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Ce travail se focalise sur le temps de réponse (TR) avec la réalité augmentée dans une
expérience simulant des coups de poing directs en boxe. Les temps de réponse de deux
taches de réaction, a savoir une tache simple et une tache a choix, ont été comparé. La
tache simple (Go) englobe uniquement un signal indiquant une frappe alors que la tache a
choix (Go-/No-Go) une frappe et une inhibition. Le TR est défini comme le temps nécessaire
pour réagir face a un stimulus. Nous verrons qu'il existe une multitude de facteur pouvant
influencer le TR, principalement la concentration et I'attention.

Dans cette étude, les 30 participants étaient équipés de lunettes de réalité augmentée «
MagicLeap » et nous utilisions le programme CopelabVR pour gérer et recueillir les
données. La moitié des participants était affiliée a la tache Go Only, et devaient toucher les
cibles vertes, et I'autre a la tache Go/No-Go, et devaient toucher les cibles vertes, tout en
évitant te frapper sur les rouges. Chaque participant voyait neuf cibles qui s’allumaient de
maniére aléatoire et cela sur 5 blocs avec 4 minutes de pause entre chacun d’eux.

Les résultats montrent que le TR est significativement plus court pour la tache simple que
pour la tache a choix. Effectivement le processus d’analyse du cerveau lors de la tache
Go/No-Go prend plus de temps. La variabilité intra-individuelle est néanmoins
significativement plus large pour le groupe ayant effectué la tache Go Only. A l'aide d’autres
études scientifiques, nous en avons conclu que la tache Go/No-Go demande plus
d’attention, a cause de sa difficulté, et que les résultats sont donc plus uniformes.

En conclusion, cette expérience fournit des informations intéressantes sur les TR tout en
utilisant une technologie récente et encore peu développée dans le monde du sport et plus
spécialement celui de la boxe.
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