios de grabacion de video o imagen, grabados por la propia pulsera del
usuario seria un método opcional para visualizar que efectivamente es el usuario
quien genera el golpe a la pelota.

El s6nar de la pulsera complementa la autenticacion del golpeado verificando
gue no hay ninguna persona en el entorno del jugador que pueda interferir en la
partida. Si la hay el sistema detectaria una irregularidad.



10

15

20

25

30

ES 2721 186 Al

Tras el golpe, la pelota va perdiendo velocidad de manera progresiva hasta que
se detiene. Si se diera una variacion anoémala del descenso de velocidad o una
velocidad constante durante un espacio de tiempo prolongado, el sistema lo
detecta como irregularidad.

La existencia de una incoherencia o una irregularidad impide al sistema validar el
golpe.

5.- Una quinta etapa de verificacion de la entrada de la pelota en el hoyo y
posicionamiento del hoyo.

El movimiento de remolino que hace la pelota al entrar en el hoyo es recogido
por el acelerbmetro y, al estar en contacto con la pulsera con GPS, puede
determinarse la posicion del hoyo.

Opcionalmente puede medirse la profundidad del hoyo.

Si la pelota esta en un hoyo -previamente localizado- y no ha existido ese
movimiento de remolino, el sistema detecta una irregularidad.

La existencia de una incoherencia o una irregularidad impide al sistema validar el
golpe.

Las partidas del usuario van gquedando registradas en una base de datos y van
generando perfiles —de juego, de movimientos, posicion, velocidades o
distancias entre otros datos- de ese usuario que lo identifican y hacen mas dificil
su suplantacion.

Las partidas de todos los usuarios van quedando registradas para poder
comparar y comprobar los movimientos de un usuario con el resto de usuarios
para examinar en profundidad aquellos pardmetros que se salen de la norma
habitual y hacer todavia mas dificil la suplantacion.

En el caso que la pelota deba apartarse manualmente el sistema comprende un
geomarcador de posicién electrénico que se posiciona transitoriamente en el
lugar de la pelota, conectandose pelota y geomarcador inaldmbricamente e
intercambiandose entre ellos, sin que este geomarcador pueda moverse ya que
dispone de un acelerémetro que registra el movimiento, hasta que se vuelva a
intercambiar el geomarcador con la pelota para continuar con el juego.

Después de cada golpe, pulsera y pelota pierden la conexién que recuperan
poco después.
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REIVINDICACIONES

1.- PROCESO DE AUTENTICACION DE PARTIDAS DE GOLF caracterizado por que
comprende las siguientes etapas:

1.- Autenticacidn del usuario que comprende las siguientes subetapas:

Cierre y activacion de la pulsera que comprende a) la verificacién del cierre de la
pulsera, b) la activacidon de la pulsera, c) la conexiéon de la pulsera con al menos la
aplicacién instalada en el dispositivo mévil y que gestiona la camara.

Identificacion del usuario que comprende a) obtencion de una fotografia de la palma de
la mano y la mufeca en la que se muestran los patrones biométricos y un cédigo que
emite la pulsera en ese momento b) la remisidon de la fotografia al servidor c) la
verificacion de los patrones biométricos con los ya existentes del jugador d) verificacion
del momento de la toma de la fotografia a través del codigo de la pulsera y e) en su caso
la verificacion de la identidad del usuario si todos los datos son coherentes.

2.- Segunda etapa de conexion de la pulsera con la pelota y con el sistema de
geolocalizacién.

Si en la etapa anterior no se ha conectado la pulsera con la pelota se procede a su
conexion. La pelota queda conectada con la pulsera y a través de ésta a la aplicacion del
dispositivo mévil y al servidor.

Si en la etapa anterior no se ha conectado la pulsera con el sistema de geolocalizacion se
procede a su conexidn en esta etapa.

La conexiones son inalambricas.

3.- Una tercera etapa de verificacién de la posicidn del usuario. Esta posicién del
usuario debe ser coherente con la posicion de la pelota y la posicién de inicio y final de
los hoyos del recorrido donde se juegue.

4.- Cuarta etapa de autenticacidon del golpeado de la pelota: Se verifica la
coherencia de datos recabados de manera independiente y relacionados todos ellos con
el momento de golpeo.

2.- PROCESO DE AUTENTICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacién 1
caracterizado por que comprende, ademas, una quinta etapa de verificacion de la
entrada de la pelota en el hoyo y posicionamiento del hoyo.

3.- PROCESO DE AUTENTICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacion 1

caracterizado por que la cuarta etapa de autenticacion del golpeado comprende la
caracterizacién del punto éptimo de golpeo.
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4.- PROCESO DE AUTENTICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicaciéon 3
caracterizado por que la caracterizacion del punto dptimo de golpeo comprende la
divisién del movimiento del golpeo en dos secuencias; una de carga y otra de descarga,
siendo el punto dptimo de golpeo inicial el punto que registra el acelerometro al
comenzar el movimiento de carga y sera el punto 6ptimo de golpeo final la posicidén de
la pulsera que coincide con el inicoi del movimiento de la pelota.

5.- PROCESO DE AUTENTICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacion 4
caracterizado por que la autenticacion del golpeado comprende uno o mas de los
siguientes procesos:

- Comparativa entre la distancia vertical entre la pulsera y la pelota en el punto
Optimo de golpeo inicial y en el punto dptimo de golpeo final, generandose una
incoherencia en caso que no sea sustancialmente igual en ambos momentos.

- Comparativa entre la distancia horizontal entre la pulsera y la pelota en el punto
Optimo de golpeo inicial y en el punto éptimo de golpeo final, generdandose una
incoherencia en caso que no sea sustancialmente igual en ambos momentos.

- Comparativa entre la distancia transversal entre la pulsera y la pelota en el
punto 6ptimo de golpeo inicial y en el punto dptimo de golpeo final, generandose una
incoherencia en caso que no sea sustancialmente igual en ambos momentos.

- Comparativa entre el recorrido horizontal llevado a cabo por la pulsera en la
operacion de carga y en la de descarga, generandose una incoherencia en caso que no
sea sustancialmente igual.

- Comparativa entre la inclinacién de la pulsera en el punto éptimo de golpeo
inicial y la inclinacién de la pulsera en el punto éptimo de golpeo final, generandose una
incoherencia en caso que resulte sustancialmente distinta.

- Verificacidn de la rotacién de la mufieca, que deberd ser compatible con el
movimiento del palo generdndose en caso contrario una incoherencia.

- Verificacidn de la sincronia entre el sonido del golpeo de la pelota percibido por
el micréfono de la pulsera y el inicio de movimiento de la pelota. Si no es sincrénico se
genera una incoherencia.

- Comparacion entre la velocidad de la pulsera en el momento del golpe y la
velocidad con que es despedida la pelota. Si no existe concordancia entre ambas se
genera una incoherencia.

6.- PROCESO DE AUTENTICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacién 2
caracterizado por que la etapa de verificacion de entrada de la pelota en el hoyo
comprende la comprobacion de que el movimiento de la pelota, recogido por el
giroscopio y el acelerémetro, es compatible con un movimiento de remolino
descendente de la pelota en la entrada natural al hoyo.

7.- PROCESO DE AUTENTICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacion 2

caracterizado por que los datos recabados en las etapas 1 a 6 son remitidos a un
servidor que realiza las comparativas y detecta las incoherencias.
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8.- PROCESO DE AUTENTICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacion 8
caracterizado por que los datos remitidos al servidor se almacenan en el perfil del
jugador.

9.- PROCESO DE AUTENTICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacién 1

caracterizado por que comprende la verificacién de que no existe ningln otro usuario en
el entorno del jugador.

10.- DISPOSITIVO PARA LA VERIFICACION DE PARTIDAS DE GOLF caracterizado por que
comprende:

1. Una pulsera que comprende:

a. Un cierre inviolable adecuado para discriminar la posiciéon de abierto y cerrado,
estando ese cierre conectado al sistema de activacion de la pulsera.
b. Un giroscopio adecuado para determinar la posicién de la pulsera.
c. Un acelerémetro adecuado para conocer en cada momento la velocidad de la
pulsera.
d. Un dispositivo de geolocalizacién.
e. Un elemento de transmision y recepcién de datos de manera inaldmbrica, en
este caso Bluetooth.
f. Un sonar
2. Una pelota que comprende:
a. Un acelerometro adecuado para discriminar entre situacion de parada y de

movimiento de la pelota, asi como para conocer la aceleracidn o desaceleracidén de la
misma.
b. Un elemento de transmisidon y recepcién de datos de manera inaldmbrica, en
este caso Bluetooth.
3. Un servidor en donde se almacenan los datos de jugadores y de partidas.
4. Un dispositivo moévil con cdmara estando esa cdmara vinculada a una aplicacién
especifica.

11.- DISPOSITIVO PARA LA VERIFICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacién
10 caracterizado por que el sonar de la pulsera detecta la existencia de volumenes en el
entorno del jugador que puedan ser compatibles con el volumen de una persona.

12.- DISPOSITIVO PARA LA VERIFICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacion
10 caracterizado por que la pulsera comprende ademas un micréfono.

13.- DISPOSITIVO PARA LA VERIFICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacién
10 caracterizado por que la pulsera ademas comprende un elemento de captacién de
imagenes de video.

14.- DISPOSITIVO PARA LA VERIFICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacién

10 caracterizado por que la pulsera ademas comprende un elemento captador de
vibraciones.
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15.- DISPOSITIVO PARA LA VERIFICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacion
10 caracterizado por que la pelota comprende, ademds, un circuito que comprende
baterias, un piezoelétrico y un material golpeador del piezoeléctrico.

16.- DISPOSITIVO PARA LA VERIFICACION DE PARTIDAS DE GOLF conforme reivindicacién

10 por que el dispositivo comprende, ademds, un geomarcador electrénico adecuado
para sustituir temporalmente a la pelota.
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