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RESUMO

Introducédo: Os jogos virtuais ou as tecnologias computacionais ndo foram
criadas inicialmente para os fins esportivos. Contudo, ao se observar os gestos
motores realizados durante sua pratica, deve-se considerar a possibilidade de
estabelecer comparacdes e por que ndo a utilizar na pratica do esporte e/ou
inclusdo na vida do atleta. Objetivo: Realizar uma revisdo sistemética da
literatura, investigando a eficacia do treino de realidade virtual em atletas.
Metodologia: Foi realizada uma busca eletrénica utilizando estratégia otimizada
nas bases Medline, CINAHL, Web of Science, LILACS e PEDro, seguida de
busca manual. Os estudos foram analisados por dois avaliadores independentes
qguanto a elegibilidade e extracdo dos dados e possiveis discordancias foram
resolvidas por um terceiro. Nao houve restricoes em relagcdo ao idioma das
publicacdes. Foi utilizada a combinacao de palavras chaves, tais como realidade
virtual, atletas, esportes, video game, computer interface. Resultados: A
estratégia de busca retornou 3546 estudos e 3500 foram excluidos apos analise.
A busca manual retornou 1 estudo e este foi incluido, totalizando cinco estudos.
Destes dois investigaram o uso da realidade virtual para o treino de equilibrio de
atletas, 1 estudo simulou ambiente realista para desencadear ansiedade, um
estudo verificou a influéncia da imerséo na realidade virtual sobre o movimento
em pacientes ap0s reconstrucdo do ligamento cruzado anterior, o ultimo dos
cinco, se o uso da simulacdo computacional dindmica teria algum efeito sobre
os tipos de técnica na distancia total do salto triplo. Conclusdo: Embora os
resultados sejam promissores, tais conclusdes se baseiam em apenas cinco
estudos, com qualidade metodoldgica baixa a moderada. Assim, ainda ha a
necessidade de mais ensaios clinicos randomizados que avaliem estes e outros
possiveis beneficios da RV em atletas.

Palavras-chave: Realidade virtual. Atletas. Esportes. Video game. Computer

interface.



ABSTRACT

Introduction: Virtual games or computer technologies were not originally created
for sporting purposes. However, when observing the sports gestures performed
during its practice, the possibility of comparisons and why it's not used in the
practice of sport and / or inclusion in the athlete's life shoul be considered.
Objective: To carry out a systematic literature review investigating the
effectiveness of virtual reality training in athletes. Methodology: An electronic
search was performed using an optimized strategy based on Medline, CINAHL,
Web of Science, LILACS and PEDro, followed by manual search. The studies
were analyzed by two independent evaluators as to the eligibility and extraction
of the data and possible disagreements were solved by a third party. There were
no restrictions regardingthe language of the publications. The search was a the
combination of keywords, such as virtual reality, athletes, sports, video game,
computer interface. Results: The search strategy returned 3546 studies and 3500
were excluded after analysis. The manual search returned 1 study and this was
included, totaling five studies. Two investigated the use of virtual reality for athlete
balance training, one study simulated a realistic environment to trigger anxiety,
another verified the influence of virtual reality immersion on movement in patients
after reconstruction of the anterior cruciate ligament, the last of the five, if the use
of dynamic computational simulation would have any effect on the types of
technique in the total distance of the triple jump. Conclusion: Although the results
are promising, these conclusions are based on only five was studies with low to
moderate methodological quality. Therefore, there is still a need for more
randomized clinical trials evaluating these and other possible benefits of VR in
athletes.

Keywords: Virtual reality. Athletes. Sports. Video game. Computer interface.
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1 INTRODUCAO

Praticar atividade fisica tornou-se ndo somente uma ferramenta na busca
pela salde, mas para muitas pessoas € um estilo de vida. Assim, muitos
individuos comecaram a se engajar cada vez mais na pratica esportiva e

passaram a competir e, porque nao, se tornarem atletas (SONAFE, 2014).

Segundo Krieger (2008), atleta € qualquer pessoa que pratique qualquer
das manifestacées do desporto, seja: educacional, de participacdo ou de
rendimento. Devemos considerar atleta toda pessoa que se dedica, de forma
integral ou parcial, a pratica de atividade fisica regular. Dessa forma, €
considerado um atleta ndo somente aquele que vive do esporte, mas aquele que
o pratica de forma sistematica e que participa de competicbes oficiais e
informais (SONAFE, 2014). Cada modalidade esportiva tem suas
particularidades e exige diferentes métodos de preparacdo e demandas fisicas,

técnicas, taticas e psicologicas (Junior 2008).

A prética esportiva tem demonstrado que o0s aspectos técnico e tatico
geralmente sdo relatados pelos treinadores como as mais importantes para o
rendimento atlético. Todavia, (REILLY, 1997 e CHAMARI et al., 2004 apud
RIBEIRO et al., 2007) verificaram nos ultimos anos que parte dessa importancia
tem sido dada ao condicionamento fisico, considerado alicerce para o
desenvolvimento de tais aspectos. O condicionamento fisico, segundo Bangsbo
(1994), representa um pré-requisito para a performance técnica, tatica e psiquica
estavel na competicdo, sendo composta pelas capacidades fisicas, forca,
velocidade, resisténcia aerdbica, resisténcia anaerdbica e flexibilidade. Tais
capacidades permitem ao atleta o desenvolvimento de competéncias que
possam melhorar suas necessidades motoras e permiti-los antecipar aos
movimentos do adversario (RODRIGUES et al., 2011).

As lesbes esportivas sao as causas que mais afastam atletas dos campos,
pistas ou quadras. De diferentes e distintos graus de intensidade, interrompem
0 processo de treinamento, 0 que pode trazer transtornos com relacdo ao
desenvolvimento e ao entrosamento da equipe. Além disso, caso seja uma
modalidade coletiva, pode afetar a relacéo psicolégica do atleta pos-recuperado,

seja por ndo saber se pode confiar naquela articulacdo/musculo que foi lesionado



ou gerando medo e um possivel receio de utilizagdo maxima (OZTEKIN, BOYA,
OZCAN, ZEREN, & PINAR, 2009 apud CATELLI 2012). O desenvolvimento da
ciéncia e da tecnologia modificou completamente a dinamica da vida do homem.
No esporte, isso ndo foi diferente, permitindo avancos para a melhoria do
desempenho esportivo que muitas vezes diferenciam um atleta que ocupara a
posicdo em um pddio de um atleta que ndo se classifica para as finais. Um
método recente e ainda ndo muito explorado no esporte é a simula¢do por meio
de realidade virtual (RV), que é entendida como a forma pela qual as pessoas

visualizam, manipulam e interagem com o computador. Okazaki et al., (2012).

Realidade Virtual aborda uma interface entre o usuéario e a simulagéo
computadorizada em tempo real de um determinado ambiente, cenario ou
atividade, oferecendo interacdo através de multiplos canais sensoriais (visuais,
auditivos, labirinticos, proprioceptivos e tateis), a partir do uso de video games
ou computadores, como recurso (ADAMOVICH et al., 2009 e VAGHETI et al.,
2010), esse sistema pode ser utilizado para simular ambientes virtuais para
interagir com o sujeito enquanto ele corre ou caminha (CHEN et al., 2006). Este
tipo de simulacdo pode desempenhar fungbes de suporte, manutencao,
procedimentos operacionais ou treinamento. (BARATA, 2010).

O uso da RV no treinamento de atletas pode ser realizado por diversas
modalidades como por exemplo a de um tenista ou a de um jogador de beisebol
uma vez que por meio de simulacdo se consegue proporcionar um ambiente
préximo do real, e assim pode-se verificar o desempenho das rebatidas
realizadas através de sensores dos consoles que capitam os movimentos dos
atletas (KAWAMURA et al., 1995 e KOMURA; KURODA; SHINAGAWA, 2002).

A utilizacéo de treinadores e ambientes virtuais no ciclismo também tem
demonstrado resultados como o aumento da motivacéo e a reducéo do estresse
percebido durante o exercicio (JSSELSTEINJN et al., 2004), além de aumentar
o tempo de exercicio na intensidade alvo, distancia percorrida e o consumo
energético (CHUANG et al., 2003). Outra possivel aplicacdo seria utilizar o
ambiente virtual para simular situagcoes de estresse exercidas pela torcida, por
exemplo, em uma realizacdo do pénalti no futebol ou handebol, arremesso livre

no basquetebol, saque no ténis ou no voleibol etc.



A RV também pode ser usada para estudar o circuito de percepcao-acao
em atletas: como a percepc¢ao influencia opgdes sobre a agéo a ser realizada e
como essas escolhas influenciam a percepcdo subsequente. (BIDEAU et al.,
2010).

Muitos estudos tém demonstrado o uso da realidade virtual em diversas
populacdes, no entanto, embora alguns apresentam resultados promissores
quando utilizados com atletas, ndo foram encontrados na literatura revisdes
sobre o real efeito dela, impossibilitando, portanto, a generalizacdo destes
achados para esta populacdo. Dessa forma, o objetivo do presente estudo foi
realizar uma revisado da literatura, investigando a eficacia do treino de realidade

virtual em atletas.



2 METODOLOGIA
2.1 Design

Este estudo € uma revisdo narrativa com o objetivo de descrever o que a

literatura reporta sobre a eficacia do treino de realidade virtual em atletas.

2.2 Procedimentos

Foi realizada uma busca computadorizada nas bases de dados Medline, Cinahl,
Web of Science, Lilacs e PEDro. Dois autores fizeram a busca de forma
sistematizada para cada base, utilizando a combinacao de palavras chaves, tais
como realidade virtual, atletas, esportes, video game, computer interface. Estes
autores fizeram a andlise critica do titulo e resumo de cada artigo encontrado.
Posteriormente, realizou-se leitura critica do full text dos artigos selecionados na
etapa anterior. Um terceiro autor independente foi o responsavel pelas
discordancias existentes na elegibilidade dos artigos feita pelos dois primeiros
autores. O periodo de abrangéncia foi qualquer estudo do periodo de 2012 até

2017 que atendessem aos critérios de inclusao.

2.3 Critérios de inclusao e exclusao

Foram incluidos artigos que que abordavam o uso da realidade virtual na
melhora da performance do atleta ou que utilizaram da realidade virtual como
treino para retorno ao esporte. Os critérios de exclusao foram estudos de reviséao
e/ou estudos com outro tipo de populacdo, outros métodos de treinamento que
nao RV.

As informacdes extraidas dos estudos foram: tipo de estudo, caracteristicas dos
participantes incluidos (como sexo, idade, tamanho da amostra, etc.), objetivo,
protocolo de intervencéo (como duracao, intensidade, frequéncia, descricdo das
atividades, etc.), medidas de desfecho utilizadas, relacéo investigada (grupos) e

os resultados encontrados. Quando informacfes necessarias ndo foram
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encontradas na versdo publicada dos estudos, detalhes adicionais foram

solicitados ao autor de correspondéncia por e-mail.
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3 RESULTADO

A busca eletrénica resultou em 3542 artigos. Desses, 3517 artigos foram
excluidos apoOs a leitura dos titulos e 25 foram excluidos apds a leitura dos
resumos, restando 10 artigos selecionados para a leitura completa do
texto. Apos a leitura, somente 4 artigos foram incluidos nessa revisédo, segundo

os critérios de inclusao estabelecidos.

A busca manual retornou um estudo e este também foi incluido nessa
revisdo apos analise. Assim, um total de cinco artigos foram incluidos e descritos
no presente estudo. As principais razdes para exclusdo dos estudos foram: ndo
utilizar a realidade virtual como recurso acessorio ao treino para melhora da
performance ou como fase final de reabilitacdo para melhorar eficiéncia

mecanica dos movimentos necessarios na referida modalidade.

A Figura 1 representa o fluxograma de selecdo dos estudos, com cada
etapa realizada.



Figura 1. Fluxograma de inclusao e exclusao dos estudos.

Banco de dados pesquisado até
agosto de 2017:

MEDLINE (n=452)
LILACS (n=51)
CINAHL (n=00)
PEDro (n=00)
Web of Science (n=3039)

TOTAL= 3542

Estudos potencialmente elegiveis apds
avaliacdo do titulo e resumo (n=10)

< Leitura dos resumos - excluidos (n=25)

Leitura do titulo - excluidos (3517)

v

Estudos incluidos (n= 04)

N

v

Estudos excluidos apds a leitura do texto completo (n=5)

e Avaliou ainteragdo atleta e fa

e  Utilizou a RV como ferramenta de ensino e introducdo
ao esporte.
e  Pesquisa sobre captagdo de imagens durante pratica
esportiva
+ Estudos incluidos através da busca
manual (n=1)

~

Total de estudos incluidos
(n=05)
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Tabela 1. Sintese dos estudos avaliados.
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Estudo / Amostra Objetivo Intervencao Instrumentos de Resultados
Qualidade avaliacéo
metodoldgica
Allen et 1 atleta Determinar o efeito da Capturas dos Dados de As otimizagbes da técnica
al.,2016. praticante de aplicacdo de cada um dos movimentos do saltador  cinematicas e forca resultaram em melhorias da
salto em trés tipos de técnica na modelo foram maxima. simulagdo combinada. A
distancia. distancia total do salto realizadas, criando um Otimizacgéo da simulag&o combinada
(22 anos) usando um computador modelo de simulag¢&o no técnica alcancou uma distancia de
dindmico na simulagéo computador. Os Torgue maximo salto apenas 2,5% inferior a
das trés fases do salto parametros de torque e (obtidos do distancia de salto foi possivel
triplo para a investigagdo  inércia foram calculados  dinamémetro para  simular todas as trés fases do
da melhor técnica. sendo eles especificos, flexdo e extenséo salto triplo com modelo
da amostra retirados de tornozelo, joelho simulado, no entanto o modelo
das medidas do salto e quadril e membro  foi suficientemente complexo
triplo. do hemicorpo para permitir que ele
direito). corresponda de perto com o
desempenho do atleta.
Gokeler et al., 40 sujeitos Avaliar a influéncia da Os dois grupos Step Down Test; O vGRF foi menor no o grupo
2016. foram imersao na realidade passaram pelos dois angulo de flexdo do  RLCA na realidade nao-virtual
incluidos no virtual nos padrdes de ambientes. No virtual joelho; pico de comparado com o grupo
Ensaio estudo, movimento em pacientes havia passagem de rotacdo externa controle, mas aumentou
clinico sendo 20 no pés RLCA enquanto pedestre com as durante a extenséo guando imerso na realidade
aleatorizado grupo pos- executa uma tarefa passo  caracteristicas reais do e pico de vertical virtual. Aumento no pico de
operatoério a passo. transito, no ambiente de forca de reacdo rotacdo interna do joelho na
de nao-virtual a imagem de do solo (VGRF). realidade virtual também foi
reconstrucéo uma passagem de notado para o grupo RLCA. O
do ligamento pedestre. Em ambos, angulo de flexdo joelho no
cruzado durante a travessia ambiente ndo-virtual no grupo
anterior ocorria a mudanca do RLCA aumentou.
(RLCA) sinal de vermelho para
(n=10) verde em tempos pré-
(23.5+4.3 estabelecidos. Os

anos)

sujeitos foram instruidos



Grupo

a desistir uma vez que a
luz vermelha mudou
para verde. O step down
test foi realizado 32
vezes (8 vezes em cada
membro inferior em
ambos 0s ambientes).

Paukowits e
Stoggl, 2013.
Ensaio
clinico
aleatorizado

O grupo intervengéo
passou por 4 semanas
de 3 treinos semanais

com duracéo de 30

minutos, incluindo varios
exercicios das
categorias do software
Yoga, equilibrio e for¢a
muscular. Ao grupo
controle néo foi
realizada nenhuma
intervencao.

Star Excursion
Balance Test
(SEBT) e
Apoio unipodal

No SEBT houve melhora na
média de ambas a pernas no
grupo intervencédo. No grupo
controle ndo houve nenhuma
alteracdo. N&o houve
diferencas significativa entre
0S grupos no apoio unipodal.

Stinson e
Bowman,2014

Controle
(n=10)
(22.7 £ 2.3)
Média de
idade
20 sujeitos Investigar a hipotese de
praticante de gue a capacidade de
esporte. equilibrio em pessoas
Grupo ativas no esporte pode ser
Intervencéo melhorada com o Wii
(n=10) Balance Board.
(24,8 £ 5,7
anos)
Grupo
Controle
(n=10)
(24,6 +2,6
anos)
30 Determinar se a RV é uma
estudantes  plataforma adequada para
com vivéncia tratar a ansiedade
em esporte induzida pelo esporte.
competitivo

Os sujeitos do estudo
foram orientados a se
defender de chutes de
pénalti de um aplicativo
que simulava um
ambiente de jogo. Cada
goleiro defendia 15
chutes e recebiam
feedback negativo a
respeito de sua
performance. Ao final de
cada fase, preenchiam o
guestionario.

Disparadores de
ansiedade
conhecidos (ANX);
Campo de
Observacgéo (FOR);
Simulacéo
Fidelidade (SF);
Questionario de
Ansiedade de
Traco Estadual de
Cognitivo e
Ansiedade
somatica (STICSA);
Questionario

O estudo demonstrou que a
ansiedade no esporte pode
ser induzida na RV. Houve
uma interagao significativa
entre FOR e SF. Houve
aumento da ansiedade no
grupo de menor experiéncia
esportiva.



Competitivo de
Ansiedade
Estadual-2

Revisado (CSAI-

2R)
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Vernadakis et

al., 2014.

Ensaio
clinico
aleatorizado

63 jovens
atletas com
histérico de

entorse
lateral
tornozelo.

Grupo XbK

(n=21)
Grupo

Fisioterapia
convencional
(FC) (n=21)

Grupo
Controle
(n=21)

Explorar os resultados de
uma intervencgao por meio

do Xbox Kinect na

capacidade de equilibrio e

prazer de atletas
masculinos competitivos
jovens apos entorse
lateral de tornozelo

. Os grupos intervengao
passaram por
treinamento especifico
de 10 semanas, duas
vezes por semana com
24 minutos de duragéo.
O grupo XbK usou
console de jogos com
objetivo de melhorar o
equilibrio, com
progresséo do nivel facil
para o dificil. O grupo
Fisioterapia usou um
programa de exercicios
com um mini trampolim
e discos inflaveis, como
um método de
treinamento para
melhorar seu equilibrio.

indice geral de
estabilidade (OSI),
limites de
estabilidade (LOS)
e Sistema de
Estabilidade.
Escala de Prazer
de Atividade Fisica
Auto reportados

O grupo XbK apresentou
resultados significativos no
OSI em comparagéo ao grupo
FC e Controle. Pontuacdes
LOS pos-teste foram
significativos mais baixas do
gue 0s escores pré-teste para
ambos 0s grupos
experimentais e ndo para o
grupo de controle. Na Escala
de Prazer o grupo KbK
apresentou uma apreciacao
maior a intervencéo do que no
grupo FC.
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4 DISCUSSAO

bY hY

Devido a quantidade reduzida de estudos encontrados e a
heterogeneidade de medidas encontradas, ndo foi possivel realizar metanalise.
No entanto, a descricdo dos resultados sugere que a RV apresenta efeitos

positivos no treinamento de atletas.

A busca retornou estudos com a utilizacdo da RV em diversas finalidades,
como a possibilidade de uso para treino de equilibrio em reabilitacédo, ferramenta
para provocar estresse em atletas e determinacdo de melhor técnica em

modalidade esportiva.

Dentre os estudos incluidos 2 avaliaram o equilibrio dos individuos antes
e apods o tratamento com RV e encontraram resultados positivos para tal uso.
Vernadakis et al., (2014) utilizaram o treinamento no Xbox como protocolo de
treinamento para jogadores de futebol com histérico de entorse de tornozelo. Os
grupos experimentais demonstraram uma diminuicdo nos escores médios de
OSI e LOS ao longo das dez semanas de intervencao, sugerindo uma melhora
do equilibrio dindmico. Paukowits e Stoggl, (2014) utilizando o Wii Balance Board
para investigar se haveria melhora do equilibrio em pessoas fisicamente ativas.
Suportando parcialmente a afirmacdo pelos resultados do SEBT. Estudos
utilizando métodos de treinamento em computacdo, Lamoth et al., (2011)
observaram que o treinamento com uso da RV melhorou o equilibrio idosos. Para
resultados semelhantes Kosse et al. (2011), ap6s um treinamento de equilibrio
em ambiente simulado encontrou melhora do equilibrio na escala de equilibrio

de Berg e figura de 8.

Além disso, a avaliacdo da dificuldade e a satisfacdo dos programas
mostraram que o Xbox Kinect foi percebido como menos intenso e mais divertido
do que o programa de equilibrio tradicional. (VERNADAKIS et al. 2014).

Usando a RV para investigacdo do treinamento de psicologia do esporte,
Stinson & Bowman, (2014) simularam ambiente realista para desencadear
ansiedade, com objetivo de alcance de resiliéncia e preparar os atletas nas
situacdes de pressao durante os jogos. Nesse estudo foi demostrado que a RV
pode sim induzir a ansiedade no ambiente esportivo. Por meio da avaliacao

associada aos questionarios uma relacdo direta entre 0 uso do sistema e
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medidas de ansiedade tais como ansiedade cognitiva e uma relagédo inversa com
confianga. Um desempenho ideal ndo extingue a existéncia da ansiedade, mas
informa como o atleta consegue lidar com ela nas situagdes do jogo ou
competicdo. As mudancas fisiolégicas que ocorrem em atletas com niveis
controlados de ansiedade ou excitacdo sdo inicialmente benéficas para o
desempenho desportivo.

A tecnologia da RV pode ser uma ferramenta 6tima para a concepc¢éo de
terapias que visam mecanismos emocionais, permitem a pratica em massa e
fornecer treinamento em ambientes complexos que séo as vezes impraticavel ou
impossivel de criar no mundo natural. (ADAMOVICH et al., 2009). Estratégias
para controlar suas respostas emocionais durante momentos criticos para
alcancar desempenho maximo, sdo um desafia para muitos atletas.

Gokeler et al., (2014), avaliando a influéncia da imersao na realidade
virtual sobre o0 movimento em pacientes ap6s RLCA, uma vez que apdés uma
cirurgia bem-sucedida em termos de restauragédo da estabilidade mecéanica da
articulacdo do joelho ndo é sinbnimo com restauracdo da funcdo normal da
articulacdo. Apos RLCA, assimetrias na biomecéanica multidimensional do joelho
(cinematica e cinética) e controle neuromuscular durante tarefas diarias, bem
como nas atividades atléticas. ApOs 0 processo cirlrgico 0s pacientes utilizam
um aumento de foco na atencéo interna em movimentos que inibem o0 processo
de aprendizagem de recuperacdo de movimentos normais. Cruz et al., (2015),
por meio de um estudo prospectivo randomizado, controlado e duplo cego,
investigaram um programa de reabilitagdo com a realidade virtual em individuos
submetidos a reconstru¢cdo do ligamento cruzado anterior. E os resultados
mostraram que 0s dois grupos apresentaram resultados positivos, porém o0s
achados quanto a superioridade de uma dada abordagem sobre a outra na
restauracdo do controle motor e funcionalidade foi inconclusiva.

Batalci et al., (2012) realizaram protocolo de intervengéo utilizando o
Nintendo Wii Fit comparado a reabilitagdo convencional, concluiram que tais
programas teriam 0s mesmos resultados no fortalecimento, equilibrio,
propriocepc¢ao, coordenacao e tempo de resposta nas 82 e 122 semanas apos a
reconstrucdo do LCA.

Diferente do outro estudo, foi criado um ambiente onde foi realizado o step

down teste onde demostrou que no ambiente virtual houve maior alteracéo
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biomecanica nos pacientes de pds-operatério. Talvez, a realidade virtual cause
uma diminuicdo no foco interno, ou seja, menos atencdo direcionada para
controle do joelho. Assim, menos foco interno permite desempenho de
movimento mais eficiente, porém esse estudo ndo permite ser conclusivo sobre
tal aspecto. (GOKELER et al., 2014).

Além disso, o estudo de Allen et al. (2016) incluido nessa pesquisa teve
como objetivo determinar se o0 uso da simulagdo computacional dinamica teria
algum efeito sobre os tipos de técnica na distancia total do salto triplo. Os
resultados indicaram que foi possivel simular todas as trés fases do salto triplo
em um processo unico e que o modelo foi suficientemente complexo para
permitir que ele corresponda de perto com o desempenho medido. A otimizag&o
da técnica com restricdo indicou que uma técnica dominada pelo salto foi ideal
para o atleta neste estudo, mas desviando desta técnica ideal para uma técnica
equilibrada ou mais dominada pelo salto ndo resultou na melhora do
desempenho, deteriorando substancialmente, indicando que existe um patamar
na técnica 6tima que engloba uma técnica equilibrada e dominada pelo hop. O
movimento para uma técnica dominada pelo hop, no entanto, resultou em uma
diminuicdo no desempenho, indicando que esta técnica é subdtima para este
atleta. Os resultados deste estudo estdo em linha com a distribuicéo de técnicas
observados em atletas de elite por Hay (1999 apud ALLEN et al., 2016) : 49%
usando uma técnica dominada por hop; 44% utilizando uma técnica
equilibrada; e 7% usando uma técnica de salto-dominada. Contudo estudos
anteriores indicaram que pelo menos dois dos ultimos recordes mundiais dos
homens foram definidos usando uma tecnologia de salto.

N&o foi encontrado nenhum estudo para correlagdo com estudo acima.
Mas varios estudos ja examinaram também o efeito de um ambiente de RV na
marcha. E observaram que tal ambiente ndo normaliza a velocidade de andar
confortavel na superficie, mas em vez disso, reduz o comprimento do passo mais
longo, com aumento da largura do passo. Esses achados sao interpretados
como um sinal de uma marcha mais conservadora ou cautelosa, talvez induzida
pela instabilidade do ambiente virtual. (GUSSO et al., 2012; RAASCH e ZAJAC
etal., 1999 apud SLOOT et al., 2014).


https://translate.googleusercontent.com/translate_f#10
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5 CONCLUSAO

Esta revisdo evidenciou que o treino de realidade virtual apresenta-se
uma ferramenta com iniUmeras possibilidades de tratamento e treinamento, pois
oferece um feedback visual e controle dos estimulos permitindo um desempenho
eficiente. Além disso, mostrou bons resultados principalmente para o equilibrio,
funcdo, controle neuromuscular e performance. Embora os resultados sejam
promissores, tais conclusbes se baseiam em apenas cinco estudos, com
qualidade metodologica baixa a moderada. Assim, ainda ha a necessidade de
mais ensaios clinicos randomizados que avaliem estes e outros possiveis
beneficios da RV em atletas, a fim de ser comprovar cientificamente seus efeitos
e, assim, poder ser recomendado de forma adequada e confidvel no tratamento

destes individuos.
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