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Resumo: A realidade virtual é aplicada de forma eficaz em atividades e somada com a realidade
aumentada na integracdo do mundo real com o mundo virtual trouxe a oportunidade para analisar
o desempenho dos atletas e torna-los mais competitivos. A pesquisa focou como objetivo a
realizag@o da revisao bibliografica sistematica sobre o tema de realidade virtual aplicada a pratica
esportiva para utilizagdo dos resultados como base de informacdes para a geracado de conceito
rumo aos primeiros passos para o desenvolvimento de um aplicativo de treinamento individual
para atletas de basquete, através da realidade aumentada. Os resultados percebidos nas
pesquisas apresentadas por meio da revisdo bibliografica sistematica aplicada possibilitaram a
construcdo do conhecimento para a evolugao desta modalidade de treinamento no contexto da
realidade aumentada na pratica esportiva.

Palavras-chaves: Realidade Virtual, Realidade Aumentada, Pratica Esportiva, Basquete

Conceptual approach to the development of a virtual and
augmented reality application applied to performance in basketball
sports practice: A systematic literature review

Abstract: The virtual reality is applied effectively in activities and added to augmented reality in the
integration of the real world with the virtual world brought the opportunity to analyze athletes’
performance and make them more competitive. The research focused on the objective of
conducting a systematic bibliographic review on the topic of virtual reality applied to sports practice
to use the results as an information base for the generation of concept and to take the first steps
towards the development of an individual training application for basketball athletes, through
augmented reality. The results perceived in the research presented through the applied systematic
literature review enabled the construction of knowledge for the evolution of this training modality in
the context of augmented reality in sports practice.
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1. Introducao

Com os avancos da tecnologia, os individuos podem usar a Realidade Virtual (RV) para
se exercitar em suas casas e nao sendo mais necessarios estarem sujeitos as restricoes
do ambiente externo ou das condi¢cbes climaticas e, além disso, essas atividades sao
mais faceis de participar quando comparadas as atividades de lazer do mundo real (YEH,
2019). A pesquisa apresentada pelos autores Lee; Kim (2018) desenvolvida para o
programa de treinamento de basquete em RV esportivo realizada em quatro semanas
mostrou-se adequada como treinamento para melhorar a composicao corporal e a saude,
além de melhorar a eficiéncia do treinamento na situacdo em que o sistema RV de
esportes estava sendo gradualmente aplicada ao exercicio. Outro resultado aplicado por
Petri et al., (2019) para o treinamento de realidade virtual foram realizadas por atletas de
karaté, que responderam aos ataques de um oponente virtual para melhorar seu o
comportamento de resposta em sua decisdo de defesas. Os resultados mostraram que o
modelo de ensino baseado em tecnologia de realidade virtual e aumentada podem ajudar
os atletas a compreender os principais pontos das habilidades do movimento o mais
rapido possivel e melhorar significativamente a eficiéncia de perfomance no treinamento
do atleta (L1 2018).

Nos ultimos anos, devido ao rapido desenvolvimento de hardware e software, as
animacgdes geradas pela tecnologia de realidade virtual alcancaram um nivel quase
realistas (YEH, 2019). As pesquisas vém apresentando resultados eficientes com as
aplicagdes de realidade virtual em treinamentos esportivos de karaté e esportes coletivos
como basquete e futebol melhorando o desempenho dos atletas. Estas informacdes
observadas na pesquisa abrem lacunas para a evolucdo desta modalidade de
treinamento no contexto da realidade aumentada proporcionando um ambiente equipado
com métodos e treinamentos para atletas melhorar sua performance na pratica esportiva.

No entanto a pesquisa tem como objetivo apresentar uma abordagem para o
desenvolvimento conceitual baseada na revisdo sistematica de literatura (RSL) para o
desenvolvimento de um aplicativo da realidade aumentada para o treinamento individual
de atletas de basquete.

O procedimento metodolégico aplicado na pesquisa segue com base na revisdo
sistematica de literatura para selegcao de um portifélio bibliografico a partir da analise de
artigos publicados em bases cientificas relevantes na comunidade alinhada ao tema.

Lembre-se que uma formatacdo correta é essencial para uma boa avaliacdo do seu
trabalho. Artigos fora da formatacéo serédo retirados do processo de avaliacéo.

2. Revisao de Literatura
O artigo completo deve conter,

A realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (RA) sdo consideradas as tecnologias
que mais mudam o mundo no século XXI (NAYAR et al.,, 2019). A tecnologia virtual
requer que a plataforma de aplicativos de exibicdo virtual para realizar em tempo real
através de um banco de dados dinamico tridimensional um ambiente de demonstracao da
realidade (YANG; MENG, 2019).

2.1 Realidade virtual e aumentada

A realidade virtual (RV) constitui-se uma plataforma de acesso em video para fornecer
aos atletas, um feedback para melhorar seu desempenho e concede a possibilidade de
adicionar a combinacao da tecnologia 2D ou 3D um conjunto de informagbes por meio da
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modelagem propria sendo capaz de enganar os sentidos do usuario através de um
ambiente virtual (LE; NAOUR, 2019). As experiéncias com a RV referem-se a um efeito
gerado por programas possibilitando os usuarios entrar em um virtual mediante interface
de computador permitindo a imersdo completa em um ambiente simulado de diversao
para os operadores e um efeito positivo para aumentar o aprendizado em razao de suas
atividades estarem sendo monitoradas e fornecendo indicadores de performance em
tempo real (LEE; KIM, 2018; YEH et al, 2019).

A RA ¢é a integracdo de elementos ou informacdes virtuais no mundo real ao estimular
nossos sentidos com imagens geradas por computador, elas sdo capazes de mergulhar
nossas mentes na experiéncia que temporariamente aceita a combinacdes da realidade
virtual com a aumentada como outra versao real da realidade (MANN et al., 2018; NAYAR
et al., 2019).

2.2 Praticas esportivas

A aplicacao da realidade virtual como ferramenta de analise ao treinamento esportivo
tem varias vantagens: Em primeiro lugar, oferece a possibilidade treinamentos individuais
sem a necessidade de a pessoa precisar acessar o ambiente esportivo necessario (por
exemplo, uma descida inclinacdo para esquiar, um campo de futebol entre outros); Em
segundo lugar, incorporando ativamente a realidade virtual ao treinamento esportivo
permite o atleta registrar seu desempenho e monitorar a sua evolugédo (MINCHASKI et al.,
2019; PETRI et al, 2019). Estes programas fornecem um feedback mais eficiente para o
atleta melhorar o seu desempenho e aumentar o aprendizado (Gerig et al., 2017). A
realidade virtual oferece vantagens, como condi¢cées padronizadas e controlaveis com
informacdes e ambientes realistas, onde o comportamento especifico do esporte pode ser
realizado (PETRI et al., 2019).

A realidade aumentada é considerada uma variacdo da realidade virtual e por este
motivo, 0 escopo dos aplicativos da realidade aumentada nos ultimos tempos expandiu-se
para inclusdo de inovacdo nos dominios de novas pesquisas em outros campos, tais
como: a medicina, o esporte, a industrial entre outros (NAYAR et al., 2019). As
tecnologias da informagcdo e comunicacdo (TIC) desempenham um papel principal
atividades educacionais e esportes. De fato, na ultima década, os sistemas de analise de
movimento foram utilizados para determinar a medidas fisiolégicas e, é claro, para
melhorar desempenho dos atletas (LOIA; ORCIUOLI, 2019).

Em outras palavras, os esforcos para tornar os usuarios finais tao faceis, confortaveis,
mental e fisicamente os encargos possiveis devem ser estudados para atender as
necessidades dos usuarios desde diversao até a melhoria no desempenho das praticas
esportivas do atleta (LEE; KIM, 2018). O qual possibilita um feedback no processo de
aprendizagem para construgcdo e melhoria do aprendizado motor (LE NAOUR et al.,
2019). As duas tecnologias juntas apresentam um conjunto da obra, em que a realidade
virtual € um computador gerando uma simulacdo de uma experiéncia realista e bloqueia o
mundo real (realidade) e o substitui com um mundo totalmente virtual (digital). O mundo
virtual pode ser gerado por um computador ou por interativamente reproduzir midia
gravada. Ja a Realidade aumentada nao bloqueia esta realidade e, além disso, adiciona
conteudo gerado por computador trazendo ao usuario final ao mundo real de experiéncia
(MANN et al.,, 2018). H4& de considerar-se, que as tecnologias de realidade virtual e
realidade aumentada em geral, ndo sejam baseadas nas mesmas solucdes tecnoldgicas
e podem ter em comum o0 mesmo ambiente de desenvolvimento e, em alguns casos,
bibliotecas de software similares (LOIA; ORCIUOLI, 2019).
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3. Abordagem metodoldgica

A abordagem metodolégica aplicada na pesquisa segue ilustrada de acordo com fluxo do
diagrama para selecado de portfélio bibliografico exibido pela Figura 1, apresentando as
diferentes etapas da revisdo sistematica da literatura (RSL) para a construgdo do
conhecimento na pratica esportiva utilizando como base, as pesquisas publicadas nas
bases da Scopus e Web of Science.

As buscam das publicacées foram realizadas a partir dos descritores e operadores
booleanos “search” para os determinados tipos de material. Exemplos: “TITLE-ABS-
KEY (Virtual Reality AND Sports)” e “TITLE-ABS-KEY (Augmented Reality AND Sports)”.

Foram incluidos na busca artigos relacionados com os respectivos temas (Realidade
virtual e aumentada na pratica esportiva) no idioma inglés sendo excluidos conteudos os
(artigos, teses, dissertacdes), os quais ndo estavam com acesso online gratuito ou por
solicitacbes aos autores. Conforme a Figura 1, Na 12 Fase foram selecionados para o
portifolio bibliografico um total de 165 artigos. Para a 22 Fase de analise, 19 artigos foram
excluidos por apresentar duplicidades, 15 artigos em outros idiomas e 29 artigos
relacionados a outros tipos de publicacdes e acessos restritos restando 102 artigos para a
proxima fase.

Na 32 fase dos 102 artigos, 85 foram excluidos por ndo apresentarem no titulo a tematica
principal (A realidade virtual e aumentada na préatica esportiva) e por conter a tematica
apenas no abstract. Para a 42 fase, restaram 17 artigos com foco na tematica pesquisada
alinhada a pesquisa. No que se referem as exclusdes, destaca-se que a teméatica de
realidade virtual e aumentada vem sendo aplicada em varias perspectivas. O tema vem
sendo citados no desenvolvimento reabilitacdes de pessoas portadoras de doencas
degenerativas como Alzheimer, coordenacdo motora apds Acidente Vascular
Cerebral (AVC) e outros acidentes, além de beneficios cognitivos e neurais entre outros.

Figura 1. Diagrama para selecio dos artigos

12 Fase: Buscar na Base de dados (165)

—

Scopus (158) ] [ Web of Science (7) ]

!

22 Fase: Exclusao de Duplicados (19), outros idiomas (15), outros

-

(.

tipos de publicagao (29).
Restam (102).

!

32 Fase: Artigos excluidos por ndo preencher os

critérios de selecao (85)

I

42 Fase: Processo de Selecao dos artigos (17)

Fonte: adaptada de (Pezzi; Marin, 2017).
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4. Analise de Resultados

4.1 Aplicativo de RA para praticas esportivas

Com base na revisao bibliogréafica realizada, foi possivel evidenciar a lacuna, no que diz a
respeito a integracdo da tecnologia RA na pratica esportiva esta relacionada em virtude
dos atuais aplicativos estarem condicionados em uma Unica posi¢ao estatica, o que limita
determinados movimentos dindmicos dos atletas. Com base RSL, segue a proposta para
realizacdo do desenvolvimento conceitual para esta integracdo da RA por meio de um
aplicativo abrangendo trés métodos para o treinamento sendo: | - Treinamentos de
habilidades; Il - coordenacdo motora e o lll - Indice de assertividade. Todos os trés
métodos propostos pode contar com um assistente virtual para auxiliar o atleta nos
treinamentos, a fim de, otimizar o resultado do desempenho da performance na pratica do
esporte.

4.2 Métodos de Treinamentos

4.2.1 Treinamentos de Habilidades

Todo e qualquer esporte necessita de habilidades fundamentais e especificas para a cada
delas, e o atleta a qual domina essas habilidades, destaca-se com seu desempenho
durante as competicbes. Como exemplo segue os dribles, as fintas, as esquivas entre
outros. Para que o atleta melhore tais habilidades, muitas vezes se faz necessario o uso
de equipamentos, tais como cones, escada de agilidade, obstaculos entre outros, além do
deslocamento até um centro esportivo. Neste contexto, a fim de evitar a compra dos
equipamentos, este método de treinamento ir4 projetar através dos éculos de RA, os
objetos (cones virtuais) desejados em seu local de treino conforme exemplificado na
Figura 2, além disto, o assistente virtual ira conduzir o atleta ao correto movimento e
seqléncia de exercicio a ser realizada. Tornando assim a pratica mais intuitiva e eficaz.

tuais
1=
o "_’—

Figura 2. Exemplo de projecoes de cones vir

-

-

£
=

Fonte: Adaptada de Homecourt. Ai, (2020)

4.2.2 Treinamentos de Coordenacao Motora

A Coordenagdo motora permite ao atleta controlar os musculos de uma forma mais
eficientes durante a execugdao de um movimento, este controle é de suma importancia
durante a pratica do esporte, onde o atleta sera capaz de executar os movimentos de
forma espontdnea e adequada. Com base nesta definicdo, o aplicativo proporciona um
método de treinamento para melhorar o autocontrole. Os treinamentos serdo nivelados
com velocidade controlada e interatividade total buscando monitorar o desempenho do
atleta durante a execucao, sendo que os treinamentos poderédo ser executados de forma
individual sem a necessidade de um monitoramento de um profissional esportivo. A Figura

5de9



3 (Alvos de toques virtuais) ilustra um exemplo de treinamento, o qual o atleta deve tocar
nas regides demarcadas em amarelo, quando a cor for alterada para vermelho.

4.2.2 Treinamentos de Coordenacao Motora

A Coordenagdo motora permite ao atleta controlar os musculos de uma forma mais
eficientes durante a execugdao de um movimento, este controle é de suma importancia
durante a pratica do esporte, onde o atleta sera capaz de executar os movimentos de
forma espontdnea e adequada. Com base nesta definicdo, o aplicativo proporciona um
método de treinamento para melhorar o autocontrole. Os treinamentos serdo nivelados
com velocidade controlada e interatividade total buscando monitorar o desempenho do
atleta durante a execucao, sendo que os treinamentos poderdo ser executados de forma
individual sem a necessidade de um monitoramento de um profissional esportivo. A Figura
3 (Alvos de toques virtuais) ilustra um exemplo de treinamento, o qual o atleta deve tocar
nas regides demarcadas em amarelo, quando a cor for alterada para vermelho.

Figura 3. Exemplo de projecoes de Alvos de Coordenacao Motora

Alvos de toque

Fonte: Adaptada de Homecourt. Ai, (2020)

4.2.3 indice de Assertividade

Durante os treinamentos os atletas costumam realizar inGmeras tentativas de acertos para
melhorar a sua performance em determinado movimento com o propésito em estar
preparado para executar os mesmos durante as competicbes. Podendo dar como
exemplo chutes ao gol, arremessos de trés pontos, lances-livres, etc. O controle de
assertividade dos movimentos é realizado de forma manual, sem dizer que o atleta nao
possui uma visdo espacial ou algum controle que diga estatisticamente como foi
conduzido o movimento que proporcionou o acerto ou erro. Desta forma este método de
treinamento foca como principal objetivo monitorar o atleta durante o treinamento e gerar
um Scout de percentual de acertos e erros conforme ilustrados na Figura 4. Além disto,
possibilita instruir e mostrar ao atleta, qual a etapa do movimento que foi executada de
forma incorreta, as quais evitaram o acerto do alvo desejado, conforme exibido pela
Figura 5.
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Figura 4. Relatorio sobre o indice de assertividade

Height Position
, E'.""‘g 61"

Overall FO% FT T 3PT S1%

499714 147186 125/248

TT Vo 1L0D0% B0 TO7
(20-26) (19-27)
887 T 6o
(99-112) (25-33)

79

(147-186)

437
(26-61)

Fonte: Adaptada de Homecourt. Ai, (2020)

Figura 5. Exemplo de trajetoria correta da bola

*
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Fonte: Adaptada d Homecourt. Ai, (2020)

5. Conclusao

A pesquisa organizou temas atuais considerando trabalhos publicados com o objetivo de
realizar uma revisdao bibliografica sobre o tema de realidade virtual aplicada a pratica
esportiva utilizando a pesquisa como base conceitual para o desenvolvimento de um
aplicativo de treinamento individual para os atletas através da realidade aumentada para a
pratica esportiva do basquete. Os artigos estudados e analisados representaram um
conjunto de conhecimentos para pesquisadores, profissionais e estudante que trabalham
na area.

As pesquisas publicadas sobre o tema de realidade virtual e realidade aumentada
aplicada a pratica esportiva sao relevante, pois a medida que vem sendo estudado a partir
de outras perspectivas, ou seja, a expansao para inclusao da inovacao nos dominios de
novas pesquisas em outros campos como a medicina, o esporte, a industria entre outros.
Certamente outras pesquisas poderiam ter sido categorizadas quanto ao objetivo, outras
varidveis e resultados. No entanto optou-se em selecionar a pesquisa que melhor
correspondeu ao tema principal por meio da abordagem metodoldgica.

Por fim, vale destacar a importancia sobre a revisdo de literatura sobre o tema de
realidade virtual e realidade aumentada aplicada a pratica esportiva, pois estima-se, que
com o uso do aplicativo, os usuarios melhorem sua performance em mais de 60% nas
praticas esportivas. Espera-se também a disseminagdo desta nova modalidade de
tecnologia, a realidade aumentada no departamento de esporte. Ao concluir a primeira
fase do aplicativo uma nova versédo sera elaborada com mais métodos de treinamentos
para a evolucdo do aplicativo. As avaliagbes de satisfacbes também poderdo ser
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conduzidas pelos usuarios, com o intuito em verificar os pontos negativos e positivos da
nova ferramenta. Por fim a revisdo bibliografica realizada trouxe uma lacuna com grande
potencial para o desenvolvimento da ferramenta.
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