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RESUMO

A variavel Quiet Eye (QE) mensura a duracdo e localizagdo da dltima fixacdo visual antes de
iniciar a parte critica do movimento de uma a¢do motora. Estudos tém mostrado que o QE
com longa duracdo e localizagdo importante para a tarefa indicam melhor desempenho dos
jogadores de elite quando comparados menos experientes. Esta, afirmacdo também é
verdadeira para o arremesso do lance livre do basquete. Apesar disso, até 0 momento ndo se
sabe muito sobre a mensuracdo desta variavel em situacdes que estudem apenas o
comportamento dos jogadores ndo habilidosos durante os lances livres convertidos e lances
livres ndo-convertidos. O objetivo desse estudo foi averiguar a duracdo e localizagcdo do QE
em lances livres convertidos e ndo-convertidos de jogadores ndo habilidosos. Participaram do
estudo, oito adultos jovens (22,71+1,97 anos) com baixo nivel de habilidade no lance livre do
basquete. O comportamento do olhar durante os arremessos de lance livre foram obtidos
através do uso do Eye Tracker (ASL, modelo H6), com frequéncia de aquisi¢do de dados de
60 Hz e as fases de movimentos foram determinadas pelo registro dos movimentos, feito por
uma camera externa de video, estando posicionada lateralmente em relacdo ao eixo
arremessador-cesta. As fases de movimentos foram: preparagéo, extensao 1, flexdo e extenséo
2 sendo que a fase critica para essa determinada tarefa e mensuragdo do QE ¢ na ‘extensdo 2’
do cotovelo. Para anélise do QE foi utilizado o software Quiet Eye Solutions para identificar o
local e duracdo do QE. Anova one-way com medidas repetidas foi realizada tendo como fator
a acuracia (acerto, erro), com valor de alfa de 0,05. Os resultados mostraram que para duragédo
média do QE ndo houve diferenca significativa (p=0,458) entre acertos (898+437ms) e erros
(808+338ms). As areas determinadas na cena para distinguir os locais em que foram feitas as
fixacOes indicaram que durante os acertos, a localizacdo do QE ocorreu 30% das vezes no
centro do aro, comparados a apenas 20% durante os erros; as fixacdes nas demais areas foram
as seguintes: 10% acerto e 15% erro (lado esquerdo do aro), 3% acerto e 0% erro (lado direito
do aro), 33% acerto e 40% erro (centro da tabela), 0% para ambos (lado esquerdo da tabela),
3% acerto e 0% erro (lado direito da tabela), 3% acerto e 5% erro (rede), 20% para ambos
(‘fora’: areas que ndo fizessem parte da tabela ou cesta). Os resultados sugerem que entre
jogadores ndo habilidosos ndo hé diferenca na duracdo do QE entre 0s arremessos convertidos
e ndo convertidos e que em a maior parte das tentativas, os participantes ndo realizavam a
fixacdo do QE no centro aro, local identificado como mais critico para ter melhores chances
de sucesso durante a tarefa, e sim no centro da tabela. Estes resultados sugerem que estes
jogadores ndo sdo capazes de potencializar a captacdo de informacdes visuais atraves de QE
mais longo para melhorar o desempenho no arremesso, possivelmente fruto de seu baixo nivel
de habilidade, que implica em uma menor padronizacdo do movimento durante a tarefa.

Palavras-chaves: Quiet Eye, lance livre ndo-convertidos, lances livres convertidos, jogadores
ndo habilidosos.



ABSTRACT

The Quiet Eye (QE) variable measures the duration and location of the last visual fixation
before initiating the critical part of movement of a motor task. Studies have shown that QE
with longer durations and placed in an important location to the task, indicate better
performance of elite players when compared to unskilled. This statement is also true for the
free throw of basketball. However, so far it is not known regarding the measurement of this
variable in situations relative to the behavior of unskilled players during hit free throw and
misses on free throw. The aim of this study was to determine the duration and location of QE
in hits and misses free throws from unskilled players. Eight young adults (22.71+1.97 years)
with low level of basketball in free throws participated in the study. The gaze behavior during
free throw was acquired using the Eye Tracker (ASL, model H6), with a frequency of 60 Hz
data acquisition and the movement phases were determined by the video of the movements
record by an external camera, being positioned laterally in a sagittal view. The movement
phases were: preparation, extension 1, flexion and extension 2, the critical phase for this
particular task and QE measurement was at the ‘extension 2' of the elbow. For QE analysis,
Quiet Eye Solutions software was used to identify the location and duration of QE. Anova
one-way with repeated measures were performed with accuracy (hit, miss), with an alpha
value of 0.05. The results showed that for the duration mean of the QE there was not
significant difference (p = 0.458) between hits throws (898 + 437ms) and missed throws (808
+ 338ms). The areas determined in the scene to distinguish the fixation locations indicated
that during the hits, the location of the QE occurred 30% of the time in the center of the hoop,
compared to only 20% during the misses shots; the fixations in the other areas were: 10% hit
and 15% miss (left side of hoop), 3% hit and 0% miss (right side of hoop), 33% hit and 40%
miss (center of table), 0% for both (left side of table), 3% hit and 0% miss (right side of
table), 3% hit and 5% miss (net), 20% for both (‘out": areas that were not part table or hoop).
The results suggest that between unskilled players there was not difference in QE duration
between hits and misses throws. In most of the attempts, the participants did not made the QE
fixation at the hoop center, location identified as the most critical to have better chances of
success during this specific task, but the QE locations on the most of the attempts was made
on the center of the table. These results suggest that unskilled players are not able to enhance
the capture of visual information through longer QE to improve throwing performance,
possibly due to their low skill level, which implies a lower standardization of movement
during the task.

Keywords: Quiet Eye, missed free-throws, hits free-throws, unskilled players.
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INTRODUCAO

O sistema visual é altamente utilizado para todas as tarefas nas quais o homem tem
contato ao longo do dia, sendo preciso realizar trocas de energia e informagéo para atingir
suas metas. Por meio das informacOes disponiveis e interpretadas do ambiente, sdo
determinadas as possiveis acGes a serem realizadas de acordo com as capacidades corporais
do individuo (OLIVEIRA; RODRIGUES, 2014). Ao longo da vida por meio das rela¢des, dos
processos de aprendizagens e das experiéncias pelas quais o homem passa, ocorre um
aprimoramento das agdes que podem ser realizadas de acordo com o ambiente, havendo um
aumento no nimero de possibilidades de a¢des a serem aplicadas pelo individuo.

Para compreendermos melhor essa relacdo ambiente e individuo, sem entrar
especificamente nas perspectivas que buscam explanar profundamente esta interagéo,
podemos apenas ressaltar a importancia da percepcdo visual, considerada de acordo com
Michaels e Carello (1981), como sendo a “captagdo de informagdo util que possibilita ao
agente agir de modo adaptativo sobre o ambiente”. De maneira geral e abrangente é o0 modo
em que 0s seres vivos interagem com o ambiente (MICHAELS; CARELLO, 1981). Sendo
assim, quando ha a interacédo entre a informacéo visual e as respostas corporais, tém-se entéo
o ciclo percepcdo-acdo: o sistema visual percebe o meio e elabora as possibilidades a serem
apresentadas como resposta, selecionando e executando o gesto motor que caracterizard a
acdo do individuo em relacdo a determinada situacdo (RODRIGUES, 2001).

Efetivamente pode-se dizer que na maior parte das nossas acdes ndo prestamos
atencdo a este processo detalhado que ocorre em fracdes de segundos. Muitas vezes o
processamento que € preciso, por exemplo, para desviar de um buraco na rua ou de uma
irregularidade na calgada, pode passar despercebido aos nossos olhos, pois apesar de serem
acOes que acontecem em situacdes corriqueiras, precisam de uma percepcao e acdo adequada.
Igualmente a isto, este ciclo percepcdo-acdo também esta muito presente durante as acdes
motoras relacionadas aos esportes, como por exemplo, em um jogo de basquete em que é
preciso o defensor identificar o atacante e conseguir realizar uma acdo a fim de antecipar a
acdo do seu adversario, este tipo de acdo envolve uma combinacgdo intrincada de fatores para
garantir seu sucesso.

Entrando mais especificamente no ambito esportivo, é possivel constatar, como
comentado anteriormente, que a maior parte dos esportes faz uso constante do sistema visual e

da percepcdo visual, em vista que estes aspectos sdo de extrema importancia para o
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desempenho esportivo e a tomada de decisbes dos jogadores, que nada mais é do que a
habilidade do sujeito de analisar diversas alternativas de respostas e realizar a agdo ideal para
determinada situacdo (WILLIAM; BELL-WAKER; FORD, 2012).

Contudo, as situagdes esportivas sao bem mais complexas do que pensar apenas nas
tomadas de decisdes, e oferecem um contexto interessantissimo para investigar e compreender
além da percepgdo visual e tomada de decisdes, o controle do movimento, fatores atencionais
e estados emocionais haja vista que os jogadores precisam agir repetidamente de modo
acurado, tanto temporal quanto espacialmente para obter um gesto motor eficiente para a
atividade em questdo (SILVA JUNIOR et al., 2016). Como forma de entender estes e outros
aspectos relacionados a prética esportiva, hd algumas décadas sdo desenvolvidas pesquisas
que buscam através de modelos teoricos, explicar e compreender 0 que acontece no corpo e
cerebro dos jogadores quando estes realizam essas atividades. (TEOLDO; CARDOSO, 2017).

Os jogadores por meio da percepcéo visual tracam estratégias de busca visual, a fim
de identificar dicas visuais durante as atividades esportivas e essas, quando bem apuradas,
podem promover um grande numero de informacdes pertinentes para 0 momento do jogo,
fazendo com que o jogador obtenha melhor desempenho na tarefa. De acordo com Teoldo e

Cardoso (2017) atraves das pistas visuais, o individuo é capaz de:

“[...] 1) identificar melhor os colegas em posi¢do oportuna para receber a
bola; ii) assinalar assertivamente o provavel posicionamento dos colegas em um
momento posterior; iii) julgar melhor as suas expectativas; iv) determinar a
importancia real das op¢des possiveis; v) procurar e identificar pistas ambientais; vi)
assegurar que a informagdo contextual mais importante seja extraida a partir do
sistema visual; vii) utilizar um padrdo de busca visual eficiente, focalizando em

areas prioritarias.”

Em contrapartida, quando a atencdo se mantém dispersa no ambiente durante o jogo,
hd um consenso que o desempenho pode ser prejudicado (SAVELSBERGH et al., 2005;
VICKERS, 2004 apud SILVA JUNIOR et al., 2016), sendo que desta forma nio havera a
manutencdo da atencdo em estimulos relevantes, deixando-se passar itens importantes a
percepcao visual e a identificacdo de dicas visuais.

Observando de uma maneira conjunta, todos os aspectos mencionados acima
auxiliam de diferentes formas no momento da realizagdo da acéo, isto também representa que
h& diferenca em cada situacdo que o jogador se depara durante uma partida de futebol, por
exemplo. Por este motivo, faz-se necessério diferenciar as situagdes esportivas abertas,

situagcBes de jogo as quais sdo imprevisiveis e aleatorias, onde as configuragdes de jogo
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podem ser alteradas (2x1, 3x1, 3x2, 4x3); e fechadas, sempre em condic¢Oes padronizadas,
como o0 pénalti no futebol, o tiro dos 7 metros no handebol ou o lance livre no basquete
(TEOLDO; CARDOSO, 2017).

De acordo com Williams e Davids (1998) em situacbes esportivas abertas o
comportamento do olhar necessita ser rapido e preciso, tendo uma busca visual com maior
nimero de fixacbes do olhar com duragfes curtas, que caracterizam um maior nimero de
informacdes relevantes no menor espaco de tempo possivel. JA& em situacBes esportivas
fechadas um comportamento mais habilidoso é caracterizado por uma busca visual com
fixacbes do olhar com mais longa duracdes (VAEYENS et al.,, 2007), mostrando que a
medida que a complexidade aumenta, neste caso, das situacdes fechadas para as abertas, a
busca visual se torna mais ampla.

Aprofundar o entendimento das bases perceptuais e motoras da aquisicdo de
informacdo visual em situagcbes como a descrita acima compde o interesse central deste
trabalho de concluséo de curso. Seguindo o propdsito mencionado acima, na década de 90 a
pesquisadora Vickers iniciou os estudos de uma nova variavel, denominada Quiet Eye (QE)
(VICKERS, 1996, 2007), que pode ser descrita como a Ultima fixacdo ou perseguicdo do
olhar que esté localizada sobre um objeto ou alvo especifico no ambiente da tarefa, possuindo
3° de angulo visual (ou menos) por um periodo minimo de 100 ms. Essa variavel tem inicio
antes da fase critica do movimento (VICKERS, 2016), da habilidade motora executada em
questdo e o final quando o olhar se desvia do local ou objeto em mais de 3°, por mais de 100
ms.

O fato de QE ser anterior ao inicio da fase critica do movimento tem sua relevancia,
pois a ultima fixacdo € utilizada para processar aspectos criticos do ambiente e selecionar
parametros da acdo a ser executada e, uma vez que esta fase do movimento foi iniciada, ha
pouca chance de correcdo. Deste modo, ha entdo uma relagdo concreta entre a duracdo e a
localizacdo do QE e o gesto motor, o que faz com que a variavel seja considerada como sendo
de percepcdo-acao (VICKERS 1996, 2007).

A variavel do QE fornece o tempo necessario para organizar as redes neurais
subjacentes ao controle da habilidade, atingir um QE considerado 6timo em termos de
duracdo e localizacdo. Isto significa que o individuo apresentara melhor desempenho durante
a tarefa, com o controle cognitivo aumentado advindo das informagdes espaciais relevantes da
tarefa (VICKERS, 1995).

Apresentar o QE mais longo representa maior foco no que é relevante para a tarefa,

tendo como consequéncia o bloqueio de pensamentos negativos que possam afetar
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negativamente o desempenho na tarefa (VICKERS, 2016). Em relagdo a localizacdo, manter
o foco na parte mais critica do alvo e adquirir informagdes especificas para que haja um
acoplamento ideal entre o olhar e o alvo, melhora o desempenho na tarefa, ou seja, na
capacidade de selecionar com precisdo as pistas corretas para 0 movimento, sendo esta crucial
para 0 desempenho bem-sucedido (VICKERS, 2016). Consequentemente o melhor
desempenho na tarefa de acordo com QE se faz por fixagdes mais longas (duragdo do QE) em
areas mais criticas (localizacdo do QE) da cena visual.

Ao longo dos desde que o primeiro estudo com QE foi publicado, surgiram muitos
estudos de diferentes autores sobre o tema, com diversos 0s esportes e/ou atividades, como:
tacada de golfe, lance livre do basquete, recepcdo no volei, rebatida no ténis de mesa, tiro ao
alvo com rifle ou armas, defesas de goleiro no futebol, defesa do goleiro no héquei no gelo,
locomogéo, entre outros. (PANCHUK; VICKERS, 2013; VICKERS, 2016). De acordo com
as pesquisas feitas nessa area, tem sido demonstrado que o QE é uma variavel treinavel, onde
este tipo de treinamento é utilizado como forma de melhorar a performance esportiva
(HARLE; VICKERS, 2001; WOOD; WILSON, 2011; VICKERS, 2017). Isto demonstra que
a variavel QE caracteriza diferencas entre os niveis de habilidade dos jogadores.

O termo experts, que define conceitualmente jogadores com maior habilidade e
experiéncia, sera denominado neste trabalho apenas como jogadores experientes. Estes séo
melhores em relacdo aos jogadores menos habilidosos, nos aspectos perceptuais, cognitivos e
visuomotores (TEOLDO; CARDOSO, 2017). A vantagem deles em termos de performance
pode ser investigada atraves de estratégias especificas do olhar, como o QE. De acordo com
Vickers (2016), os jogadores experientes conseguem focar intencionalmente ndo apenas no
local que é mais relevante, como também no momento em que aquela informacdo de
determinado local precisa ser acessada e por um tempo especifico em relacdo as fases do
movimento.

H& poucos estudos que objetivam compreender como se da essas caracteristicas
apenas em jogadores com pouca experiéncia que ndo sdo habilidosos quando comparado a
jogadores profissionais, usualmente as pesquisas até o momento relacionadas ao QE em
situacOes esportivas buscam estudar o comportamento de jogadores experientes e ou tecerem
a comparacdo dos experientes com jogadores menos habilidosos, porém ndo necessariamente
com jogadores ndo habilidosos em especifico. Como apresentado por Vickers (1996) no
estudo comparativo sobre comportamento do olhar durante o arremesso de lance livre do
basquete entre experientes e quase-experientes, os resultados demonstraram diferengas entre

0s grupos, no qual o grupo de jogadores experientes apresentou QE mais longo do que os
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quase-experientes, tendo tido em média 972 ms nos acertos e 806 ms nos erros, enquanto para
0 grupo de quase-experientes, a média foi de 400 ms em ambos, porém nao foi objetivado
compreender isoladamente o grupo de jogadores menos habilidosos.

As situacdes de lance livre no basquetebol testam os limites dos arremessadores em
relacdo ao célculo da forca e precisdo da trajetéria da bola para o sucesso da tarefa, sendo uma
habilidade particularmente atraente para compreender as ligacbes mecénicas e informacionais
entre os jogadores ndo habilidosos. Ainda, esta tarefa apresenta um trabalho em conjunto dos
olhos, cabeca, bragos e corpo de maneira coordenada (VICKERS, 1995), o que representa
uma oportunidade de compreender a analise do comportamento do olhar destes
arremessadores em especifico sobre o QE, podendo revelar mecanismos neuro-motores
relacionados a aquisi¢ao de informacdo visual relevante para o sucesso do arremesso.

Em suma, de acordo com varios estudos sobre o QE especificamente em situacoes de

arremesso no basquete, sabe-se que:

e Existe diferenca entre niveis de habilidade dos jogadores: ha distin¢éo entre o

QE de jogadores experientes, quase-experientes e novatos, ja que jogadores com
maior nivel de habilidade demonstram uma duracdo do QE mais longa e em uma
localizagdo considerada critica para a realizacdo da tarefa, quando comparados
com jogadores de menos habilidosos (VICKERS, 2016; HARLE; VICKERS,
2001; VICKERS, 1996). O comportamento do olhar de um estudo feito com
jogadores de basquete experientes e quase-experientes demonstrou que 0S
experientes fixavam o alvo durante a preparacdo do arremesso e mantinham a
mesma duracdo nas fases do arremesso, tendo assim o inicio do QE mais cedo que
0s jogadores quase-experientes. Além disto, o0s jogadores experientes
apresentavam um QE que se mantinha em uma Unica localizacdo do aro e com
uma duracdo de aproximadamente um segundo (HARLE; VICKERS, 2001). Em
contrapartida, 0s quase-experientes tinham o inicio do QE mais tardio com uma
menor duracgdo e eles ndo mantinham a fixacdo no aro nos 300 a 400 ms finais da
acdo do arremesso.

e Arremessos convertidos e ndo _convertidos: Assim como a duracdo do QE é

considerado um fator determinante para os niveis de habilidade, uma maior
duracdo do QE tem servido como uma forma de distinguir sucesso ou insucesso
na performance motora, como visto em um dos primeiros estudos de Vickers
(1996) sobre o QE, onde os jogadores experientes apresentaram maior duragédo

nos acertos (972 ms), do que nos erros (806 ms), acredita-se que QE com maior
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duracdo no aro melhora controle cognitivo sob a tarefa aléem de aumentar a
capacidade em ignorar distragbes impostas em situacdo de jogo (VICKERS,
2017). Entretanto existem controvérsias, que indicam que a metodologia aplicada
no estudo influencia diretamente nessa questdo (VICKERS, 2016).

e O QE é treindvel: Em um estudo recente, Vickers et al. (2017) demonstraram que

0 treinamento do QE melhora o desempenho do arremesso no basquete.
Participaram do estudo jogadores universitarios considerados ndo experientes que
foram divididos em dois grupos: o de treinamento do QE (QET) e treinamento
técnico (TT). Enquanto o grupo TT treinava especificamente aspectos
biomecénicos, o grupo QET era ensinado a como adotar caracteristicas do QE
proximas aos jogadores de elite relacionadas a otimizacao do controle do olhar em
relacdo ao alvo. Os resultados demonstraram que o grupo QET obteve melhoras
significativas quando comparado ao grupo TT, sendo assim recomendado que
jogadores ndo experientes sejam ensinados a como obter um QE proximo dos
jogadores de elite.

A variavel QE tem sido extensivamente testada em diversas situacdes esportivas,
como ja mencionado o que justifica sua analise no presente estudo, cuja investigacdo buscou
ampliar o conhecimento sobre aquisicdo de informacdo visual, examinando o comportamento
de jogadores ndo habilidosos no contexto esportivo do lance livre do basquetebol.
Especificamente, o presente estudo buscou compreender a integracdo do comportamento do

olhar através do QE e o desempenho nos arremessos.
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OBJETIVO

O objetivo do presente trabalho foi averiguar o Quiet Eye de jogadores néo
habilidosos de basquete em situagdes de lances livres convertidos e lances livres ndo
convertidos. Os objetivos especificos foram identificar a localizacdo e mensurar a duragdo do
Quiet Eye de jogadores ndo habilidosos durante os arremessos e verificar se estas
apresentavam diferencas entre os lances livres convertidos (acertos) e lance livres néo

convertidos (erros).



18

METODOLOGIA

PARTICIPANTES

Participaram da pesquisa 8 jogadores ndo habilidosos (cinco mulheres e trés homens),
com média de idade de 22,71anos (+1,97)s com pouca experiéncia na habilidade do lance
livre no basquete. Os critérios de inclusdo foram: (i) ndo estar acometido por nenhum tipo de
lesdo durante o periodo coletado, (ii) ndo possuir problemas posturais, musculares,
locomotores e/ou neuroldgicos; (iii) ter acuidade visual normal ou corrigida. Todos
participantes preencheram o termo de consentimento livre e esclarecido, concedendo a
autorizacao para a participacdo dos mesmos na pesquisa. Inicialmente a pesquisa contava com
dez participantes, poréem dois participantes foram excluidos do estudo, ja que os dados
coletados ndo foram suficientes para realizar a analise do olho proposta, devido a
movimentagao excessiva da cabeca durante a tarefa desses dois individuos. A base de dados
para esse presente estudo advém de uma iniciacao cientifica do projeto denominado “controle
do olhar e da postura durante o lance livre do basquetebol”, projeto este aprovado em 2013 ¢ a

coleta de dados realizada no ano de 2014.

PROCEDIMENTOS

Inicialmente, os participantes foram submetidos ao teste de acuidade visual (Teste de
Snellen) o qual foi gerado pelo “Tumbling Es Chart” e projetado em uma tela retratil. Em
seguida, houve uma série de 20 arremessos (lances livres) como forma de aquecimento e
adaptacdo a tarefa. Apds este periodo, o participante foi vestido com o Eye Tracker e Head
Tracker se posicionou em cima da plataforma da forca (AMTI) e foi submetido ao processo
de calibracdo do olhar.

A tarefa consistia na realizacdo do lance livre da modalidade de basquete, realizado
sem nenhum obstaculo no campo de visdo entre o arremessador e a cesta, seguindo a
regulamentacdo oficial da modalidade, até que fosse realizado o numero suficiente de
arremessos para que completasse cinco acertos e cinco erros. Os participantes ndo foram
informados previamente sobre esta meta do estudo. A preparacdo dos jogadores para iniciar o
movimento do arremesso ndo foi pré-determinada, tendo em vista que poderia haver

diferentes rotinas de preparacdo dos jogadores para executar o lance livre tais como dribles,
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giros da bola ou outros movimentos preparatdrios. E importante ressaltar que os participantes
estiveram livres para escolher suas rotinas preparatorias e suas técnicas habituais, sendo que
as técnicas biomecéanicas também podem diferir de pessoa para pessoa, usando uma mao ou as
duas, e alterando o salto de distintas maneiras.

A duracdo total de coleta de dados variou de acordo com o nimero de arremessos que
cada participante realizou para completar os cinco acertos e cinco erros, porém em média,

cada sesséo teve duracédo de, aproximadamente, 40 minutos.

EQUIPAMENTOS

Durante a realizacdo das tentativas foram utilizados: um equipamento para
rastreamento dos movimentos dos olhos (Eye Tracker, ASL), sensor de movimento da cabeca
(Head Tracker, ASL), plataforma de forca (AMTI) e camera externa para captura dos
movimentos das fases do arremesso do basquete (SONY, DCR-DVD405). Estes
equipamentos estdo descritos abaixo.

O sistema de rastreamento do movimento dos olhos, Eye Tracker (ASL, modelo H6),
com frequéncia de aquisicdo de dados de 60 Hz é composto por duas micro-cameras: uma que
filma o olho do participante (imagem refletidas na parte interna de um visor acoplado a um
suporte fixo a cabeca de quem usa o sistema) e outra que filma diretamente a cena que o
participante estd vendo. A filmagem do olho detecta em tempo real a posicdo da pupila e da
reflexdo da cornea. Posteriormente, essas sdo calculadas identificando suas coordenadas
horizontais e verticais e as realocando na imagem da cena, sendo possivel verificar onde o
participante esta olhando na cena.

O sensor de movimento da cabeca, Head Tracker (ASL, modelo H6), é um aparato
magnético que mede o movimento da cabeca (posicdo e orientacdo tridimensionais), com
frequéncia de aquisicdo de dados de 60 Hz. Por meio deste aparelho existe a possibilidade de
integracdo entre dados provenientes dos olhos e da cabeca, ja que ambos comp&em 0 mesmo
sistema.

A plataforma de forca (AMTI) é um sistema que representa 0s componentes das trés
dimensdes do sistema ortogonal, sendo capaz de mensurar 0 componente de reacdo do solo
para estimar o centro de pressdao (COP), ponto de atuacgdo das resultantes das forcas verticais
agindo sobre a superficie de suporte. A frequéncia de aquisicdo de dados foi de 100 Hz.

O registro dos movimentos que compde o arremesso foi realizado por meio de uma

camera externa de video (marca Sony, modelo DCR-DVD405, 60 Hz), que foi utilizada para
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gravar 0 movimento corporal feito pelo individuo durante o arremesso. A cémera foi
posicionada lateralmente em relagéo ao eixo arremessador-cesta. Por meio da visualizagdo das
imagens de video foi possivel determinar seis fases do arremesso sendo inicio, preparacao,
extensdo 1, flexdo, extensdo 2, final (descricdo das fases do movimento sera feito na
sequéncia).

Vale ressaltar que o presente estudo apresenta somente dados referentes aos
movimentos dos olhos (Eye Tracker) e do comportamento do arremesso (camera externa)
durante os lances livres tendo em vista que o objetivo do estudo envolve examinar a variavel
de Quiet Eye e outras variaveis relacionadas a esta que englobam apenas os dados dos dois

equipamentos informados a cima.

TRATAMENTO E ANALISE DOS DADOS

Através da camera de video externa foi realizada a identificacdo das fases do
movimento do arremesso, que foram definidas em:

e Inicio: Primeiro quadro do video ap0s as duas méaos tocarem a bola, com
duracdo de apenas um quadro;

e Preparacdo: Se inicia no mesmo quadro da fase de “inicio”; tem duracao
variavel e seu término acontece no primeiro quadro em que ha extensdo de
cotovelo, sendo entdo 0 mesmo quadro do comeco da “extensdo 17;

e Extensdo 1: E o primeiro quadro quando o angulo no cotovelo aumenta. Foi
utilizado um transferidor alocado na imagem de video para determinar a
flexdo e a extensdo. O término da “extensdo 1” ocorre quando o angulo no
cotovelo deixa de aumentar. Neste caso, mesmo se houvesse manutencdo do

angulo, ainda era considerado como “extensdo 1”;

Primeiro quadro da “Extensio 1” Ultimo quadro da “Extensio 1”

FIGURA 1 - Imagem representativa do participante durante a fase de movimento de extensao 1.
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e Flexdo: Quando o primeiro quadro do angulo do cotovelo diminui. O término

dessa fase foi determinado quando o angulo no cotovelo deixava de diminuir,

porém se 0 angulo permanecesse 0 mesmo, ainda era considerado como
“flexdo”;

Primeiro quadro da “Flexao” Ultimo quadro da “Flexio”

FIGURA 2 - Imagem representativa do participante durante a fase de movimento de flexao.

e Extensdo 2: Se inicia no primeiro quadro mostrando o angulo do cotovelo

aumentando. O término da “extensdo 2” foi determinado quando 0 angulo do
cotovelo deixava de aumentar;

Primeiro quadro da “Extensao 2”

Ultimo quadro da “Extensio 2”

FIGURA 3 - Imagem representativa do participante durante a fase de movimento de extenséo 2.

e Final: Primeiro quadro do video apds a bola deixar as pontas dos dedos do
arremessador, fase com duragéo de apenas um quadro;

Os dados do olhar possibilitaram a determinagdo das seguintes variaveis dependentes:
inicio, término, localizacdo e duracdo da variavel Quiet Eye, nesse estudo foi utilizado
especificamente as variaveis localizacdo do QE e duracdo do QE.

Em relacdo a localizagdo do Quiet Eye foram determinadas previamente por meio do

uso do software de analise do QE (Quiet Eye Solutions) as localiza¢des do olhar possiveis na
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cena, sendo estas: fora (areas que ndo fizessem parte da tabela ou cesta), rede, lado direito da
tabela, lado esquerdo da tabela, centro da tabela, lado direito do aro, lado esquerdo do aro e
centro do aro (Figura 4).

FIGURA 4 - Localizac6es do olhar rede (1), lado direito e esquerdo da tabela (2), centro da tabela (3), lado
direito e esquerdo do aro (4), centro do aro (5).

ANALISE ESTATISTICA

Foram realizadas analises de variancia (ANOVA) com medidas repetidas, para a
variavel duracdo do Quiet Eye, tendo como fator principal acurécia (acerto e erro). Foi
aplicado ajuste de probabilidades de Bonferroni quando necessario; nas analises nas quais 0s
dados ndo se enquadraram ao pressuposto de esfericidade, ajustes de Greenhouse-Geisser
foram utilizados. Foi rodado teste de normalidade Shapiro-wilk, indicando que os dados
apresentaram distribuicdo normal. O valor de alfa foi definido como sendo 0,05 para todas as

analises.
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RESULTADOS

Os resultados mostraram que os jogadores ndo habilidosos nos arremessos de lance
livre para a variavel duracdo média do QE nédo apresentaram diferenca significativa F(17) =
0.615, p>0,05 entre acertos, meédia de 898,27 ms (+437,45 ms) e erros, média de 808,35 ms
(338,16 ms) (Figura 5).
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FIGURA 5 - Duracéo do QuietEye (ms) no lance livre de jogadores ndo habilidosos.

As areas determinadas na cena para distinguir os locais em que foram feitas as
fixacGes indicaram que durante os acertos a localizacdo do QE ocorreu 30% das vezes no
centro do aro, comparados a apenas 20% durante os erros (Figura 6). Entretanto é possivel
dizer que a maior parte da localizacdo do QE nos acertos e erros ocorreu no centro da tabela
com percentuais de 33% para o acerto e 40% para o erro. As fixacGes nas demais areas foram
as seguintes: lado esquerdo da tabela 0% para o acerto e erro; Lado direito da tabela 3% para
0 acerto e 0% para o erro; Lado esquerdo do aro 10% para o acerto e 15% para o erro; Lado
direito do aro 3% para o acerto e 0% para o erro; Rede 3% para 0 acerto e 5% para 0 erro;
Areas que ndo fizessem parte da tabela ou cesta, que foram denominadas como ‘Fora’ 20%

para acerto e erro.
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FIGURA 6 - Localizacdo do Quiet Eye no lance livre de jogadores ndo habilidosos nas tentativas de erro e
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Duragdo de movimento nas fases de preparacdo, extensdo 1, flexdo e extensdo 2,

indicaram para 0s acertos e erros uma alta variabilidade entre os participantes, como podem

ser observados nas figuras 7 e 8, respectivamente.

Duraciao da fases de arremesso nas tentativas de acerto
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FIGURA 7 - Duracéo da fase de movimento (s) nos acertos durante a preparagao; extensao 1; flexdo; extensdo 2

de cada participante (P).
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Duracio das fases de arremesso nas tentativas de erro
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FIGURA 8 - Duracdo da fase de movimento (s) nos erros durante a preparacéo; extensao 1; flexao; extensao 2 de
cada participante (P).

Todavia quando comparamos o comportamento dos participantes entre as figuras 7 e
8 ¢ possivel identificar um padrdo de movimento similar de cada participante independente se
0 arremesso foi convertido ou ndo, ja& que a duracdo media de cada fase do arremesso
apresentou-se similar entre acerto e erro. Apenas o participante numero 4 (P4) apresentou
maior diferenca na duracdo da fase entre o acerto e erro, com extensdo 1(14,98+3,34s) com
maior duracdo que a flexdo (10,23+3,43s) nos lances livres convertidos e o inverso nos laces

livres ndo convertidos (10,69+4,32s para extensdo 1 e 13,40+4,14s para flexao).
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DISCUSSAO

O objetivo geral do presente estudo foi averiguar o Quiet Eye de jogadores ndo
habilidosos de basquete em situagbes de lances livres convertidos e lances livres ndo
convertidos. De forma geral, os resultados monstraram que jogadores ndo habilidosos né&o
apresentam diferenca na duracdo do QE entre os lances livre convertidos e ndo convertidos,
diferentemente do que foi apresentado na literatura nos estudos com jogadores experientes,
onde estes exibiram duragdes do QE maiores nos lances livres convertidos (972 ms), quando
comparado a lances livres ndo convertidos (806 ms). (VICKERS, 1996).

Entretanto, vale ressaltar que as médias alcangadas nos lances livres convertidos (898
ms) e lances livres ndo convertidos (808 ms), se aproximam do que a literatura apresenta
como sendo valores dos jogadores experientes, que sdo proximos de um segundo (VICKERS,
1996.), 0 que nesse caso faz com que os jogadores ndo habilidosos participantes desse estudo
em relacdo a duracdo do QE e sem levar em consideracdo a localizacdo, apresentem valores
proximos aos jogadores experientes.

Apesar dos estudos sobre QE apontarem que 0 maior sucesso da tarefa esta
relacionado com uma maior duracdo do QE, que promove a manutencao da atencdo no alvo,
tirando o foco de possiveis distracdes durante a tarefa (VICKERS, 2007, 2016; VICKERS et
al., 2017: HARLE; VICKERS, 2001; WILSON; PEARCY, 2009; RIENHOFF, 2015), este
estudo ndo corrobora esta afirmacdo, ja que ndo houve diferenca da duracdo do QE entre os
acertos e erros.

Existem algumas razbes que podem justificar o fato da duracdo do QE ndo ter
apresentado diferenca entre 0s arremessos convertidos e arremessos ndo convertidos.
Inicialmente, podemos mencionar o elevado valor de desvio padrdo apresentado nos
arremessos convertidos (437 ms) e arremessos nao convertidos (338 ms), ou seja, apesar dos
valores de média possuirem uma diferenca proxima de 100 ms, o valor do desvio padrdo
apresentado nas duas condi¢cbes mostra que hd uma grande variabilidade entre as tentativas
(LUNET; SEVERO; BARROS, 2006), podendo ter interferido diretamente na ndo
identificacdo de diferenca significativa entre os acertos e erros dos lances livres.

Outro fator que pode ter interferido nestes resultados é o fato dos jogadores
apresentarem diferentes duracdes nas fases do movimento da tarefa realizada, o que foi

constatado no presente estudo. Foi possivel observar esse quesito nas figuras 7 e 8, nas quais,
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por exemplo nas tentativas de acerto, o participante 7 apresentou tempo préximo 16 segundos
na fase de flexdo, enquanto o participante 3 apresentou tempo de 2,5 segundos na mesma fase.
Esta variagdo na duracdo de cada fase do movimento ndo aconteceu apenas para 0S
participantes exemplificados. Foram observadas diferengas entre 0s oitos participantes da
pesquisa sendo que na fase de flexdo na tarefa de arremesso, 0S mesmos apresentaram as
seguintes médias para os lances livres convertidos: 2,5s; 4,5s; 6,6s; 7,8s; 8,9s; 10,2s; 14,5s e
15,9s; demonstrando, de maneira geral, diferentes movimentos resultaram na conversdo dos
arremessos.

Esta diferenca na duracdo das fases de movimento pode ocasionar entdo uma
influéncia no desempenho da tarefa, como mostrado no estudo de Schorer et al. (2012) sobre
lancamento de dardo, no qual os jogadores experientes apresentavam duracao da flexao (‘back
swing’) mais longa que os menos habilidosos, mostrando que dessa forma a duragdo da fase
do movimento pode estar associada com uma preparacdo mental para a tarefa mais longa e,
consequentemente, a um QE com maior duragdo (RIENHOFF, 2015).

Ha uma associacdo direta entre diferentes duracdes das fases de arremesso com a
variabilidade entre 0 movimento de cada individuo para a realizacdo do arremesso, que pode
ser justificado por se tratarem de jogadores ndo habilidosos com pouca experiéncia na
modalidade e nenhuma experiéncia profissional. E importante ressaltar que ndo houve
diferenca aparente entre os arremessos de cada participante no decorrer das tentativas, mas
sim entre os participantes, 0 que pode ter caracterizado uma heterogeneidade na amostra do
estudo.

Por fim, o Gltimo fator a ser apontado como possivel justificativa para a auséncia de
diferenca entre a duracdo do QE nos lances livres convertidos e lances livres ndo convertidos
estd relacionado a localizacdo do QE. De acordo com os resultados apresentados
anteriormente, observou-se que além da maior parte do QE ndo ter ocorrido no centro do aro,
foi obtido uma porcentagem consideravel na localizacdo fora da area do arremesso (20% das
tentativas de acertos e erros). Em especial, esta localidade ndo apresentava informacdes
relevantes para o desempenho da tarefa, ja que a mesma ndo era referente a nenhuma parte da
tabela ou cesta. Sendo assim, em alguns casos, 0s jogadores ndo habilidosos deixaram de
realizar o QE em uma area considerada crucial para a percepcao de informacgdes importantes
para a realizagdo da tarefa e, consequentemente, a duracgdo obtida na duracdo do QE pode ndo
influenciar no desempenho da tarefa por causa da localizacdo da mesma (de OLIVEIRA,;
OUDEJANS, 2005). E possivel que a relevancia do QE para o desempenho na tarefa durante

essas tentativas tenha se perdido com a fixacdo em partes ndo relevantes da cena.



28

Ainda com relacdo a localizacdo do olhar, vale destacar que os jogadores mais
experientes (habilidosos), apresentam a localizacdo do QE em uma é&rea critica para a
realizacdo da tarefa, sendo esta a parte central do aro durante o arremesso livre (HARLE;
VICKERS, 2001). Segundo, Vickers (2016), concentrar-se na parte mais critica da tarefa e
conseguir informagdes importantes para o acoplamento entre olhar e o alvo, determinam o
sucesso da tarefa. Desta forma, o participante precisa ter a capacidade de selecionar as pistas
especificas para que haja uma interacdo correta no ciclo percepcdo-acdo, sendo possivel
ajustar o movimento se necessario durante a fase critica do movimento, tendo como
consequéncia, 0 um desempenho bem-—sucedido da habilidade.

Vickers et al. (2017) apontaram que QE longo e no aro apresentam beneficios para
atingir melhor desempenho no arremesso. Quando o jogador direciona o olhar para o aro e 0
mantém naquela localizacdo por um maior tempo ocorre uma modulacdo da atividade neural
levando a um processamento mais eficiente da informacgdo sensorial. Esta alteracdo que
acontece no processamento de informagdes, nesse caso da informagéo visual, € denominado
de mecanismo top-down (BYERS; SERENCES, 2012)  diminuindo os efeitos distratores na
tarefa dado que o jogador estd mantendo o foco visual em uma localizacdo considerada
critica, portanto importante para a tarefa..

Os resultados do presente trabalho apresentaram que na maior parte das tentativas a
localizagdo ndo foi em uma area considerada critica de acordo com a literatura. A maior
porcentagem para o0s acertos foram na localizacdo do QE no centro da tabela (33%) e para
erros também foi no centro da tabela (40%). Ainda, como ja mencionado anteriormente, 20%
das tentativas de arremessos convertidos e arremessos nao convertidos foram na localizacdo
fora das areas consideradas de interesse, sendo que estas ndo representam nenhuma
informacao relevante para a tarefa em questéo.

Pode-se afirmar que, nesse caso, a atencdo dos jogadores ndo habilidosos estava
dispersa no ambiente, o que significa um prejuizo no desempenho da tarefa (Savelsbergh et
al., 2002; Vickers, 2004 apud Silva Janior, 2016). Por outro lado, interessantemente, quando a
localizacdo do QE foi realizada no centro do aro houve maior sucesso na tarefa, pois nessa
localizacdo ocorrem 30% de lances livres convertidos e 20% de lances livres ndo convertidos,
sugerindo que ha maior chance de acerto quando o QE é realizado em um local considerado
critico para atarefa.

Por fim, ha a necessidade de futuros estudos explorarem o percentual de erro ao
invés de um numero especifico de acertos e erros a serem atingidos como ocorreu nesse

estudo. Os participantes realizaram arremessos até concluirem cinco acertos e cinco erros,
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sendo assim, infelizmente, ndo foi possivel saber o percentual de erro desses jogadores ndo
habilidosos, devido ao periodo da coleta de dado. Esta informagéo seria importante como
mencionado por Vickers (2016) que demonstrou ser mais interessante para futuras pesquisas
fazer o estudo com percentual de erro (error score) e ndo por nimero minimo de acerto e
erros, assim seria possivel igualar o nimero de tentativas entre todos participantes, evitando
nameros discrepantes de arremessos executados entre um jogador e outro, além de ainda ser
possivel, mesmo aplicando este método, verificar 0 QE nas tentativas de lances livres
convertidos e lances livres ndo convertidos, o que mudaria € 0 nimero de arremessos que

integrard as condicdes de erro e acerto.
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CONSIDERACOES FINAIS

De forma geral ainda é possivel concluir que ter uma duracdo do QE longa e possuir
0 QE em uma localizacdo importante para a tarefa é sinbnimo de uma tarefa com maior
chance de sucesso. Entretanto, a partir dos resultados encontrados no presente estudo, foi
possivel verificar que os jogadores ndo habilidosos ndo apresentam diferengas entre os
arremessos convertidos e ndo convertidos, mostrando desse modo que para o nivel de
habilidade que eles apresentam, a variavel QE ndo € determinante para o sucesso da tarefa,
apesar de qué se treinada e aperfeicoada, possivelmente, resultaria em melhora no
desempenho do jogador durante os arremessos de lance livre.

Ainda, € importante evidenciar que tanto pela variabilidade (desvio padrédo)
apresentada na duragdo do QE, quanto pela duracdo de cada fase do movimento, foi possivel
verificar que os jogadores ndo habilidosos ndo possuem uma padronizagdo de seus
comportamentos para a realizacdo do lance livre, o que de fato aumentou a variabilidade dos
mesmos, ocasionado no distanciamento da possibilidade em se encontrar diferenca
significativa entre os lances livres convertidos e ndo convertidos.

Com relacéo a localizacdo do QE, os jogadores ndo habilidosos demonstraram néo
saber utilizar a localizacdo que mais provinha informaces visuais relevantes sendo o aro.
Desta maneira, na maior parte das tentativas, 0 QE ocorreu no centro da tabela e houve um
alto percentual que demonstrou 0 QE sendo feito na localizagdo ‘fora’ que pode ser julgada
nesse caso como a menos irrelevante para a captacao de informacdes visuais que auxiliassem
no desempenho motor durante os arremessos de lances livres.

Portanto, 0 QE dos jogadores ndo habilidosos no basquete ndo influencia o
desempenho esportivo durante os arremessos de lance livre. Para que o QE seja significativo
para a tarefa, levando o jogador a ter melhor desempenho na tarefa, seria importante realizar o
treinamento do Quiet Eye, com metodologia ja explicita em alguns artigos. Isto posto, torna-
se interessante que futuros estudos busquem investigar como o treinamento desta variavel

influencia na melhora na acuracia de jogadores ndo habilidosos e com pouca experiéncia.
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