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Résumé

Ce travail explore le temps de réponse en boxe a l'aide de la réalité augmentée. 35
participants, équipés de lunettes Magicleap affichant 4 cibles, ont été exposés a 2 taches de
réaction différentes de maniéere aléatoire : « cible fixe » et « cible changeante ». Les
données collectées nous ont fourni plusieurs indications globales concernant le temps de
réponse. |l s’est avéré, logiquement, que le temps de frappe pour une cible changeante était
significativement plus long que pour une cible fixe. Concernant le temps de réaction, il n'y
avait pas de différence entre la condition « cible changeante » et « cible fixe ». Cette
relation n’était pas significative. Les participants ont plus souvent utilisé leur main droite que
leur main gauche pour donner le premier coup de poing. Cependant, le temps de réponse
n'a pas été affecté par I'utilisation de la main gauche ou de la main droite pour donner le
premier coup de poing.

Etant donné que cette expérience est la premiére a associer I'OptiTrack et les lunettes de
réalité augmentée Magicleap 2, elle a révélé des limitations et des biais inhérents a cette
technologie. Pour ces raisons, cette étude ne peut pas encore garantir des conclusions
scientifiques solides. Elle a cependant permis d’analyser et de comparer des temps de
réponse pour des mouvements similaires a ceux de la boxe et d’évaluer le potentiel des
lunettes de réalité augmentée avec les gants OptiTrack en vue de leur amélioration future et
leur éventuelle intégration dans la pratique sportive.
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