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RESUMO

O objetivo deste trabalho foi apresentar um delineamento bibliografico acerca das
tecnologias e sua utilizacdo nos esportes. Foram realizadas buscas no Google
Académico e LILACs utilizando as palavras “Tecnologias esportivas” AND Esporte.
Foram selecionados todos os artigos e trabalhos de conclusfes de curso sobre o
tema, publicados entre 2012 e 2022. Foram excluidos estudos de revisdo, néo
relacionados com o tema e fora do periodo estimado. Como resultados, foram
encontrados 44 artigos no Google Académico e 15 no LILACS, e foram selecionados
respectivamente 8 e 4 artigos, de acordo com os critérios de inclusdo e excluséo.
Foram identificados estudos de tecnologias com o handebol (1), futebol recreativo (1),
basquetebol (1), atletismo (1), ginastica (1), jogos eletrénicos (1), ciclismo (3), voleibol
(2) e paraolimpicos (1). Conclui-se que as tecnologias proporcionam melhorias
significativas nas praticas esportivas, contudo, sua insercao efetiva no Brasil precisa
ultrapassar barreiras de desigualdade, desvalorizacdo e falta de recursos dos
esportes. Além disso, ha escassez de estudos voltados para esta area, sendo
necessario incentivo para analisar tecnologias ja existentes para criar e aperfeigoar
novas tecnologias, a fim de potencializar os esportes.

Palavras-chave: tecnologias no esporte; tecnologias de alto rendimento; recursos
tecnoldgicos.



ABSTRACT

The objective of this work was to present a bibliographic outline about technologies
and their use in sports. Searches were performed on Google Scholar and LILACs using
the words “Sports Technologies” AND Sport. All articles and course conclusion papers
on the subject, published between 2012 and 2022, were selected. Review studies,
unrelated to the subject and outside the estimated period were excluded. As a result,
44 articles were found in Google Scholar and 15 in LILACS, and 8 and 4 articles were
selected, respectively, according to the inclusion and exclusion criteria. Technology
studies were identified with handball (1), recreational soccer (1), basketball (1),
athletics (1), gymnastics (1), electronic games (1), cycling (3), volleyball (2) and
Paralympics (1). It is concluded that technologies provide significant improvements in
sports practices, however, their effective insertion in Brazil needs to overcome barriers
of inequality, devaluation and lack of sports resources. In addition, there is a shortage
of studies focused on this area, requiring an incentive to analyze existing technologies
to create and improve new technologies in order to enhance sports.

Keywords: technologies in sport; high performance technologies; technological
resources.
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1 INTRODUCAO

Os esportes sdo um legado da histéria, que refletem valores, culturas e
principios. Eles se moldam ao longo do tempo de acordo com o contexto em que estdo
inseridos. Hoje o esporte é considerado uma das manifestacdes modernas onde o
processo de potencializacdo do corpo via técnica associada a ciéncia e tecnologia
acontece e, ainda mais, poderia ser a pratica arquetipica (GIGLIO; PRONI; 2020;
PARENTE, 2010).

A partir dos avancos tecnolégicos no mundo, 0 esporte tem se apropriado
dessas ferramentas para melhor atender as necessidades, como por exemplo as
tecnologias aplicadas nos esportes paraolimpicos, que proporcionam inclusdo
(CARDOSO et al.,, 2018). Com elas é possivel melhorar o desenvolvimento dos
esportes, julgamentos diante de fatos acontecidos, além de que os atletas e
esportistas interagem melhor, corroborando no desempenho frente as atividades
fisicas, treino e procedimentos terapéuticos. Assim, é possivel revolucionar as
atividades esportivas, ndao apenas em atletas e treinadores especializados, mas
também nas ferramentas de uso dos esportes, instalacdes, dispositivos de julgamento
e geracdo de dados (KARNAS, 2013).

Hoje, sdo diversas opcdes tecnoldgicas aplicadas ao esporte. E variavel, a
depender da regido, tipo de esporte, financiamento e etapas em questao. No futebol,
por exemplo, é possivel com a repeticdo instantanea de imagens, auxiliar arbitros na
tomada de decisédo, tornando o julgamento mais justo com uma melhor cobertura de
TV para captacdo de imagens de alta qualidade (SOARES, 2013). Podem ser
implementadas desde o0s equipamentos modernos, como as cameras de alta
capacidade, até os pequenos aderecos, como o tipo de tecido das roupas ou um
aplicativo estatistico (SANCHES et al., 2021). Com isso, 0S avanc¢os permitem uma
nova classificacdo de esportes, como é o caso do esporte adaptado, que por sua vez
consegue dar um novo sentido para a vida de muitos individuos (PASCHOAL, 2017).

Existem diferentes softwares capazes de capturar as imagens de treinos e
jogos, para que os técnicos e treinadores possam criar e desenvolver estratégias
melhores e mais efetivas no ataque, defesa e julgamentos. Sendo assim, com a
evolucdo da tecnologia, a realizagcéo do trabalho do treinador tornou-se mais eficiente,
ja que além de devolver o jogo mental do atleta, o treinamento realizado € monitorado,
comparado e ajustado através de dados estatisticos (COSTA; SARMENTO, 2012).
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Isso colabora no desempenho de muitos atletas, e na realizacdo das praticas
esportiva, onde parte destes softwares exercem, por exemplo, grande importancia
para o tratamento de lesdes (ALMEIDA, 2010), de forma que é necessario fazer um
diagndstico preciso que ndo seja invasivo, e para isso, alguns estudos citam o
KWON3Dsoftware, um aplicativo (LIU; LIU 2021; WANG et al., 2010; CARNEIRO et
al., 2009).

Diversos tipos de esportes tém passado por transformacdes tecnologicas, que
influenciam no aperfeicoamento dos participantes até na forma de ver o esporte. A
esgrima por exemplo, desenvolveu coletes de metal que sinalizam o toque; o ténis
gue utiliza a tecnologia Olho de Falcao, que é capaz de acompanhar a bola a partir de
diversos angulos dando maior precisdo na avaliacdo dos movimentos; e no futebol,
uma tecnologia implementada € um chip na bola que sinaliza para os arbitros a
ocorréncia ou ndo do gol (SAMPAIO, 2012).Avaliando a inser¢cado dessas tecnologias
Schattenberg e Barth Filho (2013) indicam que a implementacdo das tecnologias no
esporte, ndo visam mudar os principios, mas melhorar a sua percepgdo pelos
integrantes.

A tecnologia Video Assistant Referee ou em portugués Arbitro de Video (VAR),
tem incrementado novos conceitos para as tecnologias esportivas. Ela € composta
por cameras que transmitem as imagens do jogo para uma sala isolada, onde
assistentes podem repetir as imagens de varios angulos e velocidades. Sabendo que
o arbitro dentro de campo, pode trazer muitas polémicas, devido as suas decisdes,
sendo julgados pelos expectadores como individuos muito errantes durante as
partidas, o VAR age favorecendo a utilizacdo de mais detalhes no julgamento,
indicando assim uma melhor conduta. Essa tecnologia comecgou a ser testada desde
2016 e foi implementada na Copa do Mundo na Russia, em 2018 (OLIVEIRA et al.,
2020)

Existem diversos aparatos tecnoldgicos que ajudam o desenrolar dos
processos esportivos e como exemplo, podemos citar o Frami€, também um recurso
tecnolégico que auxilia na avaliagdo das lutas e treinos de judd, cujo objetivo é
identificar as melhores estratégias de luta a partir de movimentos prévios (ANDO;
MIARKA; PINTO, 2016).

Além dos esportes fisicos, os esportes digitais também tém crescido muito.
Hoje existem grandes empresas que investem nesse tipo de tecnologia, expandindo

0S negocios e a cultura digital, acirrando competicfes, apostas e diversos outros tipos
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de interacbes. De acordo com Da Silva e Silva (2017), esses séo fatores que instigam
as pessoas na participacao dos jogos tecnoldgicos, sendo uma expanséao do esporte.
Associado a isso, um estudo feito por Morais e Mendes (2013) mostrou que 0sS jogos
eletrOnicos, assumiram um novo espago no esporte devido a sua grande amplitude e
aceitacdo popular. E uma temética que pode ser incluida nas escolas, pois 0s jogos
eletrbnicos podem ser vistos como simulacdes de esportes reais, pois ajuda o
individuo a entender as regras do jogo e a ter maior conhecimento sobre a cultura do
esporte tanto no Brasil como no mundo.

O mundo tecnoldgico esportista € algo desafiador e ao mesmo tempo € uma
realidade, que estd sempre crescendo. A partir disso, percebemos que o uso da
tecnologia ainda € timido nos esportes, haja vista a resisténcia por parte das
legislagcBes e organizacbes que regem as ligas e campeonatos. Entretanto, o que ja
vem sendo implementado garante mudancas significativas ao esporte, trazendo
eficiéncia e maior seguranca aos praticantes (LOPES; PEREIRA, 2015). Dessa forma,
este estudo buscou identificar o que tem sido publicado relacionado a utilizacao de
tecnologias no esporte e em seguida discutir seu desenvolvimento e aprimoramento,

pontuando avancos e necessidades ligadas as praticas esportivas no Brasil.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Sistematizar o conhecimento produzido nas publicacdes cientificas nacionais,

acerca do uso das tecnologias em modalidades esportivas no mundo.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» ldentificar estudos sobre tecnologias e esportes;

« Discutir com base na literatura acerca das tecnologias esportivas
utilizadas no Brasil;

* Analisar os estudos sobre tecnologias esportivas fazendo um panorama
em relacdo aos avan¢os mundiais.
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3 METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de natureza bibliografica descritiva, através de uma
revisao integrativa de literatura, que € considerada um instrumento da pratica baseada
em evidéncias (PBE), possibilitando a inclusdo da literatura tedrica, bem como
estudos com diferentes abordagens metodoldgicas - quantitativa e qualitativa, por
meio de um processo de analise sistemética e sintese. Para isso, seguiu-se as etapas
definidas no estudo de Souza, Silva e Carvalho (2010): 12 Fase: elaboracdo da
pergunta norteadora; 22 Fase: busca ou amostragem na literatura (definindo critérios
de inclusdo e exclusado); 32 Fase: coleta de dados; 42 Fase: andlise critica dos estudos
incluidos; 5% Fase: discussdo dos resultados e 62 Fase: apresentacdo da revisao
integrativa.

Assim, a presente revisao respondeu a seguinte pergunta: Qual o estado da
arte sobre utilizagcdo de tecnologias no esporte no Brasil? E para integrar todo o
estudo, houve o cruzamento dos termos, onde a busca na base de dados foi realizada
utilizando-se as seguintes palavras chaves: "Tecnologias esportivas" e esporte no
Google Académico e LILACS no més de outubro de 2022, inserindo o operador
booleano AND. Os critérios de inclusdo adotados para esta pesquisa foram: artigos
gratuitamente indexados na integra, em lingua portuguesa ou inglés e publicados
entre o ano de 2012e 2022. Como critérios de exclusdo adotou-se: artigos de revisao;
artigos ndo disponiveis na integra ou que ndo estabelecesse relacdo direta com o
tema de tecnologias esportivas.

A partir dos artigos disponiveis, foram selecionados para a leitura integral todos
relacionados ao tema em questédo, nos quais foram aplicados os critérios de inclusédo
com analise criteriosa do titulo, resumo e o artigo na integra. Foram encontrados 44
artigos no Google Académico e 15 no LILACS, e foram selecionados respectivamente

8 e 4 artigos, de acordo com os critérios de inclusdo e exclusao (Figura 1).
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Figura 1: Esquema indicando a quantidade de artigos encontrados.

"Tecnologias
esportivas” o -
- ecnologias
AND esporte Critérios de esportivas”
| inclusdo e AND esporte
| | exclusido 1

Google
Académico LILACS A Google LILACS
Académico

L 44 Estudos L 15 Estudos I_

8 Estudos |— 4 Estudos

Fonte: O autor (2023).
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram encontrados 44 artigos no google académico, destes foram
selecionados oito a partir da leitura dos titulos e resumos. Da mesma forma, foram
encontrados 15 artigos no LILACS, que com a aplicacdo dos critérios de inclusédo e
exclusao foram selecionados apenas seis (Tabela 01).

4.1 SINTESE DOS ARTIGOS SELECIONADOS

Figura 01 — Distribuicdo dos artigos encontrados a partir dos critérios de exclusao.

Critérios de selecéo Google académico LILACS
Apenas resumo disponivel 4 1
Fuga de tema 24 8
Reviséo da literatura 10 5
De acordo com o tema 8 4

Fonte: O autor (2023).

Todos os artigos selecionados apresentam pesquisas qualitativas, relacionada
a utilizacao de tecnologias esportivas direcionadas a algum tipo de esporte especifico
ou abordado em uma visao geral dos esportes (Tabela 2).

Tabela 2 — temas abordados nos artigos.
Tema abordado GOOGLE LILACS

Tecnologias aplicadas ao esporte (geral)

Tecnologias aplicadas a ciclistas

Tecnologias aplicadas ao voleibol

Tecnologias aplicadas ao atletismo

Tecnologias aplicadas ao futebol recreativo
Tecnologias aplicadas ao Handebol

Tecnologias aplicadas aos esportes paraolimpicos
Tecnologias aplicadas a ginastica artistica

Tecnologias aplicadas ao basquetebol

O O O O Fr FF P N DN -
 r P P O O O O O O

Tecnologias aplicadas aos jogos eletrénicos



TOTAL

16

Fonte: O autor (2023).

Quadro 3:Sintese dos artigos selecionados no Google Académico e LILACS.

Referéncia Objetivo Principais Resultados
Schattenberg; Conhecer como  as|Dentre 40 participantes, 21 sdo a favor da
Barth Filho; | tecnologias podem ajudar | utilizacdo de tecnologias para auxiliar o tratamento

Stollmeler, 2013

atletas, treinadores e
arbitros nos esportes por
meio de questionario
aplicado a usuérios de
uma academia.

de lesdes e outros 19 ndo sabem opinar. 21 deles
concordam que o problema para insercdo das
tecnologias nos esportes no brasil € a falta de
recursos financeiros.

Guimaraes, 2013

Identificar as evidéncias
tecnolégicas nos
materiais e equipamentos
utilizados no atletismo.

Os principais avangos identificados foram as
pistas de atletismo pré-fabricadas, que atendem
diversas especificidades, como diminuir o impacto
do corpo, resistentes a sapatilhas e moldadas ao
espaco destinado.

Franke, 2014

Propbe a partir de um
ambiente digital analisar a
postura do atleta sobre a
bicicleta

Com o recurso digital é possivel o préprio usuario
corrigir sua postura através de andlise de imagens
digitais obtidas por fotografia digital. Os usuarios
mostraram-se familiarizados com a interface e
conseguiram utilizar de forma satisfatoria,
identificando erros de postura ou certificando-se
guando correto.

Bortoleto; Analisar o uso de|Os treinadores reconhecem a importancia das
Coelho, 2016. superficies elasticas | superficies elasticas para o bom desenvolvimento
durante o processo de|dos atletas, contudo a sua aplicacdo ainda é
treinamento  de  alto|restrita, pois a utlizacdo é feita de modo
rendimento em um dos |assistematico. Essas dificuldades se devem
principais ginasios de|principalmente a auséncia de programas
Ginastica artistica | formativos que desenvolvam metodologias
masculina do Brasil. especificas e a inexisténcia de fornecedores de
eguipamentos nacionais com qualidade certificada
pela Federagdo Internacional de Ginastica e de
custos mais acessiveis.
Zoboli; Correia; | Discutir a problematica do | O corpo atravessado pela tecnologia no ambito
Lamar, 2016 uso da tecnologia no|esportivo precisa ser visto sob o0 Vviés

ambito esportivo e o0s
desdobramentos  desta
no que tange a debates
de cunho ontolégico e
axioldgico.

epistemoldgico de outras compreensdes de
ontologia e axiologia para além daquelas que até
agora o enxergaram.

Coutinho, 2017

Entender a relacdo entre
a tecnologia e a
performance de atletas do
Voleibol Brasileiro de Elite
e o0 papel do gestor
esportivo neste contexto.

A prética do voleibol ainda é conservadora, pois
deixa de utlizar diversas ferramentas
tecnolégicas. A inser¢do de tecnologias impacta
positivamente nos resultados das equipes.
Contudo, os custos da implementagdo vao além
do orgamento das equipes. Caso as tecnologias
fossem de fato implementadas seria possivel
obter maior rendimento técnico, tatico e reducéo
dos indices de lesdes.
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Da Silva; Silva,
2017.

Compreender em que
medida a pratica de
Jogos Eletronicos de

Movimento com contetdo
esportivo se apresenta
para os jogadores

A utilizacdo dos Jogos Eletrdnicos de Movimento
resulta em um alargamento na percepcdo das
modalidades esportivas. Pois, foram percebidos
diversos parametros comparativos com 0s
esportes fisicos e depoimentos de novas
experiéncias proporcionadas pelas tecnologias.
Sendo assim, a percepcado de esporte é ampliada
pelos utilizadores deste recurso tecnoldgico.

Portela; Lucena;
Paraski, 2019

Desenvolver um
aplicativo que possa ser
utilizado por pequenos e
grandes times, para que
se obtenha informacdes
claras e répidas durante
uma partida de voélei.

O aplicativo facilita a aquisi¢éo e analise de dados
de partidas de volei, permitindo a implementacéo
de estratégias para as equipes de pequeno porte
e de grande ©porte. Proporciona maior
profissionalismo em suas partidas de pequenos
times, tendo maior vantagem em relacdo a times
gue ndo utilizam o recurso.

Pino-Ortega et

al., 2020.

Descrever um protocolo
especifico para rastrear
com precisao a
localizagdo em condigcbes
internas no basquete.

Foi desenvolvido um protocolo padronizado para
avaliar a localizagdo em condigbes internas no
basquete, baseado em obtencdo de dados,
processamento dos dados e estatistica. Foi
utiizado apenas ferramentas proprias de um
mesmo tracking (dispositivo inercial WIMU
PROTM e software S PROTM).

Grangeiro, 2020

Desenvolver um modelo
tecnolégico para auxiliar
0s técnicos/treinadores
de atletas a fim de
melhorar o desempenho
em competicbes que
requerem um alto nivel de
rendimento no handebol.

O modelo baseia-se em gravacgao, registro das
informacgdes em scout e analise desses dados. No
modelo é possivel obter os dados dos jogadores
adversarios, como o canto do gol que ele mais
arremessa, 0s jogadores com mais finalizacoes e
0s com mais erros, facilitando néo s6 a preparacgéo
contra o adversario, mas o aprimoramento dos
proprios jogadores.

Gonzalez, 2021

Verificar o impacto e o
legado  olimpico no
ciclismo e se as novas
tecnologias empregadas
a partir dos JJOO Rio
2016 trouxeram
melhorias na prética e na
gestdo do Ciclismo no
Brasil.

Quanto ao legado dos JJOO Rio 2016, o
investimento inicial foi efetivado com a construcao
de diversas instalacdes esportivas de ciclismo de
alto nivel, mas na pratica todas instalacdes
ficaram subutilizadas, seja pela burocracia
enfrentada, pela falta de recursos financeiros ou
pela falta de projetos. Os projetos esportivos
implantados no Vel6dromo foram uma tentativa de
uso do legado e desenvolvimento esportivo da
modalidade, mas na pratica ndo se consolidou
para uma continuidade e expanséo.

Piantkoski, 2021

Auxiliar na melhoria da
saude e aptidao fisica de
praticantes de futebol
recreativo, na busca por
locais adequados e
companhia para a pratica
do futebol, bem como,
diminuir a ociosidade dos
estabelecimentos que
oferecem espacos para a
pratica do futebol
recreativo.

O funcionamento do conjunto frontend e backend,
a aplicacdo apresenta um desempenho
satisfatorio devido ao uso de boas praticas de
desenvolvimento, arquitetura e comunicagao entre
as partes.

Fonte: O autor (2023).
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4.2 TECNOLOGIAS ESPORTIVAS NO BRASIL

Em busca do aperfeicoamento humano, as tecnologias estdo sendo cada vez
mais ampliadas e voltadas para aumentar e melhorar as performances e funcbes
corporais. A humanidade transforma seus corpos desde os primérdios, com pinturas,
vestimentas e adequacdes as falhas naturais ou acidentais. Diante disso, as
tecnologias voltadas para o corpo tém se aperfeicoado e estado presentes em
diversos ambitos da vida, a exemplo da medicina, esportes e lazer (LIMA et al., 2020),
alterando e distanciando-se cada vez mais do considerado natural.

O esporte é uma modalidade social, na qual tem aproveitado as tecnologias e
feito boas adequacdes, tecnologias que nem sempre alteram 0s corpos, mas que
muitas vezes melhoram a performance e colaboram na recuperacéo de les6es. Elas
atuam corrigindo falhas dos corpos ou potencializando um corpo padréo, dito normal
(CORREA et al., 2020)

4.2.1 Tecnologias Esportivas e Jogos Eletrénicos

As tecnologias sao extremamente importantes para todos os ambitos sociais
atualmente. Por isso, o trabalho de Schattenberg, Barth Filho e Stollmeier (2013)
descrevem a importancia delas nas praticas esportivas, relatando ser essencial para
atletas, treinadores, juizes e arbitros. Segundo os autores, elas tornam o esporte mais
justo, competitivo e eficaz, aumentando sua influéncia na sociedade, instigando as
praticas de tornando-as cada vez mais inovadoras.

A partir disso, uma modalidade de esporte que tem crescido muito nos Ultimos
anos, tem sido os jogos eletrénicos. Os quais tem assumido um papel de destague na
vida das pessoas e amantes dos esportes. Segundo a pesquisa de Da Silva e Silva
(2017), os jogos eletrénicos podem ser entendidos como uma extenséo da realidade,
na qual os jogadores, se veem presentes e atuantes. Fazendo com que a expansao
do esporte aconteca, transformando experiéncias esportivas.

Um estudo feito por Costa e colaboradores (2021), evidenciou a importancia
dos jogos eletrbnicos. Os autores, analisaram o impacto dos jogos eletronicos nas
aulas de educacéo fisica de uma escola de ensino fundamental. A principio, 0s jogos

eletrbnicos eram utilizados pelos alunos como meio de entretenimento, hoje eles sédo
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utilizados para integrar os corpos a cultura do movimento, construindo uma outra
realidade com jogadores mais rapidos, mais atraentes e com mais chances de dar

certo, porém, trazendo a tona sentimentos que sdo estimulados nos jogos presenciais.

4.2.2 Voleibol

Apenas dois trabalhos foram identificados dentro desta tematica, ambos no
Google Académico. Portela, Lucena e Paraski (2019) desenvolveram um aplicativo
relacionado a dados estatisticos em partidas de vélei, para que possam ser utilizados
principalmente por times de pequeno porte. Os autores ndo se aprofundaram no que
tange ao jogo especificamente, mas trazem detalhes técnicos de informética
relacionado ao aplicativo. Contudo, é nitida a importancia do aplicativo para verificar
estatisticas do time e de jogadores de forma individual, ajudando técnicos e juizes na
tomada de decisoes.

O outro trabalho nesse campo é o de Coutinho (2017), que faz uma andlise
critica sobre a utilizagdo de tecnologias no voleibol brasileiro, como um estudo de caso
no pais, trazendo discussdes por uma perspectiva dos gestores esportivos como
responsaveis pela inovacdo. Coutinho relata que a utilizacdo de tecnologias poderia
potencializar o rendimento dos jogadores, melhorando assim o desempenho do time
como um todo. Foi descrito que a equipe ja utiliza variados recursos tecnolégicos,
como:

[..]Jmaquinas de saque/ataque (Winshot - Globus) [...] placa de
bloqueio (uma placa feita de madeira utilizada para simular o blogueio
adversario); cestos para treinamento de precisdo de levantamento
(cestos que se assemelham a aros gigantes de basquete, que séo
posicionados em diferentes areas da quadra para treinar 0s
levantadores); tapetes emborrachados para absor¢do de impacto,
utilizados em treinamentos do fundamento bloqueio (COUTINHO,
2017. p.44)

Além disso, sao utilizados também softwares de desempenho, contendo dados
estatisticos que corroboram no desenvolvimento de estratégias e taticas de jogo,
auxiliando ndo somente no desenrolar de métodos, mas também entendendo como
sao as taticas dos jogadores e time adversarios. Incluido neste grupo de tecnologias,
€ utilizando também o Vert (s.d), onde é possivel analisar detalhadamente o

desempenho de cada atleta nos treinos e jogos. O autor conclui que ha muita
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resisténcia relacionada a utilizacdo das tecnologias, mas que tem influéncia
importante no desempenho e pontualidade para rever falhas e aperfeicoar.

De acordo com Majewski et al., (2006) o voleibol esta entre um dos esportes
gue mais acontecem lesdes, mais especificamente lesbes nos tenddes dos joelhos.
Com isso, Leporace et al., (2010) fez um estudo com atletas de voleibol, utilizando
recursos tecnoldgicos de gravacao de video e softwares especificos para analisar a
cinemética angular e temporal dos membros inferiores no momento das aterrissagens
de saltos com propulsao bilateral, realizadas sobre um e dois membros inferiores. Os
autores concluem: “na aterrissagem unilateral, os atletas apresentaram os quadris e
joelhos mais estendidos e maior valgismo do joelho, situacdes descritas na literatura
como potencialmente lesivas para o Ligamento Cruzado Anterior (LCA).” (Leporace et
al., 2010, p. 469).

4.2.3 Ciclismo

Outros dois trabalhos identificados estavam relacionados com o ciclismo, em
um foi feita a analise de um aplicativo para a avaliacao postural (FRANKE, 2014) e
em outro foi feita uma abordagem da influéncia tecnolégica das olimpiadas de 2016
no ciclismo brasileiro (GONZALEZ, 2021).

Entendendo a importancia da postura correta para a realizagao do ciclismo, o
aplicativo buscou por meio de imagens digitais orientar ciclistas relacionado a sua
postura, na identificacdo de falhas, garantindo para ele uma pratica do ciclismo
saudavel. O autor relata a necessidade de algo que auxilie os individuos nesta pratica,
contudo, observa melhorias necessarias, onde a parte da calibragem é insuficiente,
na qual o usuario possa vir a ter dificuldade nesta etapa (FRANKE, 2014).

Gonzaléz (2021), aprofundou um pouco mais sobre as marcas deixadas pelos
Jogos Olimpicos no ciclismo brasileiro, no que se refere as inovagdes tecnoldgicas.
Ele disserta sobre os altos investimentos nas construcdes e inovacao de areas para a
pratica do ciclismo, contudo, em sua pesquisa constatou uma subutilizacdo delas,
sendo elas quase inacessiveis para a populacao.

O autor classifica os legados dos Jogos olimpicos em infraestrutura, social e
esportivo. Relacionado as tecnologias de infraestrutura e avancos na modalidade,

Gonzaléz discorre:
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Os legados esportivos dos JJOO Rio 2016 (Figura 31) relatados pelos
treinadores estédo ligados principalmente com o BMX e o Mountain
Bike. O BMX deu continuidade ao trabalho realizado para os JJOO Rio
2016 e conquistou vagas para os Jogos Olimpico de Téquio 2020 na
categoria masculina e na categoria feminina. O Mountain Bike teve um
crescimento no Brasil, ampliando o nimero de participantes, maior
namero de pistas e locais para treinamentos, maior visibilidade, maior
namero de competicdes nacionais e internacionais organizadas no
Brasil. Os bons resultados do atleta Henrique Avancini foram
essenciais para o crescimento do Mountain Bike no Brasil e para o
reconhecimento internacional.Henrique Avancini foi campeédo mundial
em 2018 e em outubro de 2020 se tornou 107lider do ranking mundial
da modalidade, se mantendo no primeiro lugar até maio de 2021, por
sete meses (GONZALEZ, 2021, p. 106, 107).

Dessa forma, percebemos que o investimento nos Jogos Olimpicos foi valido,
contudo, é preciso que haja estratégias para superar a subutilizacéo.

Apesar dos poucos estudos na area de tecnologias do ciclismo, podemos citar
tecnologias que trouxeram grandes contribuicdes, como Bike de fibra de carbono,
pneus aerodinamicos. As bicicletas de fibra de carbono, tendem ser resistentes e
leves, favorecendo o desempenho dos atletas durante um percurso, mantendo a alta
velocidade. Enquanto os pneus aerodinamicos colaboram para uma pedalada mais
confortavel para o ciclista. Sdo pequenas mudancas, mas que favorecem grandes
avancos tecnoldgicos nos esportes. Além disso, existem medidores de poténcias
fisioldgicas do ciclista, que segundo Vieira et al. (2015) é pouquissimo disseminado
no Brasil, devido aos altos precos destes aparatos.

Ainda relacionado ao ciclismo, Moreira e Lovisi (2018) fazem uma discussao
sobre tecnologias da informacao aplicados ao ciclismo, os autores citam o Garmin,
Strava, 0 Endomondo e o Runtastic, que com o ajuda do GPS ou GLONASS auxiliam
na localizacdo, andlise de velocidade e trajetéria, fornecendo também dados
importantes para um melhor desempenho do esportista.

4.2.4 Handebol e Basquetebol

Apenas 1 estudo foi identificado na busca para cada um destes esportes,
handebol (GRANGEIRO, 2020) e basquetebol (PINO-ORTEGA et al., 2020.). O
trabalho sobre basquetebol ndo abordou tecnologias digitais, mas buscou desenvolver

um protocolo que aperfeicoasse a localizacdo dos jogadores, fornecendo assim dados
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importantes das jogadas para os treinadores, no intuito de facilitar a organizacao dos
jogadores. O protocolo consiste de trés etapas, nas quais utiliza o sistema de
rastreamento com preciséo e confiabilidade. As etapas configuram-se em: coleta,
processamento e estatistica de dados dos jogadores. Com isso, o treinador consegue
ter grande nog¢ao dos movimentos e jogadas.

O estudo de Grangeiro (2020) discorreu sobre um recurso tecnoldgico aplicado
ao handebol, para que os atletas consigam ter rendimento considerado alto. De
acordo com o autor, o sistema ajudara o raciocinio logico dentro da modalidade de
esporte por meio de um aplicativo que guiado por sensores de Kinect, capta 0s
movimentos, auxiliando o treino da equipe e no alcance de objetivos de cada atleta no
gue tange as habilidades. Ao fim da formulacéo e aperfeicoamento do recurso, foi feita
uma aplicacao pratica com atletas em uma quadra poliesportiva e percebeu-se falhas
no sistema para posterior correcdo, e com aceitacdo abaixo do esperado pelos

autores.

4.2.5 Futebol

Apenas um trabalho foi identificado relacionado ao futebol, especificamente o
recreativo. O trabalho de Piantkoski (2021), descreve a criacdo de um recurso
tecnoldgico que auxilie individuos a encontrarem locais adequados para a pratica de
futebol recreativo, bem como ocasionar encontros de individuos com esse interesse
em comum. O intuito do autor € justamente instigar a pratica esportiva, juntando
pessoas que tenham essa familiaridade, mas que ndo conhecem pessoas e locais
com esses interesses em comum. O estudo nao traz discussOes relacionadas a
educacédo fisica, saude ou ao futebol em si, mas detalha de forma aprofundada
aspectos tecnolégicos do desenvolvimento do recurso, bem como suas falhas e
pontos a serem melhorados (PIANTKOSKI, 2021).

N&o foram identificados trabalhos abordando o futebol profissional a partir do
meétodo utilizado, mesmo sendo um dos maiores esportes do mundo e com grandes
avanc¢os. Quando buscamos estudos relacionando o futebol com tecnologias, é
possivel encontrar uma grande diversidade, como mostra Hernandes (2022): Arbitro
de Video (VAR), transmissdes com linha do gole tecnologias utilizadas nas roupas
dos atletas. A tecnologia VAR é utilizada para rever jogadas, aperfeicoando o

julgamento das partidas, corrigindo erros que ndo é possivel ver a olho nu. Ela foi
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utilizada pela primeira vez no futebol em 2016 nos Estados Unidos e com o passar
dos jogos foi aperfeicoando-se e disseminando-se pelo mundo.

Outra tecnologia utilizada em campo, é a transmissdo de linha de gol é uma
tecnologia que identifica quando a bola ultrapassa a linha do gol, garantindo para os
esportistas uma certeza se a bola passou da linha ou ndo. O mesmo autor, quando
fala das vestimentas dos jogadores, cita o colete, que contém dois chips localizados
nas costas, que avalia o desempenho de cada jogador no jogo ou no treino,
fornecendo informagdes importantes individuais, que podem ser analisadas e mais
bem trabalhadas com a ajuda do treinador (HERNANDES, 2022).

Associado a isso, ainda ha os anéis inteligentes, que quando no dedo dos
atletas é possivel verificar sinais vitais e condicdo de cansaco, como 0 Sono,
auxiliando assim a equipe técnica a tomar medidas cabiveis diante das necessidades,
assim como também a tecnologia Polar Heart Rate Monitor, que com a utilizacdo de
pesos é possivel analisar a resposta a cargas. Um outro recurso tecnoldgico utilizado
€ o Catapult OptimumEyeS5 e oGarminForerunner 45, que ajudam o corpo técnico a
ter uma visdo ampliada sobre a condi¢cdo fisica dos jogadores, fornecendo
informacBes dos jogadores como a frequéncia cardiaca, distancia percorrida,
aceleracéo e forca (TARAFDER, 2022).

4.2.6 Ginastica, Atletismo e Paraesportes

Relacionado a tecnologia e a ginastica, o trabalho de Bortoleto e Coelho (2016)
buscou analisar a utilizacdo de Superficies Elasticas no treino de atletas de ginastica
em um dos maiores ginasios de ginastica artistica masculina do Brasil. E relatado a
importancia desta tecnologia para o treino e aptiddo dos atletas pelos seus
treinadores, porém, os autores descrevem uma restricdo dela a alguns equipamentos
e treinos, ndo sendo utilizados de modo sistematico. Isso ocorre devido a nao
fabricacdo de modelos certificados por empresas brasileiras, sendo necesséaria a
exportacao, o que justifica uma desigualdade do uso e aplicagéo.

Guimaréaes (2013) por sua vez, traz uma discussao semelhante no atletismo.
Em seu estudo, é discutido a dificuldade de se ter tecnologias modernas no atletismo,
justificando haver obstaculos para a sua obtencdo no Brasil, revelando ser dificil e
custoso para treinadores e atletas, sendo necessario adaptacdes pelos atletas em

muitas situacoes.
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Relacionado a isso, Zoboli e colaboradores (2016) falam sobre as adaptactes
no ambito do atletismo. Utilizando a atleta Danielle Bradshaw como centro das
discussoes, relatando a forma como as tecnologias transcendem e atravessam 0s
corpos, tornando-se essencial para a pratica e avanco do esporte. A atleta, que devido
a fatores genéticos precisou ter sua perna amputada, teve que passar por diversas
alteracdes na sua pratica esportiva, fazendo com que as tecnologias sejam essenciais
para sua carreira de atleta. Fazendo assim, com que sejam ampliadas as discussdes
sobre o0s recursos tecnoldgicos no esporte (ZABOLI et al., 2016).

Muitos avancos tecnoldgicos alcancam essas areas, desde aparelhos que
registram a chegada dos atletas a reta final (photofinish), quando antes era duvidoso
o resultado em situacdes que dois corredores chegavam ao mesmo tempo. “A
photofinish produz um efeito de elasticidade nos corpos em movimento, enquanto o
segundo plano da imagem permanece estatico” (WANDERLEI, 2019, p.297).

Em saltos de vara, hoje as varas séo feitas de fibras de carbono ou fibras de
vidro, que as deixam flexiveis, resistentes e leves, garantem assim uma melhor
performance do atleta, ajudando o individuo a alcancar seu melhor desempenho
(CARATIN, 2014). Somado a isso, ainda ha as tecnologias infravermelho, no caso de
Bankoffe Cruz (2010), utilizou cameras infravermelho conectadas a uma plataforma
digital para verificar aspectos técnicos de biomecanica de atletas em salto vertical, tal
tecnologia também pode ser utilizada para marcar a passagem dos atletas na linha de
chegada (COELHO et al., 2018).

4.3 ASPECTOS GERAIS SOBRE AS TECNOLOGIAS ESPORTIVAS NO BRASIL

Com a automacgao dos meios de comunicagéo e interacéo, a tecnologia vem
afetando diversos setores da sociedade, e, dessa forma, ndo seria diferente com os
esportes. Nesse ramo, foram chegando muitos investimentos em aperfeicoamento por
meio de tecnologias, em decorréncia do seu mercado bilionario em conjunto com o
poder e importancia na sociedade (JANUARIO et al., 2016).

Antes de tudo, nota-se que mesmo antes da chegada da TV, o futebol ja era
algo muito proximo a midia, e quando comecgou a aparecer por meio de telas, a
experiéncia do publico mudou completamente pelo apelo ao seu envolvimento. Com
isso, 0 mercado entendeu tal interesse como uma oportunidade para alavancar esse

mercado de transmissdo de video em tempo real, e, assim, foi sendo introduzido aos
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jogos da Copa do Mundo novas resolucbes de imagens, como HD inicialmente, e
posteriormente, em 3D e 4K. Ao qual, na Copa do Mundo de 2018, todos os jogos do
evento foram produzidos em UHD (Ultra High Definition) e HDR (High Dynamic
Range), sendo disponibilizados em 1080i, 1080p ou UHD/HDR (BORGES, 2018).

Além desse tipo de tecnologia citada que afeta o esporte, outras tecnologias
também foram criadas para as diversas modalidades de esportes. Como a exemplo
da nanotecnologia, que envolve a fabricacdo de tecidos com nanoparticulas com o
objetivo de protecdo dos atletas em caso de lesdes; tecnologias voltadas para a
biomecanica, ao qual € bastante difundida na natacdo que monitora as bracas e saltos
realizados pelos atletas, sendo possivel também calcular sua frequéncia cardiaca; o
uso de olho de falcdo, que é um sistema de cameras de monitoramento capaz de
identificar a bola em qualquer angulo apds o seu lancamento, e, também, o uso de
TIC (Tecnologia de Comunicacao e Informacédo), que € um inteligéncia artificial que
permitir ajudar o treinador por meio de identificacdo dos pontos fracos e fortes de seus
atletas (KOS, 2018).

A utilizacao do Arbitro Assistente de Video (VAR), que ganhou popularidade no
futebol, essa tecnologia permite que o arbitro confira com precisdo o lance de uma
partida. Além disso, nos jogos paraolimpicos foram utilizadas proteses quimicas, para
um melhor desempenho nas pistas e nas quadras, proporcionando conforto ao atleta,
ademais, também houve o uso dos supermaids que sdo compostos por poliuretano,
com o intuito de garantir uma melhor movimentacdo na agua devido a sua pouca
adesdo com as particulas de agua (COUTINHO, 2017). Assim, podemos perceber que
as tecnologias do esporte estao cada vez mais inovadoras, trazendo diversos recursos

que podem auxiliar no melhoramento das praticas esportivas no mundo inteiro.



26

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo traz os resultados iniciais de uma pesquisa bibliografica, que busca
apresentar o uso das tecnologias como um instrumento Util e inovador, para todas as
modalidades esportivas, bem como, a importancia da aplicacdo das tecnologias
digitais para as praticas esportivas. O uso de tecnologias tém sido um dos caminhos
da evolucédo para o universo do esporte, abordado por inimeras especialistas como
parte da solucdo, para amenizar problemas presentes na execucdo de muitos
esportes na atualidade. A partir do objetivo proposto neste trabalho, € possivel concluir
que ha muitas tecnologias que potencializam as performances nos esportes, porém,
no Brasil hA uma grande caréncia de investimentos nestas tecnologias e ha poucos
estudos relacionados.

A utilizacdo dos aparatos tecnologicos tem sido significativa e com resultados
bastante satisfatérios, melhorando o rendimento dos atletas e esportistas frente aos
treinamentos. Apesar dos grandes avancos tecnoldgicos no Brasil, percebeu-se a
escassez de estudos voltados para esta area. Sendo entdo, necessarios, além dos
investimentos nas tecnologias, serem incentivados estudos que busquem entender
melhor os efeitos das tecnologias e no desenvolvimento de outras, que possam

alavancar a insercéo delas dos esportes praticados no Brasil.
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