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RESUMEN

OBJETIVOS: EI objetivo principal de
esta revisidn es examinar y mapear la
evidencia disponible sobre las nuevas
tecnologias para el entrenamiento en
deportistas.

MATERIALES Y METODOS: se realiz6
una busqueda de estudio entre el afio
2020 al afio 2022, basado en el uso de
las bases de datos de la Universidad
Santiago de Cali como springer, scopus,
sciencedirect, pubmed, biomed central y
clarinete.

RESULTADOS: La busqueda realizada
se justific6 en los  softwares
(simuladores) utilizados en los
entrenamientos y las competencias de
los deportistas. Con base a lo anterior, se
encontraron 24 articulos, los cuales,

cada uno de ellos se basaron en la

lectura del titulo, resumen vy texto

completo, y cada uno perteneciera a las

categorias.
CONCLUSIONES: Las nuevas
tecnologias aplicadas en los

entrenamientos son de gran beneficio
para los deportistas ya que son para la
mejora, optimizacion y facilitacion del
rendimiento basado en cada
entrenamiento. Por otra parte, estas son
de amplias posibilidades para analizar
los aspectos, las habilidades y las
cualidades fisicas, musculares vy
mentales de los deportistas en los
diferentes campos deportivos.

Palabras claves: new technologies,
sports, ciclo indoor, rehabilitation,
software, training/methods, cognitive
neuroscience, virtual reality, hyperbaric

oxygenation.
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ABSTRACT
OBJECTIVE: The main objective of this
review is to examine and map out the
available evidence on the new
technologies for athletes' training.

MATERIALS AND METHODS: Between
2020 and 2022, a study research was
conducted based on the wuse of
databases from the Universidad Santiago
de Cali like

Sciencedirect, Pubmed, Biomed central,

Springer,  Scopus,
and Clarinete.

RESULTS: The search carried out was
justified in the software (simulators) used
in the training and competitions of the
athletes. Based on the above, 24 articles
were found, each of which was based on
reading the title, abstract and full text, and
each one belonged to the categories.
CONCLUSIONS: The new technologies
applied in training are of great benefit to
athletes since they are for the
improvement, optimization and
facilitation of performance based on each
training. On the other hand, these are of
ample possibilities to analyze the
aspects, abilities and physical, muscular
and mental qualities of athletes in
different sports fields.

Keywords: new technologies, sports,

ciclo indoor, rehabilitation, software,

training/methods, cognitive
neuroscience, virtual reality, hyperbaric

oxygenation.

INTRODUCCION: EI disefio de los
software 'y creacion de nuevas
herramientas tecnoldgicas estan
relacionados con la mejora de los
indicadores fisicos como es el caso del
gasto de energia, el consumo de
oxigeno, ritmo cardiaco, prevencion de
lesiones deportivas y mejora de gestos
técnicos para las distintas disciplinas,
facilitando la implementacion vy el
monitoreo de los niveles de intensidad,
con un evidente efecto positivo en la

rehabilitacion deportiva (1).

Cuando se habla de estos softwares,
como lo son las camaras y/o oxigenacion
hiperbaricas que benefician la
recuperacion de los deportistas como
aliviar el dolor y acelerar el proceso de
recuperacion de las lesiones (2), también
se encuentra el ciclo indoor como
herramienta  que facilita  simular
volimenes, cargas e intensidad del
trabajo del deportista (3), la caminadora
anti-gravitational es muy diferente a la
gue se utiliza en los gimnasios, en esta
se utiliza una camara de aire en donde se

disminuye la fuerza de la gravedad para



el deportista y asi regular los niveles de

impacto  adquiriendo seguridad vy
disminuyendo el dolor al momento de
realizar descargas de peso en miembros
inferiores (4). También existen otros
simuladores como el alter G, podoactiva
sky, sensores cerebrales, neuro 11, entre

otros.

Con esto se hace referencia al “término
informatico que representa un programa
0 conjunto de programas de cémputo, asi
como datos, procedimientos y pautas
gue permiten realizar distintas tareas de
un sistema informatico” (5), es decir, que
el diseflo de estos softwares para la
actividad deportiva permite conocer,
planificar, analizar, vigilar y proyectar
caracteristicas propias de competicion,
entrenamiento tactico y decisional del
deportista. De igual manera, su utilidad
incluye los procedimientos para agilizar
los diferentes intervalos de recuperacion
de las lesiones, asi como acondicionar y
evitar una pérdida del ritmo de

competencia (6).

En este orden de ideas, las aplicaciones
de la tecnologia en el deporte y la
actividad fisica abren un nuevo capitulo
en las competiciones, el entrenamiento y

el cuidado del deportista, siendo

utilizadas actualmente en el disefio de
materiales para la ropa, el calzado o los
instrumentos  deportivos, logrando
mantener monitorizados a los atletas
para evitar sobreesfuerzos que puedan
causar lesiones, contribuyendo a
perfeccionar los tratamientos y de esa

manera optimizar la recuperacion (7).

MATERIALES Y METODOS: Se
realizard una revision de alcance de
acuerdo a lo dispuesto en el Manual del
Instituto Joanna Briggs, el protocolo
descrito por Arksey y O'Malley vy
siguiendo los criterios de Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews
Extension  for
(PRISMA-ScR),

teniendo como variables para la pregunta

and Meta-Analyses
Scoping Reviews
principal: “¢ Cual es la evidencia actual
disponible acerca de las nuevas
tecnologias para el entrenamiento en
deportistas?”

Poblacion: deportistas competitivos.
Concepto: nuevas tecnologias (software
- dispositivos) de  entrenamiento
competitivo.

Contexto: deporte competitivo.

Los investigadores  tuvieron en
busquedas en bases de datos
SPRINGER,

SCOPUS, SCIENCEDIRECT, PUBMED,

electrénicos como



BIOMED CENTRAL Y CLARINETE, a
traves de la utilizacion de términos Mesh
y ecuaciones de busqueda que incluian
operadores booleanos y truncadores,
con limite de publicaciébn a deportistas
competitivos.

Criterios de inclusion

e Articulos publicados en el idioma
inglés, espafiol y portugués.

e Estudios disponibles y publicados
en base de datos como: Springer,
Scopus, Science direct, PUBMED,
Biomed central y Clarivate.

e La poblacion corresponde a
deportistas.

Criterios de exclusion
e Articulos que describen actividad

fisica o deporte de tipo recreativo.

RESULTADOS: Se encontraron 24
articulos de los cuales fueron excluidos
6, ya que no cumplian con el tipo de
poblacion requerida en la busqueda, en
nuestra revision de alcance identificamos
atletas de alto rendimiento de las
diferentes disciplinas deportivas; de los
18 articulos restantes, 2 fueron excluidos
por revision de texto completo por no
cumplir con los criterios de elegibilidad.
Finalmente, 16 articulos cumplen en la

totalidad con los criterios de inclusion

propuestos y fueron incluidos en la
sintesis cualitativa de esta revision. Ver
en detalle la Figura 1.

Los articulos fueron agrupados por
lectura de texto completo y dependiendo
de su base de datos, para separarlos por
categorias que son nuevas tecnologias
para rehabilitacién del deportista (n=8),
nuevas tecnologias para mejorar
cualidades fisicas (n=7) y eficacia de las
nuevas tecnologias (n=11). por ende,
hay articulos los cuales pertenecen a dos

categorias.

En cuanto a los articulos agrupado por
estas categorias, incluyeron deportistas
de alto rendimiento basado en los
diferentes campos deportivos, de igual
manera se tuvo en cuenta las lesiones
gue adquirieron los atletas para asi
mejorar con los simuladores cada una de
ellas en los entrenamientos y durante los
periodos de competencia para con esto
tener un mejor a nivel competitivo.
También estos simuladores ayudan a
gue los deportistas incrementen su
rendimiento deportivo en los diferentes

niveles de entrenamiento y competicion
(14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,25,26,27,28,
29,30,31,32,33).



Por otro lado, dentro de estos articulos se
excluyeron todos los softwares que no
tuvieron en cuenta a los deportistas,
aceleracion de sus procesos de
recuperacion, mejora de cualidades

deportivas y capacidad fisica, sino que su

finalidad era juegos de entretenimiento
virtual o simuladores con ingenieria
avanzada y especialidad un campo
diferente al deportivo.
(14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,25,26,27,28,
29,30,31,32,33).

Figura 1. Diagrama de revision.
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NOMBRE DEL ARTICULO
(DIOMAIL ENGUAJE DRIGINAL)

Tabla 1. Sintesis de estudio

POBLACION

CRITERIO DE INCLUSION

CRITERIO DE EXCLUSION

RESULTADOS

Micolas Mascret, Gilles
Montagne. Antoine Dewvridse
Sence. Alexandre V.
Richard Kulpa. 2022

Acceptance by athlete s of a virtwal realivy
head-mounted displayintended to enhance
sport performance

Atletas de competicion

nadadores, ciclistas]

[etoepto atletas de triatletas,

Se debian cumplir dos ariterios de

Francia] y practicar habitualmente un
deporte en competicidn
findependientermente del tipo de

el estudio porque el VR-HMD estaba

el rendimiento deportivo, Se

=e utilizd la clasificacidn francesa

competencia autoinformados en
circunstancias habituales [es decir,

fuera del perlodo de pandemia de Covi
19): nivel recreativa (75 participantes,

participantes, 4,83 = 2,15 h, nivel
hl. nivel nacional (348 partisipantes,

230 = 4,30 h) y nivel internacional (83
participantes, 14.42 = 766 h ).

inclusicn para participar en el estudic:
tener al menos 15 afios [edad legal en

deporte y nivel de competicion). Solo
Io:s atlekas GOMpetitivos participaron en

disefiado especi ficamente para mejorar

recopilaron horas de entrenamiento por
semana para todos los participantes y

habitual para categorizar sus niveles de

5,85 £ 4.04 h). nivel departamental (207

regional (448 participantes, 6,42+ 2,98

porque larespuesta a cada
elementa fus abligatario al
completar el cuestionario enlinea
Seiz participantes fusron
identificados inicialmente como
wvalores atipicos utilizanda la
distancia de Mahalanobis v fueron
excluidas de las anélisis
estadisticos. Los valores de |a
azimetria (maz= 1051y la
curnasis (man = [ 111 indicaron
que la distribucidn era
aprodimadamente normal

i

Mo se encontraron valores perdidos

Los resultados del anslisis de modelos de ecuaciones
estructurales evelaron que la wilidad percibida, la
facilidad de uso percibida. el disfrute percibido ulas
normas subjstivas fusron predictores positivos de la
intencidn de usar este WH-HMO, validandala
idoneidad del TAM para investigar la aceptacion por
parte de los atletas de un VR-HMDO disefiado para
aumentar su rendimiento deportive. Tambien,
mostraron que los atletas de todos los niveles
deportivos (5] teni an una intencidn sigrificativa de
usar YR, [blla encontraron bastante Gtil [excepto para
los atletas recreativos), bastante facil de usary
bastante agradable de uszar, incluso sisu entarmo no
las alentarfa a usarla (encepro para los atletas
internacionales). v () encontraron que el VR-HMD era
Facily agradable de usar, independientements del
deporte que practicaran.

jimg chen . 11de actubre de
2021

Clinical Effect of Virtual Feality Technology on
Pehabilitation Training of Sports Injurg

Atletas de todos los
deportes

Se reclutaron voluntarios adulios
sanos que necesitaban

participar en el experimento u se
regiztraron los datos
enperimentales.

capacitacion en rehabilitacidn para

Se encluyeron datos de
mavimiento. =l diagrama de
simulacién snalizs y suslis el
sfecto de |a aplicacién del sistema.

Los resultados del seguimiento del entrenamisento de
rehabilitacidn mostraron que la puntuacién promedic
de los sujetos sanos fue de més de d puntos v 3.5
puntos por pregunta. Por lo tanto, == Factible realizar
un entrenamiento de rehabilitacidn de miembros
superiores wilizando el sistema de rehabilitacién de
realidad virtwal HTC VIVE. el efecto de aplicacidn del
sistema es analizado v evaluado por el disgrama de
simulacion. Los resultados del seguimiento del
entrenamiento de rehabilitacidén mostraron quela
puntuacidn promedio de los sujetos sanos fue de mas
de 4 puntos v 3.8 puntos por pregunta. Porlo tanto, es
Factible realizar un entrenamiento de rehabilitacian de
miembros superiores utilizando el sistermna de

rehabilitaciéan de realidad virtual HTC WIVE.

Jivang L RiangzhiJiang. v
Arg Jiang
29 de julio de 2022

Application of Yirwal Realitw Technology
Easedon Arificial Inteligence in Sports Skill
Training

atletas de buceo

Atletas de buceo

Se encluweron otros deportistas

Encontramos que después de la aplicacicn de artificial
recnologia de realidad virwal de inteligencia. el
movimisnto de buceao de los atletas pasd de 4 antes
del entrenamients = 7. u el iempo promedio de edad
cambid de 38,4 2 21,7, casiun 70X mas alto,

Jasuamarlok, Micale
Elandaow , Kerstinwitte, 2022

Application of eye-tracking systems
integrated inta immersive virtual reality and
possibletransfer to the sports sector into
immersive virtual reality and possible transfer

Atletaz de alto rendimiento

fireas de aplicacidn, tecnologia
utilizada (dispositivos HMO w ET),
parametras de mirada utilizadoz u

diferencias entre el
compoartamiento de la mirada en VR
en comparacion con B,

Se excluyeron los estudios enlas
que se analizaron el
comportamisnto socialy los
patrones de atencidn de una
audiencia, de igualmaneralos
estudios con simuladores de
realidad virtual o realidad virual de
esoritorio, tambien estudios
relacionados con los parametras
de lamirada que no proporcionaron
informacidn HMO o ET especifica
del producto o que proparcionaron
informacidn sobre los participantes

wsu funcidn en el examen.

Loz resultados compilados respaldan nusvas ideas
parausarET en VR durante escenarios deportivas
para analizar datos de mirada o mejorar las
aplicaciones de WF para que sean mas adecuadas
paralos deportes. Conbase en la bldsgueda

bibliogréifica, encontramas 1161 articulos. De estos, 33
articulos cumplieron con los criterios de bdsqueda y,
por lotanto, s uzaron y analizaron para esta revision.

Ping Sun, Dinggue Fuan.

2021

Wirtual simulation design and effect of high

jump technology action optimization based on

comples embedded system

Atletas de carera wsalo

El método de red newronal
convolucional reforzada (RCHMN] se
basa en que los movimientos de los
atletas se entraen de cada cuadro
del video del evento deportiva,
Hiztograma calculado wilizanda el
métoda Expe ctation-Marimization
[EM) para adaptarse alas
diferencias de fatagramas de

pineles del models minto,

Otros simuladares que no tengan
niada que wer con la programacion
u ejecucion paralos departistas

El resultado final del marco de posicionamiento es el
objeto "en movimiento” de la escena delmapa. Como
oourre con las imagenes de muchos eventas
deportivos, este modela 20 se refiere a girar la cédmara
» cambiar la distancia focal. El método de estimacidn
de movimiento se basa en la coincidencia de bloques,
el caloulo de confiabilidad v el total de estimacion M
sonrapidos y potentes, lo que genera buenos
resultados de posicionamiento para objetos en
movimiento. Ademas. La manipulacion v operacion
mas comdn en los datos bidimensionales y el progreso
basado enla herramienta FPGA. Lo especifice
operacién y condicién innovsdora parala
implementacién del Reforzade Algoritma de red
neuronal convolusional [RCKNMN] para la clasificacién.
Eso pertenesce a cada método para mostrar v analizar
el resultado de la simulacicn.

Anaslice lainformacidn de laimagen de la nave
infrarroja, vealos datos de la sefial de verifioacidn y
datos de maltiples grupos de simulacidén de un proceso
de simulacién en curso o carga.




strategu based on directional searchin
decizion space and sports training data
simulation

High-dimensional multi-cbjective optimization

Atletas de alta rendimienta
lincluye todos los departes]

Se establece el métoda de
optimizacidn multiobjetiva en el
modelo de disefio de red
multidecisidn v el modelo de
simulacién de datos de gjercicio de
actividad. El propésite es crear un
modela de decisién de
planificacidn de proyectos
relativamente completo y un
algoritmo de optimizacidn que
pueda seleccionar miliples
espacios de decisién al mismo
tiempo através de lainvestigacidn
experimental anterior.

ejercicio fisico.

Se encluyen la parte donde no han
creado multicbjetives en el madelo
de disefio de red multide sicidn v el
modelo de simulacion de datos de

Laestrategia OS se puede combinar con algaritmaos
ewolutivos multiobjetiva basados enrelaciones de
dominancia. Este documento combina los algoritmos
clésicos NSGA-Il y SPEAZ conla estrategia DS
basada enlarelacién de superioridad, v utiliza la serie
de preguntas de prueba OTLZ para probar w verificar la
eficiencia de la estrategia 05 antes y después de
aagregar el algoritmo [231. NSGEA-1ly SPEAZ tienenun
mejor rendimienta en problemas de optimizacidn
multiobjetivo de baja dimensidn. 05 es una estrategia
para problemas de optimizacidn multiobjstiva d= alks
dimenszidn. Porlo tanto, esta seccidn utiliza la serie
DTLZ de problemas de prusba en las tres dimensiones
de d 5B Compare con el experimenta

Dlavid J. Harris, Gavin

Buckingham, Mark B. ‘Wilzan,

Jack Brookes, Faizal

Mushtag, Mark Maon-tilliams,

Samuel J. Vine. 2020

Exploring sensarimator performance and user
experience within a virtual reality galf putting
simulator

Atletas de alto rendimiento

Se comprobaron los datos para

determinar la homogeneidad de la

warianza (prushade Levere)yla
asimetra v la curtasis,

Se encluyeran los datas de
rendimiento que superaron las 3

realidad virwal v cero puntos de
datos para putt del mundo real),

desviaciones estandar de lamedia
Itres purtas de datas para putt de

Los resultados indicaron que |a simulacion exhibio un
grado aceptable de validez de constructo v fidelidad
psicoldgica. Sinembargo. surgieron algunas
diferencias entre las tareas reales yvirtuales, lo que
sugiere que se requiere mas trabajo de validacidn,

Luchuan Jiang. 2021

Reszearch on auxiliary methods of swimming
training wirtwal simulation technaology based on
embedded computer

Atletas [alumnos) de
natacidn

Eluso de métodos de ensefianza
adecuados determina la calidad del
aprendizaje de los estudiantes de
deportes directos. Sino exsiste un
método de enzefianza adecuado,
e= dificil gue un mejor maesstro
aprenda los movimientos téonicos
del alumna. Es un desafio lograr
objetivos ytareas educativas, ula
estructura del sistema en el que se
basa el diagrama de blagques
propussto

Se excluyen los sistemas ylos
softw are bazados en la realidad

calidad del aprendizaje

wirtual que no realizan un metado
de ensefianza adecuadaparala

El entrenamiento de ejercicios de natacidn basado en
realidad virtual tiene los avributos de credibilidad,
practicidad, capacidad de expansidn yriqueza. Conla
innowacidn de la realidad virtual, los ejercicios de
natacidn tenian la opoidn de imitar las sutilezas de la
natacidn en varios puntos precisos y se aplicaban par
PC. El softw are pusde demastrar acciones de natacidn
basadas enun entorno de agua virtwal para fines
educativas de los profesares.

Zigian Wang. Xisomu Cai.

2022

Teaching mechanizm empow ered by virtual
simulation: Edge computing-driven approach

Atletas [alumnos)

Incluyen articulos sobre aspectos
soma evaluaciones de calidad de
videa, transmisidn adaptativay
algoritmos de codificacidn.

La sobrecargade ciloula

de prediccidn par adelantadao.

disminuye al excluir algunos modos

Los resultadas obtenidos demuestran que WE4T 2=
més eficiente que los mecanismos existentes, lo cual
se propone un marco informatico de barde para
descargar algunas tareas aun servidor de borde para
el calculo, donde se dezarrolla una estrategia de
programacion de tareas para verificar si es necesario
descargar unatarea.

“ulong Bian, Chao Zhou.
2022

Mativation effect of animated pedagogical
agent's personality and feedback strateqy
types on learning in virtual training
environment

Depaortistas [alumnos)

Criterios de evaluacidn, inclugen:
alta calidad técnica, buena
coordinacian, fuerza apropiada,
buen estado espiritual v ritmo
apropiada

criterios de evaluacion que no
tuvieranunabaja calidad,
actividades que no tuvieran

woordinacion, equilibria, entre atros

la estrategia de retroalimentacidn afectd
significativamente a los factores en el camino del
efecto de lamotivaciénintinseca,

Gopal Nambi. \/alid K.amal
Abdelbasser. Bader A
Algshatani. 2021

Fadiclogical (Magnetic Resonance Image and
Ultr asoundl and biochemical effects of virtual
reality training on balance training in football
plavers with chronic low back pain: &
randomized controlled study

Deportistas [jugadaores) de
Futbol

Futbolistas universicarios
mazculinos jugadares de pelata en
el grupo de edad de 15 a 25 afios.
cronica (> 3meses] LEP ud a8 de
intensidad del dolor enla escala
analaga sualvi(WAS)

Sujetos con afecciones
musculoesquelsticas, neursles,

somaticas v psiquidtricas graves,
sujetos en espera de cirugia,
abusc de alcohal o drogas,
participacidn en otros programas
de entrenamisnto con pesas y
equilibrio, sujetos con otras
lesiones de partes blandas,
Fractura en miembros inferiores y
huesa péluico y deformidades

Cuatro semanas después del entrenamisnto, el grupo
WRT mostrd cambios més significativos en el area
transwersal del mdsculo que los grupes CPR y contral
[p= 0.007). Las medidas bioquimicas coma CRP. THF-
a.IL-2, IL-4 2 IL-6 tambigén mostraron una mejora
significativa en el grupo WRT en comparacidn con los
atros dos grupos [pg 0,007).

Jian €how, 2021

Wirtwal reality sports awsiliary training swstem
based onembedded sustem and computer
technology

Estudiantes deportistas
(todos los deportes]

Seincluyen articulos sobrela
tecnologi s de realidad virtual,
donde s ha aplicado en muchos
campos. Siestatecnologiase
puede aplicar en la educacidn
fisica universitaria. cambiara el
modo de ensefianza Onico actual,
estimulara el entusiasmo de los
estudiantes y mejorars el efecto del
aula. Estaes unainnovacidn enla
reforma depaortiva.

Se encluven articulos que hablen
sobre latecnologia de WR que se
enfocanno mas en los depaortistas
competitivos v de alta rendimiento.
“aque en este aticula se enfacan

en la tecnologia de VR aplicada en

educacion fisica universitarnia

El programa de entrenamiento de realidad virtual (VF)
desarnollado en este estudio, para mejorar la salud wla
composicidn corporal. resultd ser adecuado como

deporte de entrenamiento de YR, Mo es facil
generalizar elimpacto de todos los seres humanes,

pera estudisr varias formas de reducirla

heterogeneidad. Su sistema deportivo WF es mejorar la
eficiencia del entrenamienta en la situacidn que se ha
aplicado gradualmente al deporte.




Fristina Host Marinalvaic-

Kos. 2022

Anoverview of Human Action Recognition in
spors based on Compurer Wision

Deportistas en todas las

areas (futbol, voleibol, renis,

balon manc. entre otras)

Seincluyeron arti culos de revisian
sobre HAR en Compurer Vision
utilizando Google Scholar, [EEE.
Scopus, arFiv uotras fuentes.
Luego analizamos u seleccionamos
articulos que son ejemplos
especificos de inve stigacién
realizada paraun deporte en
particular.

S sncluperon articules que
hablaran del software en general

Se puede concluir que cada deporte = diferents u
contiene diferentes tipos de acciones v actividades
con diferente complejidad v duracidén, por lo que
ejecutar los mismos métodos envarios datos pusde o
dar los mizmos busnos resultadoz. Cabe sefalar que,
en los dltimos afios, muchos investigadores se han
centrado en el reconocimisnto de accioness de
granularidad fina, es decir, reconocer acciones muy
zimilares, lo que poco a poco e estéd conwirtiendo en
unanueva tendencia,

Jimg Chen. 2027

Climical Effect of Yirtual Reality Technolagy on
Rehabilitation training of Sports Injury

Atletas de todoslos
deportes.

Se reclutaron wvoluntarios adultos
sanos que necesitaban
capacitacidn en rehabilitacidn para
participar en el experimentou se
registraron los datos
enperimentales.

Se encluperon datos de
mowimiente, =l disgrams de
simulacisn analiza y sualia =l
sfecto de |a aplicacién del sistema.

Los resultados del seguimienta del entrenamisnto de
rehabilitacidn mostraron gque la puntuacion promedio
de los sujetos sanos fue de més de 4 puntos » 3.5
puntas por pregunta. Por lo tanta, es factible realizar
un entrenamiento de rehabilitacion de miembros
superiores utilizando el sistema de rehabilitacidn de
realidad virtual HTC WIVE. el efecto de aplicacién del
sistema es anslizado u evalusde por el diagrama de
simulacion. Los resultados del seguimiento del
entrenamiento de rehabilitacidn maostraron que la
puntuacidn promedio de los sujstos sanos fue de mas
de 4 puntos v 3.8 puntos por pregunta. Por lo tanto, es
factible realizar un entrenamiento de rehabilitacion de
mismbros superiores utilizando &l sistema de
rehabilitacidn de realidad wirtual HTC WIVE.

“angHui Chiland Jun Li
Published 5 March 2022

Cancrete Spplication of Computer Wirtual
Image Technolagyin Modern Sports Training

deportistas de baloncesto

s incluyeron salo departistas de
baloncesto

se excluveron otros deportistas

Loz resultadas experimentales muestran que el
método propuesta tiene un buen efecta enla
deteccidn de goles de entrenamiento de tiro de
baloncesto w puede mejorar efectivaments la precisidén
ula eficiencia de la deteccisn,

Diavid J. Harriz, Gavin
Buckingham, Mark . Wilson,
Jack Brookes. Faizal
Mushtag, Mark Man-billiams,
Samuel ). Wine. 2020

Explaring sensorimator performance and user
experience within a virtual realitw golf putting
simulator

Atletas de alo rendimiento

Se comprobaron los datos para
determinar la homogeneidad de la
varianza (prueba de Levens) yla
asimetriawla curtasis.

Se excluyeron los datos de
rendimiento que superaronlas 3
desviaciones estandar de la media
(tres puntos de datos para putt de
realidad virtual y cera puntos de
datos para putt del mundo reall.

Los rezultados indicaron que la simulacidn exhibid un
grado aceptable de validez de canstructo y fidelidad
psicoldgica. Sin embargo. surgieron algunas
diferencias entre las tareas reales yvirtuale s, lo que
sugiere que se requiere mas trabajo de validacidn.

yang-han 1de cctubre de
2021

A Virual Realivy Algorithm for the Study of
Clinical Efficacy of Spartz Injury Rehabilitation
Training

Deportistas

pacientes con una lesidn deportiva

Pacientes que no tuvieran lesiones
deportivas

Las resultados mostraron que el tiempo promedio de
finalizacidn de 5 voluntarios fue de 57,72 segundas,
con una precision promedio fuera de linea del §3.03
. En el erperimento 2, los cinco voluntarios
promediaron 54,98 segundos, con una precisian
promedio fuera de inea del 31,73 2. "La precizidn de
reconocimienta promedio del sistema de
entrenamiento alcanzd el 302, lo gue demuestrala
efectividad del sistema de entrenamienta de
rehabilitacién de realidad virtual en términos de tasa de
recanocimiento de intenciones motaras, tiempo de uso
total promedio y finalizacidn de tareas

Huijunv'anT Maw 2022

Construction and Application of YWirtual Beality-
Based Sports Behabilitation Training Program

Deportistas

adultos mayores durante el
entrenamiento de ciclismo virtual

Excluyeron oras deportistas

los resultados de dos prusbas realizadas por el mismao
obszemador entodos los sujetos usando la medicion
hibrida de la cdmara de profundidad-dispaositive VE se
denomina variacidn intragrupo de esamedicidny se
enpresa como la variacidn media intragrupo. La
diferencia en los resulkados de medicidn obtenidos por
diferente s observadores usandao el mismo métada de
medicidn sobre el mizmo sujsto es la variacién
interobservador y se expresa come |a variacién
promedio entre grupos.

Gerber, Uwe Pihse.
Mohammad Vaezmosavi,
Serge Brand

Combined virtual reality and phusical training
improved the bimanual coardination of women
with multiple =clerasis

45 Mujeres con esclerosis
multiple

Los criterios de inclusidn fueron: [1]
mujer con EM; [2) edad entre 20y
30 sfes [Elegimes un ranga de
edad estrecho para mantener el
fiesgo de la edad come factar de
confusion tan bajo como sea
posible. Ademas, lsEM afecta
predominantemente alos jdvenes u
alos elinicio de la enfermedad a
menudo ocure ente las edades de
20y 30 afios; (3] diestra (evaluade
por el Edinburgh Handedness
Inventary [Oldfield, 1971 (4) un
diagnéstico de pobre destreza
manual fina basado enlos Mueve
criterios de prueba de clavija de
arificia [MHPTI); [S] consentimisnta
informada paor escrita firmada; (6]
normales visiSnbasadaenla
prueba de lacarta de Snellen
[Laidlaw, Abbatt y Rosser, 2003] »
(71 audicidn narmal autoinformada

Los criterios de exclusion fueron: (1)
problemas psiquidtricos, segin lo
determinado por una breve
entrevista psiquiatrica [MLLALL Mini
International Meuropsuchiatric
Imterview]; (2)ingesta de
medicamentos o sustancias para el
estado de dnima wla excitacidn; [3]

problemas ortopédicos; (4]
embarazo; w (5] pacientes con
somatica subyacente
erfermedades como la disbetes.

Mo hubo diferencias estadisticas en la edad o el inicio
dela EMI(F = 0.7S; p = 0LE3), las medidas iniciales dela
funcion motora fina segan el NHPT (F = 0,52 p= 0.52)
o las puntuaciones de la EDSS (F = 0,83 p = 0,71
entre grupos. Ademas. la EDSS. que se derivade la
gravedad del deterioro determinada durante un
examen neuraldgico. mostrd que los participantes
tenian funciones muy similares al inicio del estudic.
Todos los Indices estadisticos descriptivos
inferenciales se infarman enla Tabla 1y, porlo tante,
no e repiten en el texto. La precisidn u consistencia
de la coordinacidn bimanual mejoraron con el tiempo
desde lalinea de base hasta la finalizacidn del estudio
u el sequimiento [efecta de tiempo significativa), pero
mas en las condiciones COME que en CPT o WRT
linteraccién de grupo de tiempao signific atival.




Huijur ™ an7 May 2022

Construction and Application of Virtual Realiv-
Baszed Sparts Pehabilitation Training Program

Oeportistas

Bdultos mavores durante el
entrenamisnto de ciclisme virtual

Excluyeran otros deportistas

Los resultados de dos pruebas realizadas por el mismo
observador en todos los sujetos usando la medicidn
hibrida de la cAdmara de profundidad-dispaositivo VR e
denomina varacién intragrupo de esa medicién v se
expresa como la variacidn mediaintragrupo. La
diferencia en los resultados de medicidn obtenidos por
diferentes obzervadores usando el mismeo método de
medicién zobre el mismo sujsto es | vaniacidn
intercbservador v se enpresa coma lavariacidn
promedio entre grupos.

yang-han 1de cotubre de

021

2 \firtusl Reslity Algarithm for the Study of
Clinical Efficacy of Sports Injury FRehabilication
Training

Deportistas

Pacientes conuna lesidn deportiva

Pacientes que no tudieran lesiones
deportivas

Los resultados mastraron que el tiempo promedic de
finalizacidn de 5 voluntarios fue de 57.72 segundos.
con una precisién promedio fusra de lines del 83,03
*. En el enperimento 2, los cincao voluntarios
promediaran 5498 segundas, con una precisién
promedic fuera de linea del 31,7324, "La precisién de
reconocimiento promedio del sistema de
entrenamiento alcanzd el 30 2, lo que demuestrala
efectividad del sistema de entrenamienta de
rehabilicacién de realidad virtual en términos de tasa de
reconocimisnto de intenciones motoras, tiempo de uso
total promedio v finalizacion de tareas

DavidJ. Harris, Gavin

Buckingham, Mark R. Wilzan,

Jack Brockes, Faisal

Muzhtaq, Mark Man-wiliams,

Samuel J. Vine. 2020

Exploring sensarimatar performance and user
enperience within a virual realivy golf putting
simulator

Atletas de alta rendimiznte

Se comprobaron los datos para
determinar la homogeneidad dela
varianza [prueba de Levenelyla
aszimetria yla curtasis,

Se excluyeran los datas de
rendimienta que superaron las 3
desviaciones estandar de lamedia
[tres purtos de datas para putt de
realidad virtual y cers puntas de
datos para putt del munda reall.

Loz resultados indicaron que |a simulacidn exhibid un
grado aceptable de validez de constructo v fidelidad
psicoldgica. Sin embarga, surgisron algunas
diferencizas entre las tareasreales yvirtuale s, lo que
sugiere que se requiere mas trabajo de validacian.

Peng houy yuwen ning v

yaowei cancion

A ausiliary training sustem for swimming in
coastal areas based on remote sensing
images and virtual simulation technology

Atletas del deporte de
natacidn

Se selecciond el caso de
entrenamiento de natacidnen la
zona costera, A ravés del andlisis
tedrica y lainvestigacidn de campo,
=l autar propone soluciones
efeotivas 2 los problemas
anteriores. En el procesa de aplicar
latecnalogia de simulacidn virtal
al entrenamiento de natacion, el
autor estudia cuidadozamente los
requisitos de la tecnologia de
simulacidn de entrenamiento de
natacidny céma llevar a cabo el
dezaralla cooperativa, analizalas
diferencias entre el entrenamiento
tradicional v el entrenamiento de
simulacidn, yfinalmene llegaala
conclusién de que en lamayaria
Aspectos, el entrenamienta de
simulacidn tiene grandes ventajas,
pero en el procesa de
entrenamiento, alin se deben uzar
métodos de entrenamiento
tradicionales

Se excluyeron las otras zonas
donde el entrenamiento v las
competencias no fueran ascuadas
paralos atletas de natacion v asi
poder que ellos sjustaran cada
detalle en suentrenamiento para la
competencia.

Eneste estudio, el autor divide el proceso de desarrollo de
natacidn de competicidn en dos etapas. La primera etapa es
laetapa de de=arrollo natural. La segunda etapa es la etapa
de desarrollo integral. En el proceso de desarrollo natural,
seis ciudades, incluidas Shanghi, Guangdong y Lisoning, han
wentajas en el procesa de desarrallo. En las competiciones
de natacidn, aunque |a zona costera oriental tiene menas
partizipantes, la zona costera oriental tiene una alta
proporsicn de las participantes provincias y ciudades
dominantes [Duryea y Kuenning 2003). Esto demuestra que el
desarrolla de 13 natacién de competicidn en mi pais estd
relacionada con laregidn. En términos generales, el zana
wostera oriental tiene una mayor ventaja. Seqin los
resultadas del andlisis por fases, podemos encontrar que la
natacidn competitiva s mas relevante para el desarrollo
econdmico regional en la etapa de desarrollo general que en
elezcenario natural. En la etapa de de=arrollo natural, la
natacidn competitiva no est3 relacionada con la economia
regional desarrallo [excepto el séptimo). ¥ en el todo terreno
etapa de desarrallo, la realizacidn de los Juegos Macionales
tiene una relacidn obvia con el desarrollo de la PIB. Enla
etapa de desarrallo natural, |a principal implementacidn es el
modela de gestidn econdmica planificada [Kulawiak et al.
2013). Sinembargo, enla etapa de desarrollo integral, nuestro
pais ha entrado en socializacidn e industrializacién, yla
natacidn competitiva también se ha visto afectada enun
grado considerable.

FUENTE: elaboracion propia.

CONCLUSION: Las nuevas tecnologias
aplicadas dentro de los entrenamientos
han sido de gran beneficio para los

deportistas, ya que estan destinadas a

mejorar,  optimizar

y facilitar

el

cardiaco,

rendimiento basado en cada uno de los
entrenamientos (34). Por otro lado, estos
softwares, de igual manera han tenido

validez concurrente con base al gasto de

de los futbolistas (35).

prevencion

energia, el consumo de oxigeno, ritmo

de lesiones

deportivas y mejora de gestos técnicos
del deportista, vision panoramica y ritmo

de juego a un nivel méas alto en el caso

Con los avances de investigacion y el

desarrollo de nuevos softwares,

se

amplian las posibilidades de analizar



aspectos, habilidades vy debilidades
fisicas, musculares e incluso mentales
de los deportistas en los diferentes
campos deportivos, lo cual anteriormente
se encontraban fuera del alcance de
nuestra comprension, ya que no se
contaba con las herramientas que
examinaran a profundidad estas
falencias. De igual manera, estos
avances han servido para mejorar los
sistemas de entrenamiento, involucrando
el desarrollo de las nuevas tecnologias
de forma adecuada en cada uno de los

deportes (36).

Con respecto al amplio y acelerado
desarrollo tecnolégico influye de manera
significativa en el avance de la actividad
fisica y el deporte, en donde resalta el
crecimiento cuantitativo y cualitativo del
deporte, ayudando en la obtenciéon de
logros del deportista. Por otra parte, los
fisioterapeutas, cuerpo médico vy
entrenadores les permite una mejor
planeacion, descargas de trabajo para
cada deportista disminuyendo niveles de
lesion y optimizando su condicion fisica
(36). Con base a lo anterior, se logra
incentivar a los fisioterapeutas, cuerpo
médico y entrenadores a establecer
directrices que orienten el entrenamiento

de los deportistas en su campo deportivo

y asi poder fijar un objetivo a corto,

mediano y largo plazo (37).

Afortunadamente, el avance de la
investigacion  sobre las  nuevas
tecnologias para los entrenamientos, ha
sido un logro wuniversal para la
distribucion y el uso del aparataje aqui
descrito. De igual manera, toda la
informacion obtenida hace que se le
plantee al deportista imagenes tomadas
de la realidad y reproducidas con ayuda
de tecnologia informética, para la
observacion del cumplimiento de cada
una de las funciones a tener y que sean
de manera satisfactoria manteniendo un
funcionamiento estable. Asimismo, el
deportista debe desarrollar adaptaciones
para la mejora en la toma de decisiones
en su campo deportivo o0 en la
competicién, para que también en los
entrenamientos desarrolle mediciones
gue inclinen a la efectividad de cada uno
como las dichas anteriormente y asi
mismo incluir la fuerza y demas
cualidades fisicas y/o técnico - tactico

(38,39,40,41,42,43).

En conclusion, se puede tratar los
diferentes acontecimientos de la vida del
deportista, ya que esto permite que se

encuentre dentro de un ambiente seguro



y sea trabajado desde diferentes
perspectivas, de igual manera, cada una
de las situaciones vistas puede ser una
evaluacion subjetiva del progreso, sin
embargo, los resultados y progresos
obtenidos, ofrecen también un panorama
adecuado para determinar los alcances

del entrenamiento. Asimismo, los

softwares también presentan sus

desventajas a la hora de ser aplicados

como método de rehabilitacion

(44,45,46,47,48,49,50).
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