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GLOSSARI

PD: Presa de decisions

RV: Realitat virtual

TCTD:Vb: Test coneixement tactic declaratiu del voleibol
IPD: index presa de decisions

GPAI: Game Performance Assessment Instrument



RESUM | PARAULES CLAU

Antecedents: La presa de decisions és una habilitat clau en I’esport, i és particularment important en els/les
jugadors/es adolescents, que estan encara desenvolupant aquesta habilitat. El voleibol és un esport d’alta
velocitat on els/les jugadors/es han de ser capacos de processar rapidament informacié complexa i prendre
decisions efectives en questié de segons. La realitat virtual ofereix solucions més immersives i enriquidores
pels/per les jugadors/es de voleibol a 1’hora d’entrenar la presa de decisions. La tecnologia de seguiment
ocular aplicada a les ulleres virtuals ens permet, a més, comparar la relacié entre la qualitat de la presa de
decisions i el nombre i duracio de les fixacions de les participants.

Objectiu: Millorar la capacitat de presa de decisions en jugadores adolescents de voleibol pista mitjancant

una simulacié amb realitat virtual en situacions de recepcio, col-locacid i atac.

Meétode: Es reclutaran 38 jugadores amb una edat mitjana de 14,7 anys de les quals 19 seran assignades al
grup experimental i 19 al grup control. Les jugadores del grup experimental realitzaran el programa de
realitat virtual i el grup control realitzara un entrenament basat en videos, tots dos focalitzant-se en treballar
la presa de decisions. Es realitzara una valoracio prévia a la intervencié on s’avaluara tant la presa de
decisions en un partit, com la presa de decisions en el Test de Coneixement Tactic Declaratiu del Voleibol
(TCTD:VDb), el qual es relacionara amb el seguiment ocular mitjancant unes cameres incorporades a les
ulleres virtuals. La intervencio constara de 8 setmanes d’entrenament, dues sessions per setmana. Les
sessions seran individuals i tindran una durada de 10 minuts. Els dos grups realitzaran el mateix nombre de
sessions i el mateix nombre exacte de preses de decisions. Un cop acabades les sessions, les participants se

sotmetran de nou a la valoraci6 de la presa de decisions i el seguiment ocular per a observar la evolucio.

Impacte esperat: Esperem que aquest estudi pugui demostrar I’eficacia del programa de realitat virtual en
la millora de la presa de decisions en jugadores adolescents de voleibol. Si les jugadores mostren una
evolucio favorable, podra ser utilitzat per entrenadors/es de voleibol per a millorar les habilitats tactiques
dels seus jugadors/es i, aixi, millorar el seu rendiment en el camp. A més, els resultats obtinguts també
podrien contribuir a fomentar 1’is d’aquesta tecnologia per a millorar les condicions esportives tant tactico-

teécniques com fisiques dels seus jugadors/es.

Paraules clau: Realitat virtual, Seguiment ocular, Presa de decisions, Voleibol, Adolescents



ABSTRACT

Background: Decision-making is a crucial skill in volleyball sports, particularly among adolescent players
who are still developing this skill. Volleyball is a high-speed sport where players need to process complex
information quickly and make effective decisions in a matter of seconds. Virtual reality offers more
immersive and enriching solutions for volleyball players in order to train their decision-making skills. Eye-
tracking technology applied to virtual reality also allows us to compare the relationship between the quality

of decision-making and the number and duration of participants fixations.

Objective: Improve the decision-making ability of adolescent female volleyball players through a virtual

reality simulation in reception, setting, and attack situations.

Method: 38 female players with an average age of 14.7 years will be recruited, of which 19 will be assigned
to the experimental group and 19 to the control group. The experimental group will perform the virtual
reality program, and the control group will perform a video-based training, both focusing on working on
decision-making. A pre-intervention assessment will be carried out, evaluating both decision-making in
game and decision-making in the VVolleyball Tactical Declarative Knowledge Test (TDKT:Vb), which will
be related to eye-tracking through cameras incorporated into the virtual reality headset. The intervention
will consist of 8 weeks of training, with two sessions per week. The sessions will be individual and will last
for 10 minutes. Both groups will perform the same number of sessions and the exact same number of
decision-making scenarios. Once the sessions are completed, the participants will undergo a new evaluation

of their decision-making skills and eye-tracking to observe their progress.

Expected impact: We expect this study to demonstrate the effectiveness of the virtual reality program in
improving decision-making among adolescent volleyball players. If the program proves to be effective, it
can be used by volleyball coaches to improve their players' tactical skills and enhance their performance on
the field. Moreover, the results obtained could also contribute to the wider use of virtual reality technology

in sports training.

Keywords: Virtual reality, Eye-tracking, Decision-making, VVolleyball, Adolescents.



INTRODUCCIO

En I’esport, el rendiment és multifactorial, no esta Unicament condicionat per un optim control del
moviment, sind que també es requereix d’una decisio precisa de la resposta motora (Poolton et al., 2006).
La presa de decisions és un factor imprescindible per a I’assoliment de I’especialitzacié en un esport (Bar-
Eli i Raab, 2009; Gilovich et al., 1985).

Segons Raab (2007) la presa de decisions pot ser definida com “el procés en el qual els atletes escullen una
técnica adequada per la situacié actual del joc considerant el seu context”(p. 4). Pel que fa el context, 1’Gs
de la realitat virtual és una eina molt Util ja que permet crear situacions reals de joc amb una sensaci6 Unica
d’immersio (Kittel et al., 2020) fet que és molt important a ’hora de crear escenaris que representin
significativament les situacions on es donen els processos de presa de decisions (Abernethy et al., 1993;
Farrow et al., 2018).

Darrerament, I’eina per treballar la presa de decisions en ’esport ha estat 1’ts de videos, d’una banda actuant
com a suport per a ’entrenament i d’altra banda, per tal d’avaluar les decisions dels jugadors (Larkin et al.,
2014). Podem trobar, si més no, certes limitacions a I’entrenament basat en videos. La primera limitacio rau
en que la perspectiva d’aquest videos sempre es produeix en tercera persona (exocéntrica) (Craig, 2013), fet
que no replica la posicio ni la visié que tindria I’esportista en aquell escenari. Els estudis refereixen que una
vista en primera persona augmentaria la representacio de la tasca en quant a la presa de decisions del jugador
(Petit i Ripoll, 2008). La segona limitaci6 ve donada a causa de la poca variabilitat respecte al moviment i
orientacio de I’esportista al moure el cap (Craig, 2013). Per tal de sobreposar aquestes limitacions, la realitat
virtual es posiciona com un recurs adequat i representatiu a 1’hora de treballar aquestes caracteristiques

vitals en I’esport (Craig, 2013; Farrow et al., 2018).

La realitat virtual s’ha definit de moltes maneres durant els darrers anys, fent impossible una definicio
unificada. Per al proposit d’aquest treball es definira la realitat virtual com Ross-Stewart, et al. (2018), “una
tecnologia que presenta una simulacié immersiva en un escenari monoscopic d’imatge en 360° i so estereo,

en primera persona, mitjangant unes ulleres muntades al cap” (p. 1).

La tecnologia avanga exponencialment i I’esport es pot beneficiar de moltes eines per tal d’augmentar el
rendiment i 1’espectacle, les ulleres de realitat virtual s’han anat implementant darrerament en esports
d’equip com a I’handbol (Vignais et al., 2015), al rem (Ruffaldi i Filippeschi, 2013), al beisbol (Ranganathan
i Carlton, 2007) i al rugbi (Bideau et al., 2010) per a treballar condicio cognitiva i, al basquet (Song, 2021)
per a millorar la qualitat dels entrenaments, entre d’altres. L’(is d’aquesta tecnologia en el voleibol pista ha

estat estudiada tant per tal de millorar les condicions técniques dels esportistes (S. Wang et al., 2022), com
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per augmentar les capacitats fisiques (Ranjbarzadeh Yamchi et al., 2021). També s’ha utilitzat amb
programes especifics per accions concretes del joc, com la percepcié (Fukumi i Makino, 2022) o I’educacio
de I’esport en etapa universitaria (Du iLi, 2021). En ser el voleibol un esport amb moltes variables definides,
en un espai marcat i amb un temps de joc curt, es posiciona com 1’escenari perfecte per aplicar la tecnologia
de simulaci6 («Peer-Reviewed Oral Presentations», 2016). Les ulleres de realitat virtual, a part de projectar
la imatge d’una simulacio, tenen capacitat d’emmagatzemar informacio, la qual cosa resulta molt util a
I’hora de comparar situacions i de captar informaci6 del joc. Aixo permet crear una situacio de joc cada cop
mes real i poder analitzar el propi procés (J. Wang, 2012), fet molt rellevant a 1’hora de poder marcar una

evolucio d’una caracteristica a desenvolupar.

La capacitat d’anticipacio, el nivell d’atencié i la percepcié son factors psicologics que tenen un
denominador comu, tots tres treballen a partir de I’estimul visual (Kreitz et al., 2015), no només aixo
posiciona les ulleres de realitat virtual com a un element molt interessant ja que actua per aquesta via, sino
que ens permet a més incloure una tecnologia de seguiment ocular per tal d’estudiar la relacié de la posicid
dels ulls (Clay et al., 2019) amb els nivells d’atencid, percepcid, anticipacio i, a conseqliéncia, el nivell de

la presa de decisions.

Pel que fa als esportistes, la capacitat de decidir rapidament és un procés que s’ha de comengar a
desenvolupar a una edat primerenca (Powless et al., 2020) amb 1’as de simulacions com a principal suport.
Tant ’adherencia a I’entrenament (Maloney et al., 2021) com els resultats obtinguts (Powless et al., 2020)
refereixen resultats positius envers 1’s de la realitat virtual en adolescents per tal de treballar aquesta

caracteristica.



JUSTIFICACIO DE L’ESTUDI

Escollir I’opcio correcte a I’hora de llengar-se 0 no per una pilota pot ser decisiu per decantar un partit, és
per aix0 que els entrenadors consideren aquest factor psicologic un dels aspectes més importants a
desenvolupar (Beise i Peaseley, 1937). La presa de decisions esta influenciada per tants aspectes com
nombre d’alternatives per a solucionar situacions de joc (Castro et al., 2019). Es dona resposta als estimuls
segons la quantitat de practica (Gil Arias et al., 2011), el coneixement tactic (Grehaigne et al., 1999), els
aspectes cognitius com la percepcié (Janelle i Hatfield, 2008) o el nivell d’atencié (Huttermann i Memmert,
2015) i la memoria; especialment la connexid entre la memoria funcional i la memaria de llarg termini
(Furley i Memmert, 2015). Tots aquests elements intrinsecs es troben directament condicionats pels estimuls
que rep I’entorn, percebut per I’esportista a través dels seus sentits. Aixi doncs, la informacié que haura de
processar a I’hora de prendre la millor decisio respecte al seu coneixement tactic ve donada pel sistema
ocular (Kreitz et al., 2015).

Aguests condicionants mencionats anteriorment, si bé es poden entrenar amb situacions de joc, requereixen
d’un nombre més elevat de jugadors (Chirosa Rios et al., 2012) i unes condicions especifiques a vegades
impossibles d’assolir pels entrenadors de voleibol. Amb I’us de la realitat virtual, no només es poden generar
aquestes situacions facilment sense necessitat de més jugadors, sind que es pot realitzar en un escenari
immersiu, real i amb la capacitat de registrar i analitzar les situacions a temps real («Peer-Reviewed Oral
Presentations», Augste et al, 2016). A banda, aquesta eina ha reduit el seu cost durant els darrers anys i es
poden trobar preus assequibles al mercat, si bé es cert que poden arribar a tenir un cost de 400€, es poden
trobar solucions molt més economiques com una muntura feta amb cartr6 on ficar un smartphone (Clay et

al., 2019), fent I’aplicacio i la distribucio d’un programa d’aquestes caracteristiques molt més assolible.

Tenint en compte que les ulleres de realitat virtual ens permeten entrar en un entorn immersiu (Farrow et
al., 2018) i, el fet de que la presa de decisions vingui marcada per la informacié donada pels ulls (Kreitz et
al., 2015) es posiciona com un gran actiu a I’hora de treballar aquesta caracteristica. Faure et al. (2020)
recomanen 1’0s de realitat virtual per a entrenar la presa de decisions en els esports de pilota, ja que atorga

la capacitat de generar situacions concretes i enfocar I’entrenament a desenvolupar habilitats concretes.

Pel que fa a la presa de decisions en el voleibol, aquesta ha estat molt estudiada per part dels professionals
d’aquest esport, des d’una visié cognitiva (Conejero Suérez, Prado Serenini, et al., 2020), provant factors
psicologics com I’entrenament amb imatgeria (Fortes et al., 2020), avaluant la decisio segons la fatiga
mental (Fortes et al., 2021) i comparant el tipus de decisio segons I’edat de I’esportista (De Waelle et al.,

2021). Els resultats ens indiquen que I’entrenament de la presa de decisions és adequat des d’una visio



cognitiva i millora la qualitat i la velocitat de les decisions en els jugadors de voleibol, i que factors com
I’experiéncia i la fatiga mental condicionen la qualitat de la presa de decisions. No obstant aixo, des del
nostre coneixement, no s’han observat estudis que hagin estudiat la combinacio de la realitat virtual amb la
presa de decisions en el voleibol, sumant-hi a més, I’element del seguiment ocular. En altres esports si que
podem trobar aquesta combinacid, com I’estudi de Kittel (2020) en el qual s’utilitza tecnologia de realitat
virtual en 360° per a treballar la presa de decisions al futbol, comparant I’efecte de I’is de les ulleres de
realitat virtual respecte a 1I’observacio de videos. A nivell general, van concloure que hi havia poca diferéncia
entre els grups pel que fa a la millora de la presa de decisions, pero van observar diferencies significatives
en el grup entrenat amb realitat virtual, en comparacié amb la visualitzacié de videos. Aixi mateix, en el
basquet, (Pagé et al., 2019; Panchuk et al., 2018), van observar millores en la qualitat de la presa de decisions

respecte a I’entrenament tradicional i el basat en la visualitzacié de videos.

“El laboratori ha de ser com la vida” (p. 3) va escriure el psicoleg James Gibson (1979), considerat un dels
experts en la percepcio visual, afirmant que com més s’assembli la situacié que estem practicant a la realitat,
més similar sera el desenvolupament. Amb 1’evolucié de la qualitat visual de les ulleres de realitat virtual,
la sensacié d’immersio que s'aconsegueix és total, per tant tota millora que aconseguim en simulacio sera

després aplicable a situacions reals de joc (Du i Li, 2021).

Tots els estudis mencionats previament es basen en I’estudi d’un sol génere, ja sigui masculi o femeni.
Seguint en aquesta linia, en aquest projecte es buscara con¢ixer I’efecte del programa de realitat virtual
sobre les jugadores de voleibol pista femeni, ja que a Catalunya, segons les dades de I’Institut d’Estadistica
de Catalunya, el voleibol pista és un esport majoritariament practicat per noies, essent el seté esport amb
mes noies federades (ldescat).
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HIPOTESIS | OBJECTIUS

Hipotesis

1. L’entrenament amb realitat virtual augmenta la capacitat de prendre la decisié correcte en jugadores

adolescents de voleibol pista.

Objectius

Objectiu general

Millorar la capacitat de presa de decisions en jugadores adolescents de voleibol pista mitjancant una

simulacié amb realitat virtual en situacions de recepcid, col-locacié i atac.

Objectius especifics

Crear un programa per a treballar la millora de la presa de decisions en jugadores adolescents de voleibol
pista mitjangant una simulacié amb realitat virtual en accions reals de joc.

Mesurar la relacio de la qualitat de la presa de decisions respecte a la fixacio ocular en la pilota mitjancant

la tecnologia de seguiment ocular en jugadores adolescents de voleibol pista.
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METODOLOGIA

Disseny de I’estudi

Es tracta d’un estudi analitic, experimental, longitudinal (de vuit setmanes de durada) i controlat, al ser un
estudi en el que avaluarem la relacio entre 1’Gs del programa de realitat virtual i la millora de la capacitat de
presa de decisions i la seva relacié amb la fixaci6 ocular, durant un temps determinat, amb un pla concret i

amb grup control.

Poblacié i mostra

La poblacio a la que va dirigida ’estudi son les jugadores de voleibol federatiu d’entre 12 i 18 anys de
Catalunya, ja que és una edat optima per desenvolupar la presa de decisions i és una poblacié que es

beneficia molt de 1’0s de la realitat virtual (Powless et al., 2020).

La mostra s’extraura del Club VVoleibol Mataré en la secci6 femenina, en les categories infantil (12-13 anys),
cadet (14-15 anys) i juvenil (16-18 anys). Es seleccionara la mostra de manera no-probabilistica, basant en
referencies similars (Castro et al., 2019; Fortes et al., 2021; Kittel et al., 2020). Les esportistes escollides
compliran amb els criteris d’inclusié mostrats a la “Taula 1”. Un total de 38 jugadores participaran en
I’estudi amb una mitjana d’edat de 14,7 anys. Tots dos estaran formats per 19 jugadores. Participaran 12

esportistes de categoria infantil, 13 jugadores de categoria cadet i 13 jugadores de categoria juvenil.
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Criteris d’inclusio i exclusio

Taulal

Criteris d’inclusio i exclusio

Inclusio Exclusié
Jugadora de voleibol federatiu Jugadora amateur o escolar
Edat entre 12 — 18 anys Condici6 que no permeti I’Gs de la realitat virtual

(Epilépsia fotosensible, claustrofobia, mareig o
nausees)

Etapa Infantil, Cadet o Juvenil

Almenys un any d’experieéncia en un esport d’equip

(voleibol, futbol, basquetbol o handbol)

Pertany al club on es realitza 1’estudi

Condici6 fisica que permeti 1’entrenament regular

de voleibol

Assignacio dels individus al grup d’estudi

Un cop seleccionades les participants de 1’estudi segons els criteris d’inclusid, se’ls atorgara un grup de
manera aleatoria: grup experimental o grup control. ElI grup experimental (GE) (n=19) realitzara
I’entrenament basat en el programa de realitat virtual. EI grup control (GC) (n=19) es basara en la
visualitzaci6é de videos. Tots dos grups realitzaran el mateix nombre de sessions, de la mateixa durada,
durant el transcurs de I’estudi (Fortes et al., 2020). S’emprara la pagina web randomization.com
(Randomization Plans: Never the same thing twice!, s.d.) per tal d’assignar els participants als dos grups de

manera aleatoria.

Variables d’estudi

Variables

En aquest estudi s’avaluaran les segiients variables:
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Presa de decisions: La presa de decisions es defineix com a la capacitat dels esportistes d’escollir
la millor opci6 en un temps i situacié determinada (Powless et al., 2020). Es tracta de la principal
variable a monitoritzar, per tal de saber si les decisions que prenen els esportistes s6n correctes o
no, es comptara amb I’ajuda de dos experts amb experiéncia en el voleibol amb un nivell minim
d’entrenador/a territorial de voleibol nivell 1l segons la Real Federacié Espanyola de Voleibol.
Aquests analitzaran les accions tal com es va realitzar en ’estudi de Fortes et al. (2020), comparant
I’efecte de la imatgeria en la presa de decisions. Els experts avaluaran les tres accions posteriors a
la sacada: la recepcid, la col-locaci6 i el remat. Aquestes seran valorades segons el model GPAI

(Game Performance Assessment Instrument) (Memmert i Harvey, 2008).

Coneixement tactic declaratiu del voleibol: En I’esport, la capacitat de realitzar correctament una
accid es divideix en un component técnic i un cognitiu (Thomas i Thomas, 1970), el procés cognitiu
es basa en aquesta eleccio de la resposta segons les condicions donades. Anderson (1987) descriu
el coneixement declaratiu com “el conjunt d’atributs que diem d’un objecte, subjecte o idea” (p.
193). La variable del coneixement tactic declaratiu ens permetra avaluar la condicid cognitiva del
jugador de manera oral. Per tal de relacionar els resultats obtinguts a la pista amb la percepci6 dels
jugadors, comptarem amb aquesta avaluacio. Es tracta d un qiiestionari validat (Moreno Dominguez
et al., 2013), adaptat de McGee i Farrow (1978) per tal d’avaluar el coneixement tactic dels/de les
jugadors/es. Concretament mostrarem 12 jugades d’atac del Test de Coneixement Tactic Declaratiu
en Voleibol (TCTD:VD), tal com es va realitzar en I’estudi de Costa et al. (2016).

Seguiment ocular: Aquesta tecnologia ens permetra realitzar un seguiment dels ulls mitjancant dues
cameres posicionades a I’interior de la muntura de les ulleres. La tasca de seguiment ocular és
certament complexa, tot i que es facilita amb 1’4s de la realitat virtual al tenir un model 3D de 1’ull
i la distancia entre els objectes i els ulls. Aixo facilita el procés de calcular la profunditat de la visié
en un espai 3D. El propi programa d’Unity permet incorporar aquesta caracteristica (Clay et al.,
2019). Per tal de valorar la correcte fixacié de I’esportista en la pilota, utilitzarem el seguiment
ocular amb cameres incorporades a la muntura. D’aquesta manera sabrem en quin punt de la imatge
esta mirant la jugadora, fet que ens permetra saber tant el nombre de fixacions com la durada

d’aquestes, que seran les dades que extraurem.
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Instruments de valoracio

En aquest estudi s’utilitzaran els segiients instruments de valoracio:

GPAI: L’instrument GPAI (Game Performance Assessment Instrument) és un model d’avaluacio
fiable i validat utilitzat per entrenadors/es i professors/es d’educacié fisica. Avalua diferents
aspectes del joc: presa de decisions, cobertura, execucid, recolzament, base, ajust i marcatge. En
aquest estudi ens centrarem unicament en 1’apartat de valoracio de la presa de decisions. Segons el
GPAl, la decisio és correcte quan es compleix la intencionalitat de I’accid. Aixi doncs, el/s la/les
observador/a/es indicaran les accions com a correctes o incorrectes en un full de calcul. S’avaluaran
les tres accions posteriors a la sacada: recepcid, col-locacié i remat. Aquestes accions seran
puntuades per dos observadors/es experts/es. Les taules utilitzades pels/per les observadors/es
poden trobar a I’Annex 5. Al ser el voleibol un esport variable, no totes les jugadores realitzaran el
mateix nombre d’accions, per tant es realitzara un index de la presa de decisions (IPD) utilitzat en

I’article de Fortes et al. (2020) que marcara la puntuacié obtinguda en aquesta variable.

AC

IPD = 2o Al

On IPD és I’Index de Presa de Decisions, AC és el nombre d’accions correctes i Al el nombre
d’accions incorrectes.
Memmert i Harvey (2008), indiquen que el fet de tenir dos observadors/es aporten un punt més de

fiabilitat i que les diferéncies a 1’hora de puntuar cada accié es resolen amb la segiient formula:

k=1(4C +1)
n_(AC + Al +2)

IPD =2 -

On X" és el sumatori i k és el nombre d’observadors. Aquesta formula té en compte tots els
observadors/es (k=1 fins n) per accions correctes (AC) i incorrectes (Al) i crea un valor del 0 al 2

per a cada observador. En el nostre cas (k=2) la formula derivaria en:

R_,(ACT+ 1)+ (AC? + 1)

IPD =2
n_(ACT + AI' +2) + (AC? + AI% + 2)
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On AC! s6n les accions correctes avaluades per I’expert/a 1 i AC? per I’expert 2. D’aquesta manera
aconseguim avaluar totes les accions de les jugadores per dos experts/es, i el resultat passa de ser
relatiu a absolut, fet que permet comparar aquest resultat amb altres articles que hagin seguit el

mateix procediment d’avaluacié (Memmert i Harvey, 2008).

Coneixement tactic declaratiu del voleibol (Costa et al., 2016; Moreno Dominguez et al., 2013): El
test de coneixement tactic declaratiu del voleibol (TCTD:Vb) es tracta d’un test realitzat per
ordinador o, en el nostre cas, visualitzat en unes ulleres virtuals (Meta Quest 2). Es presentaran 12
accions de joc (6x6) en situacio de recepcid, col-locacié i remat. Les escenes estaran gravades en
un pla optim de visié (7 — 9 metres de distancia i alcada de 1,5 metres) permetent una clara imatge
a la jugadora. Les accions tindran una durada d’entre 4 i 6 segons. Sense previ avis, la imatge es
posara en negre i la jugadora haura d’indicar de manera verbal qué realitzaria, escollint entre les
opcions del guiestionari. Després de prendre la decisid, haura de justificar la resposta. Cada resposta
sera puntuada sobre 20, 10 punts per la resposta i 10 punts per la justificacid. Els errors rebran una
puntuacié de 0 punts (Matias et al., 2017). Aquesta valoracié es dura a terme per els mateixos
experts de ’apartat “Presa de decisions”. Totes les respostes s’anotaran en un full de calcul.

Eye-Tracking SMI RED500®: Per a analitzar la fixacié ocular (tant el nombre com la durada) durant
I’aplicaci6 del TCTD:Vb es fara Gs del Eye-Tracking SMI RED500®, produit per 1’empresa
SensoMotoric Instruments. Aquesta eina ens permet accedir a les referéncies visuals mitjangant les
ulleres de realitat virtual d’una manera no invasiva, dificilment assumibles mitjancant altre métode.
(Craig, 2013). Amb aquest instrument es grava el moviment dels ulls mitjancant un laser infraroig
oferint dades referents a la posicio dels ulls i a la direccidé del camp visual, obtenint d’aquesta
manera, la quantitat i la durada de les fixacions oculars. Aquesta valoracié es realitzara alhora que
el test del coneixement tactic declaratiu del voleibol, obtenint aixi una relacio directa entre la presa

de decisions i la fixacio ocular.
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Taula 2

Variables d’estudi

Variable Instrument Moment de valoracio

Presa de decisions GPAI 24 hores abans de la primera sessié i

24 hores després de 1’ultima

Seguiment ocular Eye-Tracking SMI RED500® 24 hores abans de la primera sessié i
24 hores després de I'altima
Coneixement tactic declaratiu del Questionari de coneixement tactic 24 hores abans de la primera sessié i

voleibol declaratiu del voleibol 24 hores després de 1’ultima

Procediment

En primer lloc es contactara amb un graduat en Enginyeria de Disseny i Desenvolupament de videojocs per
a desenvolupar el programa de realitat virtual. Un cop enllestit el programa, ens posarem en contacte amb
el Club Voleibol Matard per a sol-licitar 1’as de les seves instal-lacions a més de la participacié de les

esportistes.

Utilitzant el programa d’aleatoritzacio, es formularan els dos grups entre totes els esportistes que compleixin
amb els criteris d’inclusio. Es reuniran a totes els participants i representants del club al pavell6 i es fara una
petita explicacio del procés de ’estudi (Annex 1), es resoldran dubtes i es fara entrega del consentiment
informat (Annex 2), tant als participants com als representants del club (Annex 3). En el cas dels participants

menors d’edat, es fara entrega dels documents esmentats als pares/mares o tutor legal.

L’avaluacid inicial es realitzara 24 hores abans de la primera sessio, seguint el model elaborat per Castro et
al. (2019) i de Fortes et al. (2020), en dos articles que estudien la presa de decisions en el voleibol. El dia
de I’avaluaci¢ inicial es realitzaran tres partits, d’una durada d’un set de 25 punts, on s’avaluara la presa de
decisions segons I’ instrument GPAI. Cada partit comptara amb les jugadores d’una categoria (infantil, cadet
o juvenil). El primer partit el realitzaran les jugadores de categoria infantil, després les de categoria cadet i
per Gltim, les de categoria juvenil. Els partits es gravaran amb una camera en tripode situada a la grada en
perpendicular a la linia de mig camp de voleibol, per tal d’assegurar una bona visualitzacio dels/de les

observadors/es experts/es.
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Un cop acabats els tres partits les participants es dirigiran d’una en una, per ordre d’edat, a una sala aillada
on es realitzaran les Gltimes dues valoracions. En aquesta sala estaran els/les dos/dues experts/es i
I’investigador/a. L’esportista es col-locara les ulleres de realitat virtual i es realitzara una cal-libracid del
laser infraroig per I’estudi de la fixacié ocular mitjangant el software iView X RED 500Hz, inclos en el
programa Eye-Tracking SMI RED500® i recomanat pel fabricant. Tot seguit realitzara el TCTD:Vb
presentat en les mateixes ulleres virtuals i s’enregistraran tant les respostes que contesta la jugadora, com el
comportament visual que presenta. Les respostes i posteriors justificacions s’enregistraran en un full de
calcul i, el comportament visual, s’enviara al software BeGaze 3.5.7.4, el qual ens permetra obrir I’arxiu de
cada subjecte i avaluar la fixacié ocular. Un cop realitzat el pre-test, 24 hores més tard, comencara la

intervencio, tal i com es pot veure en la “Taula 3”.

La intervencio consistira en 8 setmanes de 2 entrenaments setmanals d’una durada de 15 minuts cadascun.
Tant el temps de durada de I’estudi com el nombre d’hores d’entrenament especific és adequat i positiu pel
desenvolupament de la presa de decisions (Fortes et al., 2020; Kittel et al., 2020; Lorains et al., 2013;
Powless et al., 2020; Schweizer et al., 2011). Les esportistes realitzaran les sessions 30 minuts després del
seu entrenament, seguint amb el model de Fortes et al. (2020), tots dos grups tindran el mateix nombre de
sessions, el mateix nombre de minuts i el mateix nombre exacte de preses de decisions. Les sessions es
troben més detallades a I’apartat “Descripci6 de la proposta d’intervenci¢”. Un cop passades les 8 setmanes,
24 hores després de I'ultima sessio, es realitzara ’avaluacid final on es repetira el procés exacte de
I’avaluaci6 inicial tal com es va fer en els articles de Castro et al. (2019) i de Fortes et al. (Fortes et al.,

2020) com es pot veure en la “Figura 17,

Material, infraestructura i espali

La intervencid es realitzara a les instal-lacions del Club Voleibol Mataré. Es necessitara una mitja pista de
voleibol (9m x 9m) per al grup de realitat virtual i una habitacid aillada per al grup de visualitzacio de

videos. Alla es disposara tot el material necessari:

o Ulleres i comandament de RV (Meta Quest 2)

e Camera (4k/60 fps o millor)

e Tripode

e Recobriments d’un sol Us (fundes d’higiene per a les ulleres de RV)

e Ordinador amb intel Core i5-4590 0 AMD Ryzen 5 1500X o superior, 8GB RAM, Windows 10,
targeta grafica NVIDIA GeForce GTX 970 o AMD Radeon 400 o millor i amb almenys 3GB de
VRAM (lsaac, 2021)
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e Programa Unity (instal-lat a 1’ordinador)

e Programa de full de calcul (instal-lat a I’ordinador)
e Cable Oculus Link

e Aplicacio6 d’escriptori Oculus

e Cablejat fixaci6 ocular — ordinador (USB B a C)

e  Monitor 4k/60fps o millor

e Tauleta tactil amb targeta SIM

e Eye Tracking SMI RED500®

e Arxius de video de presa de decisions maxima categoria senior femenina (16 videos de 30 escenes)

Taula 3

Calendari procediment

Dilluns Dimarts Dimecres | Dijous Divendres | Dissabte | Diumenge

Setmanal | Av. inicial | Sessio 1 Sessid 2

Setmana 2 Sessio 3 Sessio 4

Setmana 3 Sessio 5 Sessio 6

Setmana 4 Sessio 7 Sessio 8

Setmana 5 Sessio 9 Sessio 10

Setmana 6 Sessio 11 Sessio 12

Setmana 7 Sessio 13 Sessio 14

Setmana 8 Sessio 15 Sessio 16 Auv. final
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Figura 1

Disseny de l'estudi

REALITAT VIRTUAL

(2 sessions per setmana de 10 min)
GPAI GPAI

TCTD:Vb TCTD:Vb

FIXACIO VIDEOS FIXACIO

OCULAR (2 sessions per setmana de 10 min) OCULAR

Descripcio de la proposta d’intervencio

La intervencio consistira en la valoracid inicial, 8 setmanes d’entrenament especific i un avaluacio final.
Durant les 8 setmanes els dos grups realitzaran les sessions 2 cops per setmana. Cada grup realitzara la seva
sessio “Taula 4” 1 “Taula 5” de manera paral-lela els mateixos dies, sempre 30 minuts després del seu
entrenament amb 1’equip, tal com es va realitzar en I’estudi de Kittel (2020). Les sessions tindran una durada
de 10 minuts, tal com es va realitzar en els estudis de Kittel (2020), Lorains etal. (2013) i Schweizer (2011)

en articles que avaluen la presa de
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Sessio

Taula 4

Sessio Grup Experimental

Sessio Grup Experimental

Espai (real) | 9mx9m | Espai 18m x 9m Durada 10 minuts
(virtual)
Participants | 19 Continguts | Presa de decisions | Material Ordinador, ulleres i comandament
Seguiment ocular de RV, recobriments d’un sol 0s
Intervencio

Les jugadores s’acostaran en parelles a I’espai d’intervenci6 on hi haura tot el material disposat i dos/dues
investigadors/es que conduiran la sessio. S’explicara a les jugadores el desenvolupament de la sessio i se li fara
entrega de les ulleres virtuals, els comandaments i el recobriment d’un sol Us per assegurar la higiene de les
ulleres. La jugadora es col-locara les ulleres de RV i els comandaments i es ficara al mig de la mitja pista de
voleibol. S’ajustara la mida de les ulleres a cada jugadora per tal d’assegurar una bona imatge. Un cop adequades
les ulleres s’iniciara el programa virtual on la jugadora haura de seleccionar virtualment la categoria a la qual
pertany: infantil, cadet o juvenil “Figura 2”. D’aquesta manera el programa adequara I’algada de la xarxa en el
joc a la pertinent categoria (infantil 2,10m, cadet 2,18m i juvenil 2,24m). Una vegada escollida, la jugadora
veura a través de les ulleres virtuals una pista real de voleibol al seu voltant (xarxa, graderies, pista...etc.) “Figura
4” i una pantalla amb un breu resum de la sessi6 que realitzara. Quan pitgi qualsevol bot6é del comandament
apareixera un compte enrere del 3 al 0. EI compte enrere apareixera també abans de cada accio.

Les esportistes realitzaran un total de 30 accions per sessid, cada accid consistira en un compte enrere, un
escenari dinamic (una pilota que cau des d’un punt determinat, amb els companys i rivals situats en una posicio
concreta) “Figura 4”, una presa de decisio i realitzacié de I’acci6 i un feedback immediat detallat (justificacio

escrita detallada de la presa de decisio correcte en les mateixes ulleres virtuals).

A quina categoria pertanys?

'wm‘.mu I “ CADET u N suven '

e - —

Figura 2: Men0 de categoria (Unity) Figura 3: Acci6 programa virtual (Unity)
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Figura 4: Espai virtual (Unity)

Taula 5
Sessio Grup Control

Espai Habitacio aillada Durada 10 minuts
Participants 19 Continguts Presa de decisions | Material Ordinador, monitor
Seguiment ocular tauleta tactil, videos

Intervencié

Les jugadores s’acostaran en parelles a la zona d’intervencio (una habitaci6 aillada del poliesportiu) on hi haura
un ordinador i un investigador/a que conduira la sessio. S’explicara a les jugadores el desenvolupament de la
sessio. L’esportista seura a una cadira davant del monitor (60 fps) on apareixeran els videos; veura un total de 30
accions per sessid, cada accio consistira en un compte enrere del 3 al 0, posteriorment el video mostrara una
gravacio d’un partit de voleibol en una situacié de recepcio, col-locacié o remat. Els videos seran extrets de la
maxima competicio catalana (primera divisio senior femenina) i es trobaran descarregats en 1’ordinador, la posicid
de la camera sera la mateixa que en el TCTC:Vb. Cada video tindra una durada d’entre 4 i 6 segons abans d’aturar-
se. La imatge es quedara congelada i la jugadora haura d’explicar verbalment quina accio realitzaria en la situacio
plantejada. L’tinica consideracié que se’ls hi indicara es que actuin tal com ho farien en un partit. Un cop hagi
contestat, el video mostrara una explicacié escrita detallada de quina seria la presa de decisidé correcte.

L’investigador anotara, al full de calcul en la tauleta tactil, la resposta de la jugadora.
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Analisi estadistic

Els resultats de les avaluacions s’afegiran a un full de calcul per tal de monitoritzar els resultats i agrupar-
ho en un mateix lloc. EI mateix dia que es facin les valoracions s’hauran d’introduir les dades al full de
calcul. S’utilitzara la versi6 en linia del programa de fulls de calcul de Office, per tal de que tots els
professionals tinguin accés al document i puguin incloure els resultats de les valoracions. El full de calcul
estara dividit en dos grups, de mateixa manera que s’organitza I’estudi: grup control i grup experimental.

En cada pestanya es trobaran tots els participants dels grups organitzats en taules (Annex 4).

Totes les dades recollides ens serviran per determinar si hi ha diferéncies significatives entre grups en quant
a millora de la presa de decisio i la relacio que aquesta té amb la fixacié ocular. Es compararan les dades de

I’avaluacié final respecte a 1’avaluacio prévia a la intervencio.

Per tal d’avaluar cada variable de manera individual, es calculara la mitjana, la mediana i la moda de
cadascuna, per cada grup. D’aquesta manera obtindrem les dades referents a la tendéncia presentada en el
grup experimental i en el grup control. D’altra banda es calculara tant la desviacid estandard com el rang.

Totes les dades es presentaran de manera grafica en el mateix full de calcul.

Per tal de confirmar la hipotesis (el programa de realitat virtual millora la qualitat de presa de decisions en
jugadors adolescents de voleibol pista) es valorara si les diferéncies entre grups son o no significatives.
Abans de comparar les mitjanes de les variables es realitzara la prova de normalitat de Shapiro-Wilk, per
tal d’assegurar que la mostra compleix les suposicions estadistiques de homogeneitat. Posteriorment, es
dura a terme un analisi de variancia ANOVA. Un cop obtinguda una estadistica significativa, es sotmetran

els resultats al Test de Scheffe per determinar quins parells de mitjanes son significatives.

L’aspecte referent a I’analisi estadistic el dura a terme un analista professional.
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Consideracions étiques

Comiteé d’Etica
El programa d’entrenament mitjancant la realitat virtual en jugadores adolescents del voleibol pista es

presentara al Comité d’Etica de 1’Escola Superior de la Salut del TecnoCampus per tal de vetllar pel

compliment dels aspectes étics de la investigacio.

Full d’informacio i consentiment informat

Tant les participants, els pares/mares i tutors legals, com el propi club on es realitzara I’estudi rebran un full
informatiu i hauran de firmar el consentiment informat. Aquest document explicara les caracteristiques del
projecte i garantitzara la proteccié de dades i ’autoritzacié a 1"as de les gravacions per a finalitats

cientifiques.

A més, el club on es realitzara ’estudi també autoritzara el projecte per tal d’assegurar el bon Gs de les

instal-lacions i I’estat dels seus jugadors.

Principis étics i codi deontologic

Aquest projecte es realitza d’acord als principis étics de la declaracio de Helsinki (World Medical
Association, 2013), atorgant la capacitat als participant d’abandonar 1’estudi en qualsevol moment sense

cap consequencia.

Es respectara també el Codi Deontologic de la professié de I’Educacié Fisica i esportiva (Colef, 2019)
assegurant d’aquesta manera que tots els professionals implicats respectaran els principis étics de la

professid i la legislacid vigent.

Proteccio de dades

Per tal de garantitzar la confidencialitat del projecte s’actuara d’acord amb el Reglament General (UE)
2016/679, del 27 d’abril de 2016, de proteccio de dades (RGPD) i la Llei Organica 3/2018, de 5 de desembre,

de proteccié de dades personals i garantia dels drets digitals.
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D’altra banda, pel que fa a la gravacié de contingut multimeédia es seguira el protocol d’acord amb la Llei
Organica 1/1982, de 5 de maig, de proteccio civil del dret a I’honor, a la intimitat personal i familiar, 1 a la

propia imatge. Es sol-licitara I’s de la imatge de les cameres per la realitzacio de 1’estudi ocular.
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CRONOGRAMA

Taula 6

Cronograma projecte d’investigacio

2022 2023
Desembre Gener Febrer Marg Abril Maig Juny Juliol
Setmanes

ETAPES DE LA
PROPOSTA D’ESTUDI 1123|4112 |3|4]1(2|3(4)1(2|3|4)1|2|3|4]1(2(3|4]1|2{3|4]1|2 |3

INTRODUCCIO, JUSTIFICACIO DE L’ESTUDI, HIPOTESI I OBJECTIUS

Revisi6 bibliografica

Redaccio6 de la introduccio

Redacci6 de la justificacio,
hipotesi i objectius

METODOLOGIA

Disseny de I’estudi

Poblacié i mostra

Variables d’estudi

Procediment

Descripcié de la proposta
d’intervencio

Analisi estadistic

REDACCIO DEL TREBALL | DEFENSA

Redaccié de la memaria del
treball

Defensa
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PRESSUPOST

El material presentat en aquest pressupost és de vital importancia per a la realitzacié de I’estudi, ja que sense

aquesta llista no es podrien realitzar correctament els protocols presentats en aquest projecte. Es possible

que les instal-lacions on es realitzara el projecte ja disposi d’algun dels materials presentats en aquesta taula

“Taula 77, en aquest cas, sempre amb ’autoritzacio dels propietaris i garantint la seguretat i el bon us dels

materials, s’utilitzaran pel desenvolupament de la intervencio. Els recursos humans “Taula 8” comptaran

amb el desenvolupador de videojocs, els/les dos/dues experts/es en voleibol i I’especialista en analisi.

L’investigador principal no rebra remuneracio per a la realitzacio de I’estudi.

Taula7

Pressupost de [’estudi

Material Preu/unitat (€) Unitats Preu total )

Meta Quest 2 399 1 399 Enllag
Camera 499,64 1 499,64 Enllag
Tripode 21,99 1 21,99 Enllag
Funda d’un sol Gs 0,42 544 228,48 Enllag
Ordinador 799 1 799 Enllag
Cable Oculus Link 99 1 99 Enllac
Monitor 99 1 99 Enllac
CableUSBBaC 9 1 9 Enllag
Tauleta tactil 149 2 118 Enllag
Eye Tracking SMI RED500® 3500 1 3500 Enllag

Taula 8

Pressupost recursos humans

Carrec

Hores de feina

Sou establert (€/hora)

Enginyer de desenvolupament i disseny de videojocs

Expert en analisi tactic voleibol (2)

Professional analisi estadistic

15
32 (64)
90

14

14
14
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https://www.oculus.com/quest-2/
https://www.amazon.es/dp/B01M2YBCT9/ref=vp_d_cpf-substitute-widget_pd?_encoding=UTF8&pf_rd_p=8b747ce2-9a9b-423e-bb1d-fd614f40a491&pf_rd_r=HSCQ5KM972R30QST8FQ8&pd_rd_wg=69CUR&pd_rd_i=B01M2YBCT9&pd_rd_w=Bs5vA&content-id=amzn1.sym.8b747ce2-9a9b-423e-bb1d-fd614f40a491&pd_rd_r=0bfa1e86-48e8-469b-bf5f-281aadd4f47e
https://www.amazon.es/AmazonBasics-Tr%C3%ADpode-61-Inch-Lightweight-Aluminium/dp/B00XI87KV8/
https://www.amazon.es/Hyperkin-Protectors-Pantalla-Protectores-Realidad/dp/B07DFCP5L6/
https://www.pccomponentes.com/configurador/aa1c84b03
https://www.meta.com/es/quest/accessories/link-cable/
https://www.amazon.es/HUAWEI-AD80-1920x1080-antireflejos-Flicker-Free/dp/B0BKQYPQ1N/ref=sr_1_185_sspa?__mk_es_ES=%C3%85M%C3%85%C5%BD%C3%95%C3%91&crid=143F3EQR1QUHS&keywords=monitor+4k+60+hz&qid=1683991951&sprefix=monitor+4k+60+hz%2Caps%2C95&sr=8-185-spons&sp_csd=d2lkZ2V0TmFtZT1zcF9idGY&psc=1
https://www.amazon.es/AmazonBasics-Cable-USB-tipo-Macho/dp/B01LONQ7R6/
https://www.amazon.es/Oangcc-Pulgadas-Certificado-Pantalla-Caso-Gris/dp/B0BFDTF2FT/ref=sr_1_1_sspa?adgrpid=57830720324&hvadid=601254789049&hvdev=c&hvlocphy=20270&hvnetw=g&hvqmt=e&hvrand=15306120428887758728&hvtargid=kwd-506413489832&hydadcr=6112_2327311&keywords=tablet+con+ranura+sim&qid=1684065723&sr=8-1-spons&sp_csd=d2lkZ2V0TmFtZT1zcF9hdGY&psc=1
https://www.smivision.com/products/eye-tracking/red500

LIMITACIONS | PROSPECTIVA

Respecte a les limitacions d’aquest estudi trobem que la tecnologia pot no ser accessible per a tots els clubs,
entrenadors o preparadors fisics. També la propia adaptacid a I’espai virtual, als comandaments i a les ulleres

de realitat virtual poden suposar un problema a 1’hora de concentrar-se en prendre la decisié correcte.

El fet de tenir diferents edats també condiciona 1’estudi, ja que és una variable no estudiada en el projecte
pero que pot afectar en la capacitat de presa de decisions de les jugadores, com s’ha vist en 1’article de De
Waelle et al. (2021) on es mesura la diferéncia d’aquesta capacitat segons 1’edat. Per tant, des d’aquest
modest espai animem a la realitzacié d’estudis que estudiin la diferéncia en la presa de decisions amb

programes de realitat virtual segons 1’edat dels jugadors/es.

Per ultim, la selecci6 de la mostra és una aproximacid segons la literatura revisada, per tant, no s’ha basat

en cap calcul estadistic.

En quant a la prospectiva, el potencial que té aquesta tecnologia en el futur és prometedor i ple de
possibilitats, el fet de poder crear situacions reals i immersives amb els elements de la nostra voluntat fa que
els dubtes que es puguin tenir amb I’aplicacié d’aquesta eina en ’esport siguin minims i les opcions,

infinites.

També aquest estudi busca coneixer millor la relacio de la qualitat observacional dels jugadors amb la presa
de decisions i, per tant, amb la qualitat de les seves intervencions; €s a dir, si el resultat de 1’estudi confirma
gue hi ha una relaci6 estreta entre les dues variables, atorga als entrenadors/es la capacitat de millorar

aquesta habilitat si es vol millorar indirectament la presa de decisions.

Per ultim, la capacitat d’estudiar la fixaci6 ocular amb les ulleres de realitat virtual i la tecnologia utilitzada
en aquest projecte, obra la possibilitat a relacionar aquest factor no només amb la presa de decisions, sind
també amb altres factors cognitius que tenen una importancia en I’esport, com 1’anticipacio o el temps de

reaccio, entre d’altres.
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ANNEX 1

L’estudiant MARC CASAU CIVIT del grau universitari en Fisioterapia dirigit per EULALIA BASSAS
BULLICH esta duent a terme el projecte d’investigacié Proposta d’intervencio per a la millora de la presa

de decisions en jugadors/es de voleibol adolescents mitjancant [’entrenament amb realitat virtual.

El projecte té com a finalitat d’estudi comparar 1’efecte d’un programa de realitat virtual en la millora de la
presa de decisions dels jugadors adolescents en voleibol pista. Es realitzaran dos grups d’estudi, un dels
grups rebra un entrenament basat en 1’s de videos i I’altre grup dura a terme un entrenament basat en la
realitat virtual, en segon lloc, s’analitzaran les dades extretes per a confirmar, o no, la hipotesi inicial. En el
projecte participara el TecnoCampus Matard i el Club de Voleibol Matard. En el context d’aquesta

investigacio, demanem la seva col-laboracié per a participar del projecte.
Aquesta col-laboraci6 implica participar en les seglients fases:

1. Assignaci6 dels grups

2. Avaluacid inicial

3. Intervencid: 8 setmanes d’intervencio, dues sessions setmanals
4

Avaluacio final

S’assignara un nombre a cada participant, d’aquesta manera assegurem la confidencialitat de tots els usuaris
de I’estudi. Les dades extretes d’aquest projecte tenen com a finalitat tnica la investigacio, en cap cas
s’utilitzaran per cap altre fi. Només hi tindra accés els experts implicats en 1’avaluacio i I’investigador

principal.

El fitxer de dades de I'estudi estara sota la responsabilitat de I'investigador principal, assegurant els drets
gue estableix la Llei Organica 3/2018, del 5 de desembre, de proteccié de dades personals i garantia dels
drets digitals i el Reglament general (UE) 2016/679, del 27 d'abril del 2016, de protecci6 de dades (RGPD).

Em poso a la vostra disposicié per qualsevol dubte, prec o consulta. Em podeu contactar al +34 XXXXXXXXX

0 al seglient mail: mcasau@edu.tecnocampus.cat.
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ANNEX 2

Jo, [NOM I COGNOMS PARTICIPANT], major d’edat, amb DNI [NUMERO D’IDENTIFICACIO]
DECLARO QUE:

He rebut informacio del projecte Proposta d’intervencio per a la millora de la presa de decisions en
jugadors/es de voleibol adolescents mitjancant [’entrenament amb realitat virtual, del qual se m’ha fet
entrega un full informatiu conjuntament amb aquest consentiment. He entés el seu significat, se m’han
aclarit els dubtes i se m’han exposat les accions que es deriven del mateix. S'ha informat sobre tots els
aspectes relacionats amb la confidencialitat i proteccié de dades quant a la gesti6 de dades personals que
comporta el projecte i les garanties preses en compliment de la Llei Organica 3/2018, de 5 de desembre, de
proteccié de dades personals i garantia dels drets digitals i el Reglament general (UE) 2016/679, de 27
d'abril de 2016, de protecci6 de dades (RGPD).

La col-laboraci6 en el projecte d’estudi és completament voluntaria i conservo el dret a retirada del mateix
en qualsevol moment, revocant el present consentiment, sense que aquesta retirada pugui repercutir
negativament en la seva persona en cap dels sentits. En cas de retirada, tinc dret a que les seves dades siguin

cancel-lades del fitxer d’estudi.

[QUAN PROCEDIEXI:] Aixi mateix, renunciem a qualsevol benefici econdomic, academic o de qualsevol

altra naturalesa que pogués derivar del projecte o dels seus resultats.
Per tot aixo,
DONO EL MEU CONSENTIMENT A:

1. La participacié del meu tutorat en el projecte Comparacié de dos protocols de tractament
antiinflamatori per a lesions agudes Iligamentoses del genoll: crioterapia i exercici neuromuscular

2. Que MARC CASAU CIVIT i la seva directora EULALIA BASSAS BULLICH puguin gestionar
les meves/seves dades personals i difondre la informacio que el projecte generi. Es garanteix que es
preservara en tot moment la meva/seva identitat i intimitat, amb les garanties establertes en la Llei
Organica 3/2018, de 5 de desembre, de protecci6 de dades personals i garantia dels drets digitals i
el Reglament general (UE) 2016/679, de 27 d'abril de 2016, de protecci6 de dades (RGPD).

3. Que els investigadors conservin tots els registres efectuats sobre la meva/seva persona en suport

electronic, amb les garanties i els terminis legalment previstos, si estiguessin establerts, i en
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abséncia de previsio legal, pel temps que fos necessari per complir les funcions del projecte per a

les quals les dades van ser recollides.

A [CIUTAT], el dia [DIA/MES/ANY]

[FIRMA TUTOR/A LEGAL] [FIRMA DE L'ESTUDIANT] [FIRMA DEL DIRECTOR/A]
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ANNEX 3

Jo, [NOM I COGNOMS GERENT], major d’edat, amb DNI [NUMERO D’IDENTIFICACIO]
DECLARO QUE:

He rebut informacio del projecte, del qual se m’ha fet entrega un full informatiu conjuntament amb aquest
consentiment. He entes el seu significat, se m’han aclarit els dubtes i se m’han exposat les accions que es
deriven del mateix. S'ha informat sobre tots els aspectes relacionats amb la confidencialitat i proteccid de
dades quant a la gestio de dades personals que comporta el projecte i les garanties preses en compliment de
la Llei Organica 3/2018, de 5 de desembre, de protecci6 de dades personals i garantia dels drets digitals i el
Reglament general (UE) 2016/679, de 27 d'abril de 2016, de proteccio de dades (RGPD). S’ha assegurat

que la realitzacio de I’estudi no perjudicara en cap cas I’estat de les instal-lacions.

La col-laboracio en el projecte d’estudi és completament voluntaria i conservo el dret a retirar-me del mateix
en qualsevol moment, revocant el present consentiment, sense que aquesta retirada pugui repercutir

negativament en la meva persona en cap dels sentits.

[QUAN PROCEDIEXI:] Aixi mateix, renunciem a qualsevol benefici economic, academic o de qualsevol

altra naturalesa que pogués derivar del projecte o dels seus resultats.
Per tot aixo,
DONO EL MEU CONSENTIMENT A:

1. La cessié del poliesportiu Club Voleibol Matard per a la realitzacié del projecte Proposta
d’intervencio per a la millora de la presa de decisions en jugadors/es de voleibol adolescents
mitjangant [’entrenament amb realitat virtual.

2. Que els investigadors conservin tots els registres efectuats sobre la seva persona en suport
electronic, amb les garanties i els terminis legalment previstos, si estiguessin establerts, i en
abséncia de previsio legal, pel temps que fos necessari per complir les funcions del projecte per a

les quals les dades van ser recollides.
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A [CIUTAT], el dia [DIA/MES/ANY]

[FIRMA GERENT] [FIRMA DE L'ESTUDIANT]

[FIRMA DEL DIRECTOR/A]
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ANNEX 4

GRUP X
AV. INICIAL AV. FINAL
#1 Presa de decisions | GPAI
TDCT:Vb
Seguiment ocular Nombre de fixacions
Durada fixacions
#2 Presa de decisions | GPAI
TDCT:Vb
Seguiment ocular Nombre de fixacions
Durada fixacions
#...
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ANNEX 5

GPAI ACCIO RECEPCIO

1 El receptor no contacta la pilota quan va fora del camp

2 El receptor ajusta el seu moviment adequadament per assolir la posicio necessaria per interceptar

la pilota

3 El receptor incrementa el rang de passades que acaben en una col-locaci6 facil, per tal d’afavorir

els atacs rapids

4 El receptor resol adequadament la situacié on la pilota esta dirigida en una zona d’interferéncia

entre receptors

GPAI ACCIO COL-LOCACIO

1 La col-locaci6 és adequada, i I’atac es realitza contra un unic bloqueig

2 La col-locaci6 és adequada, i I’atac es realitza sense cap bloqueig

GPAI ACCIO REMAT

1 Atac dirigit a una area buida del camp contrari

2 Atac dirigit a una area poc coberta pels rivals

3 Atac al bloqueig amb 1’objectiu d’aconseguir un punt propi

Taules traduides de 1’article de Conejero et al. (2020).
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