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Abstrakt

Nazev:

Vyuziti virtualni reality pro diagnostiku ,,citu pro hru* na ptikladu ledniho hokeje.

Cil:

Cilem diplomové prace, je zjistit moznosti vyuziti virtudlni reality pro evaluaci ,,citu pro hru®.

Déle zjistit, jestli se rizna uroven probandi promita do urovné ,,citu pro hru®.

Metodika postupu:

Soubor pro vyzkum:

Nasim cilem je otestovat pét rizn¢€ vykonnostnich skupin a vyhodnotit, v jaké mife se u téchto
hrac¢h meéni ,.cit pro hru®“. V kazdé skupiné evidujeme od 34 po 74 probandii. V celkovém

souctu se dostdvame k vyslednému poctu 252 proband.

Statistické metody:

Zakladni deskriptivni statistika, MANOVA analyza, Korela¢ni analyza, Kanonicka korelace.

Zavér:

Na§ vyzkum by mohl byt velkym pifinosem pro sportovni vetejnost. VE&time, Ze vysledky
naseho vyzkumu oslovi kluby, které mély dosud pochybnosti o kladném piinosu virtudlni

reality do ledniho hokeje.

Klic¢ova slova:

Virtudlni realita, ledni hokej, diagnostika, probandi



Abstract

Title:
Virtual reality as a mean of diagnosis of the game intelligence in ice hockey.
Goal:

The goal of this work is to find out whether it is possible to evaluate virtual reality through the
»game intelligence”. Further on, to evaluate if different proband levels do affect the level of

the ,,game intelligence”.

Methodology:

File for research:

Our goal is to test five different groups of various performance levels and evaluate the extent
of change in game intelligence among respected groups. In each of the group we are

evaluating 34 to 74 probands. In total, 252 people were tested.

Statistic methods:

Basic descriptive statistics, MANOVA analysis, correlation analysis, canonical correlation

Conclusion:

Our research could be of great benefit to the sports community. We believe that the results of
our research will appeal to clubs that have doubts about the positive contribution of virtual

reality to ice hockey.
Key Words:

Virtual reality, ice hockey, diagnostic, probands
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1. Uvod

Diplomovou praci zaméfenou na téma Vyuziti virtudlni reality pro diagnostiku ,,citu
pro hru“ na piikladu ledniho hokeje jsem si vybral z toho diivodu, Ze se o tuto pievratnou
novinku na trhu sdm zajimam. Je dalSim prilomem nejen v lednim hokeji, ale i v ostatnich
sportech. Pro mé osobné je propojeni virtudlni reality s lednim hokejem prostiedek, ktery
vykon hra¢e miize posunout o kus dale. Nyni je jen na nds, abychom tuto teorii prokazali,

nebo vyvratili.

Pokud o hraci fekneme, ze mé vyborny ,.cit pro hru“, znamena to, Ze umi Cist hru,
piedvida, co se stane na led¢, umi reagovat na vzniklou situaci a také ji aspésné vyftesit. Jinak
se to da ve sportovni terminologii nazvat ,,byt ve spravny ¢as na spravném misté* nebo to
muzeme také vyjadrit slovy mit pfirozeny ,,cit pro hru“. Zakladnim piedpokladem je vyborné
ovladat hokejové dovednosti a umét je uplatnit ve hie. U hract svétové tridy, poznate, ze maji
mnohem lepSi herni inteligenci neZ ostatni. Je zndsobena 1vyS§im rozvojem

motorickych dovednosti, coz zkracuje reakéni Cas, a rozhodovani je tak mnohem jednodussi.

Virtudlni realitu zname jiz nékolik let zherniho prostfedi. Myslenka propojeni
virtudlni reality aledniho hokeje se zrodila upana Boba Tetivi. Ten si pii pohledu na
tréninkovou jednotku ledniho hokeje svého syna s dotaci Sedesati minut, uvédomil, ze do hry
byl syn aktivné zapojeny pouze néco okolo 10 minut. Pro rozvoj hernich dovednosti a s tim
spojené¢ho herniho mySleni je tato doba velmi kratkd. Ve spojeni s pfednimi odborniky —
naptiklad s doc. PaeDr. Tomasem Pericem, Ph.D., ktery je povazovan za jednoho z nejvétSich
odbornikli na sportovni trénink unés i v zahranic¢i, se rozhodl vytvofit firmu pod znackou

Sense Arena.

V soucasné dobé se miiZze tato spolecnost pysSnit spolupraci s kluby velkého formatu.
V Ceské republice jisté stoji za zminku Bili tygii z Liberce (ELH), kde si tento produkt oblibil
aktualné jeden z naSich nejlepSich trenérti — ¢len asociace ¢eského hokeje pan Filip PeSan. Ze
zahrani¢i se jednd o tym pusobici v NHL (narodni hokejova liga) Vegas Golden Knights.
Prezident tymu Vegas Golden Knights prohlésil, Ze tato SpiCkovéa technologie poskytne vSem

hokejistiim inovativni zpisob uceni se dovednostem.

Nejvetsi hokejova osobnost v Evropé a druhy hrac svéta v tabulkdch NHL, Jaromir

Jagr, prohlasil, Ze vidi velky potencidl pii trénovani reflexi a rychlosti reakce ve slotu
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a kolem branky. Na to navazal Devin Edgerot, ktery ptisobil 17 let v profesionalnim hokeji, Ze

tohle je jedina véc, ktera trénuje vas mozek tak, abyste se mohli stat lepsim hokejistou.

Zaveérem stoji za zminku vyjadfeni pana Filipa PeSana, ktery tekl, ze Sense Arenu
povazuje za dokonaly tréninkovy néstroj, ktery trénuje mozek a pomaha hra¢im soustiedit se.
Tvrdi, ze jiz nyni vidi zlepSeni v hokejovém mysleni u hract, kteti vyuzivaji této prevratné

novinky, coz povazuje za perfektni véc.

1.1. Virtualni realita

Pojem ,,virtudlni realita” se pouzivé jiz vice nez 15 let. Tento termin je podnétem
k debaté¢ a mnohymi byl zpochybnovén. Pti doslovném vykladu ziskame dvé slova, které si
svym vyznamem protifeci. Bylo by tedy lepsi pouzit pojmy jako ,,ndhradni realita®, ,,zastupna

realita®, nebo nejlépe ,,zastupné prostredi. (Fuchs, P., Moreau, G. and Guitton, P., 2011)

S pojmem virtudlni realita pfiSel v roce 1989 Jaron Lanier, kdyz ji definoval jako
,pocitatem vytvorené interaktivni trojrozmérné prostiedi, do né¢hoz se ¢lovek totalné ponofi.*

(Aukstakalnis, S., Blatner, D. 1994)

Spravné definovani virtudlni reality je nezbytnym tkonem. V literatuie se jeste stale
setkavame s definicemi, které zcela nevhodné michaji Gcel virtudlni reality sjeji funkci,
zpusoby jejiho vyuziti a metodami, na kterych je zalozena. Nékteré zdroje dokonce popisuji
virtudlni realitu pouze na zakladé¢ jediného uhlu pohledu zmnoha mozZnych. Tento
zjednoduseny pohled na virtudlni realitu byl bohuZel podpoten 1 médii, ktera ji vykreslila ¢isté
jako €loveka uZivajiciho displej pfipevnény na jeho hlavu a nutné piislusenstvi jako rukavice
s datovymi snimaci, volant a dalsi, které jsou ptipojeny k vypocetni jednotce. Takové ptistupy
musime razné¢ odmitnout, protoze se zaméeiuji pouze na jednu urcitou technologii a také proto,
ze jsou extrémné omezujici ve smyslu zkoumani problematiky interakce mezi uZivatelem

a virtualnim prostfedi. (Fuchs, P., Moreau, G. and Guitton, P., 2011)

Virtualni realita je technologie umoZiujici uZivateli ocitnout se v simulovaném
prostredi, coZ je idealné doprovazeno interakci s nim. Technologie virtudlni reality vytvareji
iluzi skutecného svéta (napf. pii vycviku boje, pilotovani, 1ékafstvi), nebo fiktivniho svéta
pocitacovych her. Jde o vytvareni zejména vizudlnich, n€kdy sluchovych, hmatovych ¢i
jinych vjemu budicich subjektivni dojem skutecnosti, ato za pomoci rtiznych zatizeni

pfipojenym k vypocetni jednotce, kterd realistické vjemy pro uZivatele generuje. BéZné se
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jedna o stereoskopické zobrazovaci zatizeni v podob¢ nédhlavni soupravy volitelné s jednim ¢i
nékolika periferiemi obsahujicimi senzory pro snimani jejich pozice. Ty slouzi zejména pro
interakci s virtudlnim prostfedim (ovladace), nebo k odhadu a vizualizaci postoje a polohy

uzivatele (senzory pro snimani pohybu). (Fuchs, P., Moreau, G. and Guitton, P., 2011)

1.1.1. U&el virtualni reality

Utelem virtualni reality je umoznit Elovéku provadéni smyslovych, pohybovych
a poznavacich tkoni v digitdlné vytvofeném svété, ktery muze byt kopii redlného svéta,
simulaci jeho urcitych prvki, anebo zcela imaginarni. (Fuchs, P., Moreau, G. and Guitton, P.,

2011)

Zakladni myslenka virtualni reality je takova, Ze Cloveék fyzicky vnima a nasledné
i1kond na zaklad¢ prvkid virtudlniho svéta, aje také ziejmé, ze Clovék tyto aktivity na
kognitivni urovni. Provést jakoukoli poznavaci Cinnost ve virtudlnim prostfedi bez toho,
abychom vykonali né&jaky fyzicky ukon, je vSak mimo rdmec moznosti virtualni reality.

CNT3

Dalsim prvkem je rozmanitost “svéti zastoupenych ve virtudlnim prostfedi. Pravé tento
prvek dokazuje, Ze definice virtudlni reality je jind nez casto zjednoduSeny pohled na
problematiku, ktery ji oznacuje za pouhou kopii redlného svéta. (Fuchs, P., Moreau, G.

and Guitton, P., 2011)

1.2. Co je to cit pro hru

Smysl hry je variani pfistup k télesné vychové, ktery vychdzi z vyuky her pro
porozumeéni. ,,Game sense*, dale jen ,,cit pro hru* modifikuje hry na zakladé€ jejich kategorie
a formy. Upravou a zadanim omezeni lze hru zménit tak, aby vyhovovala celé fadé vyvojové
faze schopnosti a zdliraznila jeji cile s maximalizaci jeji i€asti. Dlraz na konkrétni rysy kazdé
hry rozviji taktické povédomi sportovcl a aplikaci dovednosti. (Hopper, T., Ovens, A. and

Butler, J., 2013)

Juurikkala (2012) fadi ,,cit pro hru“ mezi taktické dovednosti a popisuje ho jako
schopnost ¢init individualni taktickd rozhodnuti ve hie. K uc¢inéni rozhodnuti musi hraé
zpracovat spoustu informaci ve velmi kratké dobé. Vyuziva pfitom své védomosti a zaroven

musi disponovat takovou trovni dovednosti, aby mohl rozhodnuti provést.
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1.2.1. Ué&el citu pro hru

Ucelem ,,citu pro hru® je, aby sportovci uspésné vyuzili své zakladni dovednosti pfi

vvvvvv

and Butler, J., 2013)

,Cit pro hru“ buduje divéru a podporuje tymovou praci v prostiedi, ve kterém se
sportovci mohou citit bezpecné a sebevédomé¢ ve svych schopnostech. Déale nadm dava
moznost zlepsit zakladni pohyby, které jsou relevantni pro kazdou vyvojovou fazi. Chceme,
aby sportovci citili, Zze to, co se u¢i, ma smysl pro jejich zivoty. ,,Cit pro hru*“ poskytuje
kontext, diky kterému je uceni dovednosti a strategii smysluplné, protoze poskytuje
sportoveim pfilezitost ucinit promyslené rozhodnuti, ptemyslet o jejich ufeni a mit cas
kriticky pfemyslet a své rozhodnuti zménit. (Light, R., 2012)

Trenéfi, ktefi vyuzivaji ,,cit pro hru®, za¢inaji jednoduchymi hrami a na téchto hrach
pristupti ma ,,cit pro hru“ za cil rozvijet nejen hrace s vysokou urovni dovednosti, ale i chytré

hrace. (Light, R., 2006)
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2. Teoreticka vychodiska

Aktualni vyzkumna aktivita se soustfedi na faktory, jako je sledovani oci, vnimani
pociti ¢i fyziologické reakce souvisejici s vybérem a casem jeho ucinéni. Tyto vSestranné
ptistupy vyuzivajici vice metod a umoznuji ucelenéjsi ptedstavu o procesech pied provedenim
kone¢né volby. V pfipad¢ rozhodovani hraci na zéklade video podnétii ziistava jeden kliCovy
problém nevyiesSen, a to do jaké miry se pak toto uceni pfenasi do terénniho prostiedi, tedy do
reality. Na tuto problematiku se zaméfilo pouze omezené mnozstvi vyzkumd, nicméné
dostupné vysledky naznacuji, Ze k prenosu uceni dochazi, ackoli ptesné podminky zarucujici

uspéch prenosu nejsou presné znamy. (Bar-Eli, M., Plessner, H. and Raab, H., 2011)

Jednim z dileZitych faktorti vyZadujicich dal$i zvazZeni je, jaké konkrétni aspekty
ukonu je tfeba v simulaci replikovat, aby se viditelné¢ zlepSeni pieneslo do vykonu
v pfirozeném prostiedi — tedy do reality. Kdyz uvazujeme o tréninku s vyuzitim videa nebo
pocitace, existuji dvé oblasti, které jsou zajimavé pro védce i trenéry. Zaprvé je zde otdzka,
zda je takovy trénink vylepSen, je-li néjakym zplsobem spojen s fyzickymi reakcemi
typickymi pro dany sport, a v ndvaznosti na to pak zda je takova virtudlni simulace lepsi nez

tradi¢ni 2D video promitnuté do televize ¢i na pocitaci. (Farrow, D., 2013)

Maly soubor vyzkuml se zaméfil na relativni dilezitost propojeni tréninka
rozhodovani ve virtudlni realit¢ aredlnych tréninkdi v daném sportu. Existuje nékolik
obecnych doporuceni, ale jejich soucasti je rovn€z upozorneni, ze k jejich uplnému dolozeni
je nezbytna dalsi empiricka prace. Zaprvé — zda se, Ze k percepcnimu uceni mize dojit, at’ uz
je pfimo spojeno s fyzickou reakei, ¢i nikoli. Nékteré percentualné-kognitivni prvky jsou
pfenaseny z kontextu rozhodovani mimo hru na rozhodovani ve hfe. VSude, kde je to mozZné,
by vsak tyto percepéni vzdélavaci ¢innosti mély byt spojeny s fyzickym tkolem. DtleZitost
spojeni percepcni Cinnosti s fyzickou odezvou je relativni, jelikoz je urCena konkrétni
v Casové¢ kritickych momentech, jako je napifiklad moment zasaZeni kriketového mice nebo
pfijmu tenisového podani — v porovndni s jinymi momenty, ve kterych ma cloveék o néco vice
Casu na rozhodovani — jako je tomu napiiklad v pfipadé¢ hract tymovych sport. Toto
doporuceni je zalozeno na zdvéru, ke kterému dospé€li védci, ato Ze napiiklad moment
zachyceni tenisového nebo baseballového micku je rozhodujici ptilezitost pro prokéazani
rozdill v dovednostech jednotlived itymu na zdkladeé urcitych ocekévani. Takovy zaveér je

dale napadan novymi komeréné dostupnymi Skolicimi platformami, které spojily tradi¢ni
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videopiehravac s moznosti tréninku hra¢skych reakci specifickych pro dany sport. Nedostatek
vyzkuml vénujicich se tomuto tématu nabizi védcim do budoucna rozsahlé moznosti pro

dalsi zkoumani a trenérim jasnou moznost vylepSeni vjemovych tréninkti. (Farrow, D., 2013)

Uvazovani problematiky virtualni reality (VR) je z dGvodu relativniho nedostatku
publikovanych praci v oblasti sportu komplikované. Virtudlni realita je vyuzivana jako nastroj
v letectvi, v armadé ¢i v medicing a v téchto oblastech jasné prokazuje, ze mé predpoklad
vylepsit rozhodovaci schopnosti svych uzivateld. Diky VR aplikaci bude dokoncen vyvoj,
ktery bude moci nabidnout vyzkumnym pracovnikiim prostiedky kfeSeni fady
identifikovanych vyzkumnych problémii a v€as jim poskytnout doporuceni zaloZzena na
ditkazech o vhodnosti jejich vyuziti jako tréninkovych zafizeni pro rozhodovani. (Mann, D.

L., Abernethy, B. and Farrow, D., 2010)

Dostupné moznosti a funkce virtudlniho prostfedi v porovnani s tradi¢nimi
pocitacovymi simulacemi jsou klicovym rozdilem. Obousmérnd interaktivita mezi interpretem
a displejem, perspektiva z vlastniho pohledu, kterou lze aktualizovat v redlném case, vice
smyslova simulace aUplné ovladani simulovanych proménnych — kterd ztéchto funkci
virtudlni simulace je tou nejzajimavéjsi (zejména pak pokud jde o sportovni dovednosti) neni
do dnesniho dne jednoznaéné uréeno. VétSina simulatorti virtualnich realit je vzhledem ke své
vysoké pofizovaci cenné mimo dosah vétSiny sportovnich programi aty je tak doposud

nepovazuji za nezbytnou, chceme-li platnou, soucast sportovniho tréninku. (Raab, M., 2012)

Nicméné je zde mnoho dikazl, které by mohly trenérim nabidnout povzbuzeni.
Obzvlasté tréninkové simulace zalozené na videu nabizeji vyhody, se kterymi se bézné
v tréninku nesetkdme. Naptiklad hraci, ktefi potfebuji trénink rozhodovacich schopnosti nad
ramec tréninkové kapacity, mohou diky virtualni realit¢ trénovat bez piitomnosti zbytku
tymu, coZ je v opacném piipad¢ pro trénink a nasledné dodrzeni strategie tymu nezbytné.
Simulace hernich situaci ve VR miZe byt zafazena do tréninkového planu jako nenaroc¢na
tréninkova jednotka, nebo jako zdbavné zpestteni tréninkovych metod, které hra¢i umozni
vice opakovani, aniz by na né& byl zvySen psychicky tlak. Konecny vSeobecny nazor
sportovell, ktefi si takové tréninkové piistupy vyzkouSeli je, Ze vyuZiti VR je cennym

dopliikem tradi¢nich tréninkovych metod. (Abernethy, B., Coté, J. and Baker, J., 2002)

Reditel fotbalového klubu Melbourne Nail Craig shrnul, Ze v souasné dobé, kdy 90
procent zlepSeni v rozhodovacich schopnostech pfichazi ztréninku na hiisti, je pfistup

tréninktt mimo hfist¢ vitanym dopliitkem. Toto procento se muze mirné lisit u specifickych
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piipadi tedy u hract, kteti jsou zranéni, mladi, novi v klubu, nebo maji slabsi rozhodovaci

vvvvvv

mimo hiist¢ a zvysi efektivitu a kvalitu hrace v utkéni. (Berry, J. and Abernethy, B., 2003)

,,Cit pro hru nebo herni mysleni dava hra¢iim moznost Cist a predvidat hru. Nejlepsi
hraci jsou ti, kteti maji nejlepsi cit pro danou hru, a stejné jako jakékoli jiné dovednosti se to
da naucit. Kli¢em je uvést hrae do praktickych situaci a malych her v praxi. Diivodem, pro¢
hra na celou plochu 5-5 neni dobrym prostiedkem pro rozvoj hrace, je nedostatek ucinnych
opakovani a v€asné zpétné vazby. Ve hie 5-5 se hrac¢ potykd surcitou situaci a poté se
rozhodne a reaguje na ni. Problém je v tom, ze to mohou byt dvé stiidani, dv¢ tretiny, dvé
utkani nebo dokonce dva tydny, nez se hra¢ ocitne v podobné herni situaci. A protoze vime
z ptedchozich zkuSenosti, Zze déti do 11 let maji t€z$i ¢asové uceni, je pro n¢ velmi obtizné
spojit tak vzdéalené Casové Useky. Kontrastuje to s aktualni hrou v tréninku na malé plose,
kterd se odehrava v redlném cCase. Trenéfi mohou vytvafet dil¢i hry, které replikuji podobnou
herni situaci pro hrace, ke které dojde 30krat za 10 minut, kdy se hra hraje. Pii takové situaci

maji mladi hraci Sanci ziskat rychlou zpétnou vazbu a pokusit se problém vyftesit znovu

a 1épe. Toto opakovani vytvaii lepsi herni mysleni, ¢i ,,cit pro hru®. (URLI)

,Cit pro hru je nejhiife polapitelnd dovednost, ktera se da naucit ¢i vyucovat. Mnoho
lidi je presvédceno, Ze hraci citem pro hru bud'to disponuji, nebo ne. Tito lidé vam budou
tvrdit, ze Wayne Gretzky se s citem pro hru jiz narodil a jednoduse disponoval pfirozenym
darem, ktery mu daval moZnost vidét véci ve hie jako Zadny jiny hrac. Miizu fict, Ze to neni
pravda. Podle autobiografie Wayna Gretzkyho je ziejmé, Ze jeho smysl pro hru pochazel
z posedlosti drobnymi detaily hry, pro které byl zaujat, a také z kazdé volné hodiny, kterou
vzdy vyuZil pro trénink hry pfed vyucovanim a po ném v zimé na venkovnim stadionu ve
snaze sehrat co nejvice utkani. Mnohé se naucil také sledovanim hokeje v televizi a naslednou
snahou napodobit jej ve vlastni hfe a rovnéZ snahou pfijit na to, jak danou herni situaci bézné

fesi profesionalové, kam si najizdi, jak v dany moment reaguji a proc. (URL2)

Podle Hala Tearse (URL3) se ,.cit pro hru*“ bézné pouziva pii popisu hrace, ktery
podle vSeho ptedvida, co se stane v prub¢hu hry na ledé€, a na tuto situaci dokéze zareagovat
o néco diive nez ostatni hraci. Tearse tvrdi, Ze tito hrac¢i maji dar a Ze se ,,cit pro hru“ naucit

nelze.

Ve zpravé zcervence 2007 publikované v Casopise Harvard Business Review

ptedstavil svllj vyzkum K. Anders Ericsson. V ném prezentoval nazor, Ze odbornici jsou vzdy
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stvofeni a jen tak se nerodi. Konkrétné¢ pro hokej demonstroval, ze vlastnosti, které by tvotily

,,Cit pro hru®, se skute¢n¢ naucit Ize. (Ericsson, K. A., Prietula, M. J. and Cokely, E. T., 2007)

Problém s vyukou ,,citu pro hru“ vychdzi z pochopeni toho, co pfesné je tieba se
naucit a jak se to naucit co nejlépe. Zkoumanim aspekti ,,citu pro hru“ a jeho rozdélenim na
urcité komponenty mohou mladi trenéfi pro své hrace ud¢€lat kvalitn€j$i praci a lépe jim
pomoci osvojit si ,,cit pro hru“. Hraci prokazujici ,,cit pro hru* jsou ti, kteti obvykle disponuji
lepsimi hernimi dovednostmi nez jejich spoluhraci ¢i soupef. Osliiuji fanousky svyma
rychlyma rukama, hernimi manévry a v neposledni fad¢ celkovymi schopnostmi — zda se, ze
jsou vzdy na spravném misté. Otazkou je, z jakého ditvodu jsou tito hraci schopni ptevysovat
svou hrou troven ostatnich hract — maji skute¢né lepsi ,,cit pro hru* nez ostatni? Pti podrobné
analyze je zfejmé, ze tito hraci obvykle travili vice ¢asu na led¢ v nestrukturovanych hernich
situacich, kde se mohli uéit tim, Ze dé€lali, co chtéli a zaroven sledovali dovednosti starSich
hrach. Pokud trenéfi chtéji pomoci vSem svym hraciim rozvijet jejich ,,cit pro hru®, je zde par
krokd, jak tuto cestu zacit. Prvnim krokem k vyuce ,.citu pro hru“ je vyuka dovednosti.
Dovednosti jsou brusleni, manipulace s kotouc¢em, prihravani a sttelba. U mladych hraca by
méla byt vénovana zna¢na pozornost praveé rozvoji dovednosti. To znamena vymezit spoustu
tréninkového ¢asu hram na malém prostoru, které pomdhaji s rozvojem schopnosti piekonat
soupefe a vyuzivaji se v omezenych oblastech as vyvijenym tlakem. Rozvoj dovednosti
prostfednictvim opakovani v praxi je nezbytny pro vSechny hrace, pokud chtéji byt uspésni.
Trenéfi musi byt v pribéhu tréninkové jednotky aktivni a pomahat svym hraciim zlepSovat se
ve vSech oblastech dovednosti. Musi se ujistit, ze d¢laji véci spravné a ze hraci chapou
primarni cil kazdého cviceni, na které¢ se prave trénink zamétuje. Aby se dovednosti rozvijely,
meély by byt tréninky uzplsobeny tak, aby vétSina tréninkové jednotky byla zaméfena na
hernim principu. Hréat ledni hokej na vysoké urovni vyzaduje vysokou troveit dovednosti.
Uceni tedy vyzaduje nespocet opakovani, aby hraci dosahli nevédomé kompetence dovednosti

pozadovanych k uspéchu. (Starkes, J. L. and Ericsson, K. A., 2003)

Hokejova hra je nepfetrzitou fadou b&znych opakujicich se hernich situaci. Cim vice
hract je témto hernim situacim vystaveno, tim lépe budou v budoucnu reagovat. Presnéji
feceno herni situace 1-1, 2-1 ¢i 3-2 by byly povazovany za situace, které se objevuji znovu
a znovu. Diky zkuSenostem a dobrému trénovani se hraci nauci instinktivné reagovat, kdyz
jsou do téchto situaci zapojeni. Je nezbytné demonstrovat a naucit hrace vice moznych

hernich feSeni, aby méli schopnost v danou chvili reagovat na rychle se ménici herni situaci.
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Druhym krokem k uceni ,,citu pro hru* je zpisob, jakym hra¢im poskytujeme zpétnou vazbu
béhem her apo nich. Tato ¢ast je naro¢nd, protoze naSi hraci disponuji Sirokou Skélou
dovednosti a herni trovni vyvoje. V mnoha pfipadech né&kteti hraci nestaci drzet krok se
svymi spoluhraci. To je divod, pro¢ jsou tréninky a hry na malém prostoru tak kritické.
Béhem utkani, mizeme poskytnout zpétnou vazbu diky pozorovani. Klast otazky typu: ,,Co
jsi tam vidél?“ pomtzou podpofit smysluplny dialog mezi trenérem a hrdcem. Nabizeni
alternativnich feSeni hernich situaci pomtize hraci si uvédomit dal$i moznosti, které by byly
pro dany okamzik vhodné. Dobrym zacatkem v rozvoji ,,citu pro hru“ je pomahat hracim
porozumeét riznym moznostem, které maji k dispozici v riznych hernich situacich a dat jim
spoustu pfilezitosti, jak si je zazit. Jedna se o dlouhodoby proces, ktery vyzaduje trpélivost ze

strany trenérii. (URL3)

ReSeni hernich situaci v utkani je siln€ spojeno s hernim mySlenim, ¢tenim hry

a psychickym stavem jedince. (Toth, 1. a kol., 2010)

2.1. Charakteristika behaviordlniho tréninku !

Charakteristika behavioralniho tréninku a tréninku zaloZeného na rozhodovéni je
rozdélena do tfech vyzkumnych oblasti, a to na oblast instrukci, tréninku a zpétné vazby.
Béhem behavioralniho tréninku je hlavni diraz kladen na ziskdvani technickych
a fyziologickych dovednosti. Zde se také skryva mald odména pro vyvoj pozndvacich
dovednosti béhem tréninku. Behavioralni trénovani propaguje vysoky diraz na psychické
usili, ale zaroven ignoruje vyvoj sportovcl po strance percepCnich a po strance kognitivnich
procest v ramci béznych postuptll. Instrukce nasleduji cestu od ¢asti ke kompletnimu uceni
pomoci jednoduchych az slozitych cviceni. Zakladni dovednosti se vyucuji pied
pokrodilej§imi — ty vyuzivaji vysoké trovné opakované blokové praxe. Zamérem je budovat
zékladnich dovednosti. Tréninkova cviceni jsou obvykle tvofena stejnymi cvienimi Casto
provadénymi znovu a znovu. Cilem je technicka a fyzickd dokonalost provedeni. Trenéfi,
kteti pouZivaji behavioralni pfistup, okamzité¢ poskytuji hrd¢im hojnou zpétnou vazbu,
kdykoli jen je to mozné. Sportovci jsou na svij vykon zfidka kdy dotazovéni, nebot’ se

ocekava, Ze neodhali a neopravi své vlastni chyby, ani neposkytnou jejich feSeni. Toto je

! Doplfiujici obrazek v piiloze 1.
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vnimano jako primdrni funkce trenéra nebo ucitele. Pouzivani video modeld, kde sportovci
sleduji jiné sportovce za ucelem ziskani leps$i predstavy otom, jak dosdhnout lepSich
vysledkt, avideo zpétné vazby, kde sportovci sleduji vlastni vykony za ucelem zjisténi
a opravy svych vlastnich chyb, je omezené. Behavioralni trénink podporuje vnitini zaméieni
pozornosti, protoZe trenéfi neustale piitahuji pozornost sportovei na né samotné. Casto se
setkame s aktivnimi pokusy o ,,vypnuti® mysli sportovce pro dosazeni rychlé automatizované
reakce. Tento pfistup mize byt GspeSny, ¢i nikoli, coz v praxi znamend, Ze vykon je jeden den
vyjimecné dobry a pfisti den Spatny. Jak sportovec, tak trenér jsou obvykle v rozpacich, aniz
by znali pravy davod. Sportovci trénovani timto zptisobem nevyvijeji dostatecné kognitivni
dovednosti vys$siho fadu potiebné k pochopeni toho, co stoji za jejich vyS$si ¢i niz$i Grovni
vykonu. To je jeden z diivodu, pro€ si nejsou schopni udrzet herni dovednosti nebo taktiku po

dlouhou dobu. (Ericsson, K. A., 2003)

2.2. Charakteristika tréninku na rozhodovani se

Je-1i pouzit trénink rozhodovacich schopnosti, klade se stejny diiraz na technickou
a fyziologickou ¢ast. Kognitivni dovednosti, které jsou zdkladem vyssich urovni vykonu, jsou
trénovany soucasné stimto tréninkem. Namisto pouziti samostatnych jednoduchych az
slozitych cviceni se zde praktikuje komplexni takticky trénink, ktery se sestava z takticky
orientovanych cviceni simulujicich ¢asti hry. Vyuziva se zde technika v ramci taktického
piistupu, ktery pozaduje stejnou technickou dokonalost, ale v taktickém kontextu. Prvni
slozit&jsi instrukce se pouzivaji tam, kde jsou taktické koncepty vyssi turovné vyucovany jeste
pred tréninkem specifickych dovednosti. Namisto zdlraziiovani vnitinitho zaméteni vyuky,
ktera neustale pfitahuje pozornost sportovcli na né¢ samotné a jejich emocionalni procesy, je
trénovano externi zameéteni hracl. V rdmcei néj jsou sportovcei vybizeni k tomu, aby zaméfili
svou pozornost ven — na kritické objekty, mista a takticky zlomové udalosti v jejich sportu.
Komunikace mezi trenérem a sportoveem se meni dle situace. Bud'to trenér udéli sportovciim
pokyny, nebo jsou sami sportovci povinni analyzovat vlastni vykon a poskytovat napravna
feSeni. Toho je dosazeno imyslnym odebranim a snizenim zpétné vazby. Za ucelem udrzeni
komunikace a zvySeni kognitivniho Usili jsou sportovcim kladeny otazky, které zkoumaji
jejich porozumeéni a znalosti konkrétnich dovednosti, taktik a ¢innosti, kterym se vénuji.
Tréninky se zaméfenim na rozhodovani se poméhaji sportovcim piedvidat udalosti, vénovat

se kritickym narazkam, ziskavat nejlepsi odpovéd’ ze své paméti, soustiedit se na vhodné
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udalosti ve spravny Cas a pfijimat ucinnad rozhodnuti v nizkém i vysokotlakém nastaveni.
Rozhodovaci trénink proto zahrnuje vyssi rovné kognitivniho Usili do praktického prostiedi
pfi zachovéni nebo zvySeni mnozstvi fyziologického, technického a taktického vycviku, ktery
se vyskytuje. Kognitivni Usili je definovéno jako dusevni prace, kterda vede k vysoké urovni
rozhodovani, predvidani, planovani, regulace a interpretace motorického vykonu ve hie. (Lee,

T. D., Swinnen, S. and Serrien, D., 1994)

2.3. Trendy v lednim hokeji

Trendy v lednim hokeji se stile méni. Je to dano neustalym vyvojem ve sportu
anovymi poznatky ve védé. V této Casti prace predstavim nejnovéjsi simulatory, trenazéry

a dopliiky, které se v sou¢asném hokeji nejvice vyuzivaji.

2.3.1. Rapid Shot ?

Rapid Shot je patentovany hokejovy tréninkovy systém, ktery automaticky ptihrava
a sbird kotouce. K dispozici je 8 rychlosti piihravky kotouce a intervalii mezi jednotlivymi
sttelami pro vSechny dovednosti Urovné. Pouzivd se k tréninku stfely golfovym uderem,
stfelou zapésti ¢i backhandem. Rapid Shot je jediny profesionalni stielecky systém na svéte,
ktery méfi presnost stfelby, rychlost stfelby a reakéni dobu, coz ndam napomahd analyzovat
jednotlivé hrace. Pfednost Rapid shotu nespocivd jen v uchovani dat na hracské karté, ale

1 v moznosti soupefit s ostatnimi uzivateli Rapid shotu a tim zvysit soutézivost. (URL4)

2 Dopliujici obrazky v piiloze 2.
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(Obr.2) Obrazek, znazornuje hodnoty po 16 vystrelenych kotoucich na terce/ branku.

Z grafu muzeme vycCist arozebrat hodnoty kazdé stiely (reakéni dobu, tvrdost,
ptesnost stiely). Vidime i celkovou hodnotu jednotlivych tercl, z kterych 1ze vydedukovat,
v jakém misté/ ter¢i mam své slabiny a tim si mzu upravit nastaveni a uptednostnit stielbu na
tyto terce/ mista. V celkovém vysledku dostaneme hodnotu, kterou miizeme poméfit se svym
vlastnim osobnim rekordem, rekordem dané¢ho dne (vSech uzivatell, ktery dany den Rapid
shot uzivali), ¢i s rekordem jiného uzivatele z celého svéta, ktery mé ptihlaSovaci udaje do

Rapid shot.

Vyhody
e bez Casového omezeni
e snadna obsluha
e soutézivost mezi hraci
e nizké riziko zranéni
e moZznost uzivani brzo po zranéni

o efektivnost

Nevyhody
¢ neskladnost (vysoky narok na prostor)
e vysoké pofizovaci naklady
¢ individualnost

e izolovanost (bez brusleni)
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2.3.2. Rapid Hands 3

Jestlize hraci chtéji zlepsit vedeni a kontrolu kotouce, mohou toho dosédhnout skrz
opakovani a zpétnou vazbu. Rapid Hands je unikatni tréninkovy systém, ktery zlepsi prehled
avedeni kotouce za povzbudivych zvukovych efektii. Tento tréninkovy systém vyuziva
vestavénych senzor v syntetickém led¢, které sleduji pohybujici se puk. Jakmile systém
pozada hrace o vedeni kotouce pies urcity bod, kotou¢ aktivuje senzor a informuje software,
ze manévr byl proveden. Rapid Hands dale umoziuje ptechod z vedeni kotouce k ptihravkam
na ob¢ strany hokejky. Vysledky arekordy jsou méfeny a zpétnd vazba ukazuje hraCovo
zlepSeni a dava jej do potadi s jeho vrstevniky. Rapid Hands nuti hrace k préci se zvednutou

hlavou a sledovani obrazovky pfi vedeni kotouc¢e (URLS).

Vyhody
e bez ¢asového omezeni
e snadna obsluha
e dbani na detail (zvednuta hlava)
e soutézivost mezi hraci

e efektivnost

Nevyhody
e vysoké potizovaci naklady
e neskladnost
¢ individudlnost

izolovanost (bez brusleni)

2.3.3. Sense Arena

Trénink citu pro hru
Sense Arena predstavuje vice nez 50 cviceni a téméf tucet vycvikovych plant, které se
zamé&fuji na rozvoj:

e Rychlosti reakce v lednim hokeji
e Rozhodovani

e Predvidani casového pohybu

3 Doplitujici obrazek v piiloze 3.
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e Hokejové inteligence

e Komunikaci

VSechna cviceni maji fadu nastaveni, ato vcetné rychlosti, frekvence a ptesnosti

ptihravek od spoluhrace, slozitosti cviceni a podobné.

Rozvoj kognitivnich schopnosti

Kognitivni funkce mozku jsou velmi dulezité nejen pro hokejisty a sportovce, ale pro
veskerou populaci. Tréninkova platforma od Sense Areny piinasi tréninky, které se provadéji
s parem ovladact v rukou hract, hokejka tedy neni nutnd. (URLO6)

Ukazka kognitivnich funkei, na kterych mtizete pracovat:
e Pozornost
e Rozhodovani
e Propriorecepce
e Reakce
e Situacni uvédomeéni
e Ocekavani ¢asového pohybu

e Koordinaéni dovednosti
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3. Metodologie diplomové prace

3.1. Formulace problému

Virtudlni realita — je moznost vyuzit ji k tomu, co chceme sledovat? Je néjakd moznost
jejiho vyuziti pro evaluaci ,,citu pro hru“? Pokud ano, jakym zptisobem toho docilime? Jak
ovétime spravnost testi? Vyuzitim virtudlni reality jsme ziskali novou piilezitost vSe toto

zjistit a ovefit spravnost nasich tvrzeni.

3.2. Cile prace

Cilem diplomové prace je zjistit moznosti vyuziti virtualni reality pro evaluaci ,,citu

pro hru®. Dale zjistit, jestli se rtizné tiroven probandl promita do trovné ,,citu pro hru®.

3.3. Védecka otazka

Je mozné najit u probandii riznych vykonnostnich skupin rozdil v irovni ,,citu pro
hru*“? Miizeme vibec pouzit rozdilné vykonnostni urovné probandii pro ,.cit pro hru“? Je

mozné pracovat s riiznou vykonnostni irovni probandti?

3.4. Hypotézy

Piedpokladem je, Ze jedinec vysSi vykonnostni irovné bude dosahovat vyssi hodnoty

,»Citu pro hru®.

3.5. Ukoly

Na zékladé danych cilli a formulace problému, jsme si urcily tkoly prace viz. dale:

e Definice citu pro hru
e Tvorba testl

e Operacionalizace

e Vybér souboru

e Testovani

e Statistické vyhodnoceni
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3.5.1. Definice ,,citu pro hru*

,,Cit pro hru* se nespravné¢ charakterizuje jako soubor schopnosti, které nelze ovlivnit.
Hokejisté se vSak s mimotfadnym ,,citem pro hru“ nerodi, jedna se totiz o dovednost, kterou
1ze vyrazné ovlivnit. VSichni se shoduji na faktu, Ze je to velmi dilezita soucast hokeje. Proc¢
tedy netravime vice Casu vylepSovanim této kli¢ové dovednosti? Nabizi se jednoducha
odpovéd’: Malokdo vi, jak na to. Existuji odbornici a specializovani trenéfi, kteti se rozvojem

»Citu pro hru“ zabyvaji. (Bukac, L., 2013)

Pokud o hraci fekneme, ze ma vyborny ,,cit pro hru“, znamena to, ze umi Cist hru,
predvida, co se stane na led¢, umi reagovat na vzniklou situaci a uspés$né ji vytesit. Jinak se to
da ve sportovni terminologii nazvat ,,byt ve spravny ¢as na spravném misté* nebo to mizeme
také vyjadftit slovy ,,mit pfirozeny cit pro hru®“. Zakladnim pfedpokladem je vyborné ovladat
hokejové dovednosti a umét je uplatnit ve hfe. U hraci svétové tiidy, poznate, Ze maji
mnohem lep$i herni inteligenci nez ostatni. Ta je znasobena 1ivysSSim rozvojem
motorickych dovednosti, coz zkracuje reakéni c¢as, arozhodovani je tak mnohem

jednodussi. (Bukac, L., 2013)

3.5.2. Testy

Testy, které pouzijeme, budeme vybirat na zaklad¢ validity a reliability. Nasim cilem

je najit takové testy, které by dokazaly hodnotit ,,cit pro hru®.

3.5.3. Operacionalizace

Testovani a vysledné hodnoceni budeme uvadét na intervalové Skale, ktera se

k tomuto vyzkumu hodi nejlépe. Vyzkum budeme provadét kvalitativni formou.

3.5.4. Vybér souboru

Nasim cilem je otestovat pét rizné vykonnostnich skupin a vyhodnotit, v jaké mifte se

u téchto hrac¢t méni ,,cit pro hru“. V kazdé skupiné evidujeme zhruba od 34 po 74 proband.

V celkovém souctu se dostavame k poctu asi 250 lidi.

ey ee

let nejvyssi profesionalni hokejovou soutéz. V druhé skupiné jsou zafazen hraci, kteti hraji

nejvyssi moznou hokejovou soutéz v juniorském veéku ajsou v kontaktu s mezinarodnim
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hokejem. Tteti skupinu tvofi hraci, kteti dosahuji profesionalni urovné, ale v soucasné dob¢ se
mimo hokej vénuji istudiu. Do Ctvrté skupiny patii hraci, kteti maji zvlddnuty zéklady
ledniho hokeje. Posledni, patou skupinu, bychom sestavili z probandt, ktefi nemaji s lednim

hokejem zadnou zkuSenost.

3.5.5. Testovani

Vybereme testy, které dokdzou hodnotit vice slozek najednou (Cteni hry, reakei,
kognitivni a herni). Probandy budeme hodnotit ve specifickych testech ve virtudlni realité.

V zévéru bychom méli docilit pozadovaného vysledku.

3.5.6. Statistické vyhodnoceni
a) Zakladni deskriptivni statistika
Jednotlivé proménné a jejich indikatory budou vyhodnoceny prostiednictvim
aritmetického primeéru a smérodatné odchylky.
b) Manova analyza

Multivaria¢ni analyza rozptylu MANOVA je rozSifenim analyzy ANOVA.
Zkoumd zavislost dvou a vice intervalovych proménnych Y na vice nezavislych
nominalnich proménnych X. MANOVA porovnavé vektory proménnych (Y1, Y2, ...)

skupin podle trovné faktoru.

¢) Korelacni analyza

Pro posouzeni vztahli mezi jednotlivymi proménnymi pouZijeme Pearsoniiv
korelaéni koeficient. V praxi se zpravidla hodnota koeficientu korelace interpretuje

takto:

e Je-li hodnota korelacniho koeficientu v intervalu v absolutni hodnoté 0 az 0,3,

povazuje se zavislost za neprokazanou.

e Je-li hodna korela¢niho koeficientu v intervalu v absolutni hodnoté vétsi nez 0,3

az 0,7, povazuje se zavislost za volnou.

e Je-li hodnota korela¢niho koeficientu v intervalu v absolutni hodnoté vétsi nez 0,7

a mensi nez 1, povaZuje se zavislost za tésnou.
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e Hodnota korelacniho koeficientu v absolutni hodnot€¢ 1 znamena funkéni
zavislost.
d) Kanonicka korelace

Kanonickou korelacni analyzu pouzijeme pro posouzeni latentnich
proménnych u hodnot hernich, kognitivnich, manifestnich proménnych, u hodnot cteni

hry a reakce vSech probandu.
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4. Design vyzkumu

4.1. Kvalitativni vyzkum

Kvalitativni vyzkum bude vytvafen formou interview s experty, kde o ovéfeni
vysledku pozddame odborniky.
Popis struktury ,,citu pro hru“

,Cit pro hru je oznaceni pro slozeni vice slozek v jednu. Podle urovné ,,citu pro hru*
muzeme vyhodnotit uroven hrace. O hraci, ktery dokéze herni situaci vyhodnotit v co
nejkratsi dobu s vysokou efektivitou vysledku (situace kon¢i brankou, ¢i Sanci pro zakonéeni),

muzeme tvrdit, ze ma velky predpoklad byt uspésny ve sportu.

MoZnosti proménné

,»Cit pro hru* se utvaii v pribéhu Zivota. Tuto slozku lze nejvice ovlivnit v nizkém
véku, kdy déti musime nechat byt kreativnimi, nechat je délat chyby, Casto ménit herni
podminky, které tak musi co nejrychleji vyhodnotit, aby mohly byt uspéSnymi. Apelujeme na
hravou formu, nevytvarime tlak na vysledek, ale na kvalitu provedeni.

Formou interview s experty.

Moznosti evaluace

,Cit pro hru“ budeme hodnotit pomoci testii. Kazdy z testl bude hodnotit dvé slozky

najednou. Planem je:
e vytvofit 2-3 testy pro jednotlivou proménou
e jak budeme testovat v oblasti virtudlni reality

e budeme mit pét expertl (vytvoiime 80 testli a na zakladé toho, spole¢né¢ vybereme ty

nejvhodnéjsi pro nds vyzkum, finalni pocet se bude pohybovat okolo péti testil)
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4.2. Kvantitativni vyzkum

Hodnoceni trovné ,,citu pro hru*

Pomoci reliability a validity chceme zjistit Groven testil. Zajima nas, jak velké rozdily
jsou mezi jednotlivymi skupinami, které mame ve vybéru. Zatadime testy jako rychlost
vnimani dané herni situace, rychlost vyhodnoceni herni situace, rychlost provedeni reakce

a jeji spravnost. Neopomeneme ani komunikaci v dané herni situaci.

Metodika testovani

Vytvoteni péti hernich cviceni ve virtualni realité, kazdé cviceni si proband bude moci
jednou vyzkouset po dobu 30 vtefin a nasledné dalsi dva pokusy po dobu 90 vtefin, které se
jiz budou zapocitavat do naSich vyslednych dat. K testovani ve virtualni realité¢ potfebujeme
mistnost s hraci plochou o minimalnich rozmérech 3x3 metry. Vykonny hardware v PC
sestave, ktery zvladne vysoké naroky VR, bryle pro virtudlni realitu, ovladade (triggery),

svételné zatizeni (lighthouse) a hokejku.

4.3. Deskripce vyzkumnych skupin probandii

Zamgéfili jsme se na pét vykonnostnich skupin, ve kterych otestujeme zhruba 250
probandi. Prvni skupinou jsou probandi, ktefi uvedli, Ze se svou vykonnosti fadi do
dospélého profesionalniho hokeje. Za druhou skupinu si ptedstavujeme probandy, ktefi patti
vékem do juniorského hokeje na vrcholové Grovni. Tteti skupinou by méli byt probandi, ktefi
hraji univerzitni hokej. Pod cCtvrtou skupinu fadime probandy, ktefi svou herni urovni
dovednosti patii do rekreani skupiny, neboli se jednd o pfileZitostné hrace s urcitou
dovednosti. V neposledni fad¢ je skupina ¢islo pét, kde je naSim cilem otestovat probandy,

kteti nemaji zddnou zkuSenost s lednim hokejem.

4.3.1. Profesionalni skupina

Predpokladany pocet je zhruba 30 probandd, ktefi maji statut profesionalniho

sportovce. Pro zafazeni hrace do skupiny musela byt splnéna tato kritéria:

e 4 avice TJ naledé za tyden
e 3 avice TJ na suchu za tyden

e 2 avice utkani v tydnu
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finanéni ohodnoceni (statut zaméstnance, OSVC)

vysoka herni uroven

4.3.2. Skupina rekreacnich sportovci

Do skupiny vykonnosti se statutem rekreacni sportovec predpokladame okolo 60

testovanych probandl. Pro zafazeni hrace do skupiny musela byt splnéna tato kritéria:

2-3 TJ na ledé za tyden

1 a méné TJ na suchu za tyden
1 a mén¢ utkani za tyden

bez finan¢ni odmény

nizka hracska zkusenost

4.3.3. Skupina bez hernich zkuSenosti

Do této skupiny jsme zatadili probandy, ktefi nedisponuji zddnou hrac¢skou zkuSenosti.

Predpokladame otestovani asi zhruba 70 probandt a bude se tedy jednat o nasi nejpocetné;si

skupinu. Pro zatazeni hrace do této skupiny musela byt splnéna tato kritéria:

1 a méné TJ na led¢ za tyden

1 a méné TJ na suchu za tyden
1 a méné utkani za tyden

bez finan¢ni odmeény

zadna hracska zkuSenost

4.3.2. Skupina Cesky narodni tym U20

V této skuping jsou to hraci z juniorskych soutézi, kteti maji zkuSenost s reprezentaci

na mezinarodni Urovni. Otestujeme zhruba 35 hraci. Pro zatazeni hrae do skupiny musela

byt splnéna tato kritéria:

4 a vice TJ na led¢ za tyden

3 avice TJ na suchu za tyden

2 avice utkani v tydnu

vysoka herni Grovenl v mladeznické kategorii

starty v mladeZnickych reprezentacnich kategoriich

bez finan¢niho ohodnoceni
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4.3.2. Skupina University of Wisconsin — Stevens Point *

UWSP je pro nas vyznamnou skupinou. Sklada se ze studentii hrajici NCAA v D3.
NCAA (USA) je hodnocen jako nejlepsi a nejpropracovanéjsi univerzitni program na svéte.
Ptredpokladany pocet testovanych hract/studentii je zhruba 30. Pro zatazeni hrace do skupiny

musela byt splnéna tato kritéria:

e 4 avice TJ naledé za tyden

e 3 avice TJ na suchu za tyden

e 1 avice utkani v tydnu

e optimalni herni vykonnost

e student pfislusné univerzity (¢len NCAA programu)

e splnyjici statut studenta NCAA (neprofesiondlni smlouva, Skolni vysledky)

4.4. Hodnotici proménné

Popis proménnych rozdélujeme na manifestni proménné a latentni proménné.
U latentni proménné rozliSujeme Ctyti skupiny — ¢teni hry (read), reakci (react), kognitivni

(cognitive) a herni (games).

4.4.1. Manifestni proménné 3

Manifestni proménné se skladaji ze vSech proménnych, které se vyuZzivaji pro
diagnostiku ve virtudlni realité. Jsou to:

e Looking for open lanes %

(Schopnost vytvoftit herni situaci pro spoluhrace nebo vstrelit branku)

e MOT % (Multiple object tracking)
(Schopnost sledovat vice objektl a podle toho jednat)

e Time-movement anticipation %

(Predvidani trajektorie pohybujicich se objekti v Case)

4 Pro obséhly nédzev University of Wisconsin — Stevens Point, budeme pouZivat zkratku UWSP.

5 Pro nazvy proménnych vychazime z anglickych terminti, které nejsou smysluplng piekladatelé do Ceského
jazyka. Vymysleli jsme pro né ceské terminy, které budeme uvadét v zavorce. Uvadime je tedy v ptivodnim

anglickém znéni.
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e Peripheral vision %

(Schopnost mit v zorném poli maximum objektit)

e Detail recognition %

(Rozpoznani detaild, aby bylo mozné hrat efektivn¢)

e Correct decision %

(Hokejové rozhodovani)

e Verbal communication %

(Schopnost si zakficet o piithravku, kdyz je hra¢ volny)

e Spatial orientation %

(Schopnost hrat efektivnim zptisobem bez kotouce)

e Reaction time %

(Cas od podnétu do prvni reakce)

e Release time %

(Cas od prijeti kotouge do jeho uvolnéni z éepele hokejky)

4.4.2. Latentni proménné Cteni hry a reakce

Z manifestnich proménnych ziskavame dvé latentni proménné hodnoty, a to ¢teni hry
(read) areakce (react). Pro vypocet dil¢ich latentnich proménnych je pfifazen koeficient,
ktery udava dulezitost pro celkovou vyslednou hodnotu. Koeficient je uveden v ptilohach

4as.
Cteni hry (read) °

Pro vyslednou hodnotu ¢teni hry se vyuzivaji tyto dil¢i proménné:
e Looking for open lanes %
e MOT % (Multiple object tracking)
e Time-movement anticipation %
e Peripheral vision %

e Detail recognition %

® Dopliiujici informace v pfiloze 4.
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Reakce (react) ’

Pro vyslednou hodnotu reakce se vyuzivaji tyto dil¢i proménné:
e Correct decision %
e Verbal communication %
e Spatial orientation %
e Reaction time %

e Release time %

4.4.3. Latentni proménné kognitivni a herni

Z manifestnich proménnych ziskdvame dvé latentni proménné, ato kognitivni
(cognitive) a herni (games) proménné. Zde stile plati, Ze pro dil¢i proménné je pfifazen
ptislusny koeficient jako vadha dileZzitosti pro celkovou vyslednou hodnotu. Koeficient je

uveden v piiloze u vySe zminénych dil¢ich proménnych.

Kognitivni (cognitive)
- MOT % (Multiple object tracking)
- Time-movement anticipation %
- Peripheral vision %
- Detail recognition %

- Reaction time %

Herni (games)
- Looking for open lanes %
- Correct decision %
- Verbal communication %
- Spatial orientation %

- Release time %

7 Dopliujici informace v piiloze 5.
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5. Vysledky

Do vyzkumu se zapojilo 252 probandu, které jsme rozdélily do péti vykonnostnich
skupin (profesionalové, rekreaéni sportovci, hra¢i bez hernich zkusenosti, Cesky narodni tym

U20a UWSP) — viz. tabulka cislo 1.

V nasledném kroku jsme vytvofili tabulku pro hodnoty deskriptivni statistiky
latentnich proménnych (kognitivni, herni, ¢teni hry a reakce) a hodnoty deskriptivni statistiky
manifestnich proménnych (looking for open lanes %, MOT %, time-movement anticipation
%, peripheral vision %, detail recognition %, correct decision %, verbal communication %,
spatial orientation %, reaction time %, release time %). Vysledky pro latentni proménné

a manifestni proménné jsou uvedeny v tabulkéch ¢islo 2 a 3.

Tabulka €. 1: Celkovy pocet probandu u vyzkumnych skupin.

Skupiny Pocet testovanych osob
Profesionalni skupina 34
Skupina rekreacnich sportovci 66
Skupina bez hernich zkuSenosti 74
Skupina Ceského narodniho tymu — U20 40
Skupina University of Wisconsin — Stevens 38
Point
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5.1. Hodnoty deskriptivni statistiky latentnich proménnych *

U hodnot deskriptivni statistiky latentnich proménnych jsme vytvofili pramér
a smerodatnou odchylku ke kazdé skupiné probandii. Vysledné hodnoty jsou uvadény

v percentilech. Vysledky pro latentni proménné jsou uvedeny v tabulce ¢islo 2.

Tabulka €. 2: Hodnoty deskriptivni statistiky jednotlivych latentnich proménnych

(vysledné hodnoty jsou uvadény v percentilech).

. . Skupina Skupina
L Skupina Skupina bez . L.
Profesionalni ., ) Ceského University of
. rekreacnich hernich L, . .
skupina . . , narodniho Wisconsin -
sportovcll zkusenosti , .
tymu-U20 | Stevens Point
74 66 59 79 79
Kognitivni
7 10 12 5 5
65 60 54 74 68
Herni
7 11 14 6 6
69 61 52 76 76
Cteni hry
8 11 13 6 5
71 66 61 78 72
Reakce
6 11 14 5 5

U praméru kognitivni proménné vidime, z¢ UWSP a Cesky narodni tym — U20
dosahuji vysokych hodnot. To naznauje vysokou turoven kognitivni proménné. KdeZto
hodnota skupiny bez hernich zkuSenosti dosahuje urovné nizké. Z celkovych vyslednych

hodnot mizeme dojit k zavéru, Ze kognitivni proménné jsou lepsi u hrach, kteti absolvuji

8 Tabulky znazoriujici jednotlivé percentudlni hodnoty probandt v dané skupiné latentnich proménnych ¢teni
hry s reakci a latentni proménné kognitivni s hernimi jsou uvedeny v pfiloze ¢islo 6. Grafy pro vSechny skupiny
latentnich proménnych jsou k dispozici v ptiloze 7.

9 x= aritmeticky prameér, s= smérodatna odchylka
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velky pocet tréninki a utkani. U priméru herni proménné se jevi velice dobie Cesky narodni
tym U20. Nejslabsi je skupina bez hernich zkuSenosti. Zavérem lze tvrdit, ze probandi
z Ceského narodniho tymu U20dosahuji vysoké herni Grovng, kdezto probandi bez hernich
zkusenosti zase trovné nizké. Lze také tict, ze herni troven skupiny UWSP je srovnatelna se
skupinou Ceského narodniho tymu U20. UWSP a Cesky narodni tym U20dosahuji vysokych
hodnot v proménné ¢teni hry v porovnéni s probandy bez hernich zkuSenosti, kteti dosahuji
tirovné nizké. Cesky narodni tym U20 dominuje napii¢ viemi skupinami v priméru proménné
reakce. Skupiny profesionalt a UWSP dosahuji urovné podobné. V celkovém vysledku se
v pruméru reakce od sebe skupiny zasadné nelisi. V celkovém praméru vSech latentnich

proménnych vychazi nejlépe kognitivni proménna.

Cesky narodni tym — U20 spole¢né s UWSP maji smérodatnou odchylku kognitivni
proménné 5. Tato hodnota ndm vypovidd o tom, ze ve skupiné se probandi od sebe pfili§
vykonnostné nelisi. Kdezto u skupiny rekreacnich sportoveil (10), ¢i skupiny bez hernich
zkuSenosti (12) muzeme fict, ze skupiny disponuji velkym vykonnostnim rozdilem.
Smérodatna odchylka uherni proménné se UWSP (6), Cesky narodni tym — U20 (6)
a skupina profesionalnich sportovcii (7) svou vykonnostni trovni mezi jednotlivymi probandy
ptili§ nelisi. Naopak u skupiny rekreacnich sportovct (11) a skupiny bez hernich zkuSenosti
(14) 1ze tvrdit, ze vykonnostni uroveil mezi probandy se diametralné¢ lisi. U smérodatné
odchylky ¢éteni hry probandi Ceského narodniho tymu U20 (6) a UWSP (5) dosahuji podobné
urovné v dané skupiné. Z vyslednych hodnot skupin bez hernich zkuSenosti a rekreacnich
sportovell dochazi k vysoké odliSnosti mezi urovni jednotlivych probandl. Smérodatna
odchylka reakce u Ceského narodniho tymu U20 (5), UWSP (5) a profesionali (6) dosahuje
podobné trovné v dané skupin€. Hodnoty u skupin bez hernich zkuSenosti (14) a rekreacnich
sportovetll (11) dochazi k vysoké odliSnosti mezi urovni jednotlivych probandl. U smérodatné

odchylky vSech latentnich proménnych vychazi nejlépe hodnota kognitivni proménné.

5.2. Hodnoty deskriptivni statistiky manifestnich proménnych

U hodnot deskriptivni statistiky manifestnich proménnych jsme vytvofili pramér
a smérodatnou odchylku ke kazdé skupiné probandll. Vysledné hodnoty jsou uvadény

v percentilech. Vysledky pro manifestni proménné jsou uvedeny v tabulce ¢islo 3.
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Tabulka €. 3: Hodnoty deskriptivni statistiky jednotlivych manifestnich proménnych

(vysledné hodnoty jsou uvadény v percentilech).

. . Skupina Skupina bez §kuplma S_kupl.na
Profesionalni . . . Ceského University of
| rekreacnich hernich . . N .
skupina sportovcd zkugenosti narodniho Wisconsin -
P tymu - U20 |Stevens Point
X 59 55 a7 66 64
Looking for
open lanes %
s 8 11 12 8 7
Multiple X a3 32 21 61 54
object
tracking% | ¢ 15 16 15 11 12
Time - % 68 55 a2 74 78
movement
anticipation
% s 14 19 20 11 9
x 93 88 85 93 92
Peripheral
vision %
s 5 13 20 8 5
x 86 77 71 86 96
Detail
recognition %
s 17 24 28 18 7
X 55 48 46 67 65
Correct
decision %
s 14 17 18 13 11
Verbal x 64 65 58 61 53
communicati
on % s 36 36 39 13 21
x 67 62 52 83 65
Spatial
orientation %
s 12 17 20 7 10
X 82 77 73 82 81
Reaction
time %
s 3 7 25 3 q
x 87 80 76 93 94
Release time
%
s 11 20 9 6 5

10

10 = aritmeticky primér, s= smérodatnd odchylka
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Pramér u looking for open lanes % je nejlepsi uhrac¢i Ceského narodniho tymu
U20(66 %). Nejslabsi skupinou jsou hraci bez hernich zkusenosti (47 %). V praméru MOT %
dominuje skupina Ceského narodniho tymu U20 (61 %), skupina bez hernich zkugenosti ma
(21 %). U time-movement anticipation % je nejlepSi skupinou UWSP (78 %), nejslabsi
skupina se (42 %) jsou hraci bez hernich zkuSenosti. Peripheral vision % se jevi jako silna
stranka hned u tif skupin probandi (profesionalni sportovci 93 %, Cesky narodni tym U2093
% a UWSP 92 %). U manifestni proménné detail recognition % dominuje skupina UWSP
s 96 %. V correct decision % jsou v poptedi skupiny Cesky narodni tym U20(67 %) a UWSP
(65 %), mezi nejslabsi se fadi skupina bez hernich zkuSenosti (46 %). U verbal
communication % je na tom nejlépe skupina bez hernich zkuSenosti (65 %), ztraci zde
skupina probandi UWSP (53 %). U manifestni proménné spatial orientation % je s hodnotou
(83 %) lidrem Cesky narodni tym U20. V manifestni proménné reaction time % se déli
o nejlepsi vysledek profesionalni skupina s Ceskym narodnim tymem U20 (82 %) a v release

time % je s nejlepsi hodnotou (94 %) skupina UWSP.

V celkovém souctu priméru vSech manifestnich proménnych je nejlepsi skupinou

Cesky narodni tym U20, nejslabsi skupinou jsou hragi bez hernich zkusenosti.

Smérodatna odchylka u look for open lanes % je nejlepSim u skupiny UWSP (7).
U manifestni proménné MOT % ma nejlepsi hodnoty skupina Ceského narodniho tymu U20,
nejslabsi je skupina rekreacnich sportovei (16). UWSP (9) je nejlepsi u manifestni proménné
time-movement anticipation %. U peripheral vision % jsou na tom nejlépe profesionalni
skupina a UWSP (5), nejslabsi je skupina hra¢h bez hernich zkuSenosti (20). Detail
recognition % je nejlepsi u skupiny UWSP (7), nejslabsi je skupina hract bez hernich
zkugenosti (28). UWSP (11) je nejlepsi v correct decision %. Cesky narodni tym U20 (13)
dominuje u manifestni proménné verbal communication %. Spatial orientation % je nejlepsi
u skupiny Ceského narodniho tymu U20(7). V reaction time % dosahuji shodného vysledku
skupina profesionalnich sportovcti a Cesky narodni tym U20(3). UWSP (5) je nejlepsi

skupinou v manifestni proménné release time %.

V celkovém souctu smérodatnych odchylek vSech manifestnich proménnych, je

nejlepsi skupinou UWSP, nejslabsi skupinou jsou hraci bez hernich zkusenosti.
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5.3. MANOV A analyza'!

Pomoci MANOVY analyzy jsme zkoumali vztah vice nezavislych nominalnich
proménnych u latentnich proménnych a manifestnich proménnych. Diilezitou hodnotou je pro
nas sloupec (0,05), ktery ndm udéava reject, nebo accept. V ptipad¢ ,reject proménné
chépeme jako rozdilné (tedy jednotlivé proménné se od sebe statisticky vyznamné odlisuji),

»accept promeénné se shoduji (tedy nejsou statisticky vyznamné odlisné).

Data pro MANOVU analyzu latentnich proménnych vSech vyzkumnych skupin jsou
uvedeny v tabulce Cislo 4. Data pro MANOVU analyzu manifestni proménné tvofici reakci
jsou uvedeny v tabulce ¢islo 5. Data pro MANOVU analyzu manifestni proménné tvofici
¢teni hry jsou uvedeny v tabulce c¢islo 6. Data pro MANOVU analyzu manifestnich

proménnych vSech vyzkumnych skupin jsou uvedeny v tabulce ¢islo 7.

Tabulka ¢. 4: MANOVA analyza latentnich proménnych vSech vyzkumnych skupin.

MANOVA Tests Section

Term(DF) Test Prob

Test Statistic Value DF1 DF2 F-Ratio Level (0,05)
A(4): vyzkumné skupiny

Wilks' Lambda 0,475317 16 746 12,85 0,000000 Reject
Cteni_hry v % 5574,500393 4 247 57,10 0,000000 Reject
Reakce v % 2154,875063 4 247 21,70 0,000000 Reject
Kognitivni v % 4317,949718 4 247 49,17 0,000000 Reject
Herni v % 3048,375304 4 247 27,53 0,000000 Reject

V celkovém vektoru Wilks® Lambda 1 jednotlivych proménnych, chipeme tyto
proménné jako reject (rozdilné). V celkovém vektoru Wilks' Lambda 1iu jednotlivych

proménnych se uroven probandl celkové statisticky vyznamné odlisuje.

F-Ratio nam u jednotlivych latentnich proménnych vSech vyzkumnych skupin
probandti udava uréitou vyslednou hodnotu. Cteni hry ma 57,10 (F-Ratio), reakce 21,70 (F-
Ratio), kognitivni 49,17 (F-Ratio) a herni 27,53 (F-Ratio). Pro vzajemnou shodu latentnich

proménnych vSech vyzkumnych skupin je potieba mit hodnotu do 3 (F-Ratio). Pro vzajemnou

! Celkové hodnoty pro latentni proménné viech vyzkumnych skupin jsou uvedeny v piiloze 8. Celkové hodnoty
pro manifestni proménné, které tvofi reakci jsou uvedeny v pfiloze 9. Celkové hodnoty pro manifestni
proménné, které tvoii ¢teni hry jsou uvedeny v piiloze 10. Celkové hodnoty pro manifestni proménné vsech

vyzkumnych skupin jsou uvedeny v pfiloze 11.
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shodu latentnich proménnych je diilezit¢ mit i hodnotu Prob Level. U ¢teni hry areakce
kognitivni i herni disponujeme identickou vyslednou hodnotou 0,000000 (Prob Level), pro
accept (shodu) je dilezité mit vyslednou hodnotu do 0,05 (Prob Level). U latentnich

proménnych vSech vyslednych skupin probanda spliiujeme jen Prob Level atim se naSe

celkové vysledné hodnoty fadi do kategorie reject (rozdilné).

Tabulka ¢. 5: MANOVA analyza pro manifestni proménné, které tvori reakci.

MANOVA Tests Section

Term (DF) Test Prob

Test Statistic Value DF1 DF2 F-Ratio Level (0,05)
A(4): vyzkumné skupiny

Wilks' Lambda 0,458331 20 807 10,70 0,000000 Reject
Release time % 4139,797475 4 247 12,97 0,000000 Reject
Correct decision % 4481,829729 4 247 17,79 0,000000 Reject
Spatial orientation % 6753,608620 4 247 29,23 0,000000 Reject
Verbal communication % 974,546938 4 247 0,92 0,452380 Accept
Looking for open lanes 3300,120889 4 247 34,04 0,000000 Reject

V celkovém vektoru Wilks® Lambda i jednotlivych proménnych, chapeme tyto
proménné jako reject (rozdilné). OdliSuje se jen uproménné verbal communication, kde
proménnou chapeme jako accept (shoda). V celkovém vektoru Wilks® Lambda
iu jednotlivych proménnych se od sebe uroven probandu statisticky vyznamné odlisuje.
Jedinou vyjimku tvofi proménnd verbal communication, kterd neni statisticky vyznamné
odli$na. Pfi¢inou shody verbal communication je jeji hodnota F-ratio, kterd udava hodnotu
0,92 (shoda se udava do hodnoty 3), coZz znaci velice blizky vztah a Prob level s hodnotou
0,452380 (shoda se udava do hodnoty 0,05), ktera vypovida o blizkém vztahu proménné

s ostatnimi proménnymi.

F-Ratio ndm u jednotlivych manifestnich proménnych, které tvoii reakci udava urcitou
vyslednou hodnotu. Release time ma 12,97 (F-Ratio), correct decision 17,79 (F-Ratio),
Spatial orientation 29,23 (F-Ratio), verbal communication 0,92 (F-Ratio) a looking for open
lanes 34,04 (F-Ratio). Pro vzajemnou shodu manifestnich proménnych tvofici reakci je
potfeba mit hodnotu do 3 (F-Ratio). Pro vzajemnou shodu manifestnich proménnych je
dilezitd i shodna hodnota Prob Level. U release time, correct decision, spatial orientation
a looking for open lanes disponujeme identickou vyslednou hodnotou 0,000000 (Prob Level),
pouze u verbal communication mame hodnotu 0,452380 (Prob Level). Pro accept (shodu) je
dualezité mit vyslednou hodnotu do 0,05 (Prob Level). U manifestnich proménnych, které tvoii
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reakci splitujeme kritéria jen u verbal communication, kterd je povazovana za accept (shoda)

a zbylé vysledné hodnoty fadime do kategorie reject (rozdilné).

Tabulka ¢. 6: MANOVA analyza pro manifestni proménné, které tvori ¢teni hry.

MANOVA Tests Section

Term (DF) Test Prob

Test Statistic Value DF1 DF2 F-Ratio Level (0,05)
A (4): vyzkumné skupiny

Wilks' Lambda 0,397169 20 807 12,95 0,000000 Reject
Peripheral vision % 675,811553 4 247 3,69 0,006092 Reject
MOT % 13537,485557 4 247 62,52 0,000000 Reject
Detail recognition % 4799,138092 4 247 10,03 0,000000 Reject
Time-movement anticipation % 12035,380219 4 247 44,07 0,000000 Reject
Reaction time % 469,892927 4 247 10,39 0,000000 Reject

V celkovém vektoru Wilks® Lambda 1ijednotlivych proménnych, chapeme tyto
proménné jako reject (rozdilné). V celkovém vektoru Wilks' Lambda 1 u jednotlivych

proménnych se od sebe troven probandu statisticky vyznamné odliSuje.

F-Ratio ndm u jednotlivych manifestnich proménnych, které¢ tvofi ¢teni hry udava
ur¢itou vyslednou hodnotu. Peripheral vision mé 3,69 (F-Ratio), MOT 62,52 (F-Ratio), detail
recognition 10,03 (F-Ratio), time-movement anticipation 44,07 (F-Ratio) areaction time
10,30 (F-Ratio). Pro vzajemnou shodu manifestnich proménnych, které tvoii Cteni hry, je
potifeba mit hodnotu do 3 (F-Ratio). Pro vzdjemnou shodu manifestnich proménnych, tvofici
cteni hry je dilezitd i shodnéd hodnota Prob Level. U MOT, detail recognition, time-movement
anticipation a reaction time disponujeme identickou vyslednou hodnotou 0,000000 (Prob
Level), pouze u peripheral vision mame hodnotu 0,006092 (Prob Level). Pro accept (shodu)
je dulezité mit vyslednou hodnotu do 0,05 (Prob Level). U manifestnich proménnych, které
tvofi Cteni hry spliiujeme jen Prob Level atim se naSe celkové vysledné hodnoty fadi do

kategorie reject (rozdilné).
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Tabulka ¢. 7: MANOVA analyza manifestnich proménnych vSech vyzkumnych skupin.

MANOVA Tests Section

Term (DF) Test Prob

Test Statistic Value DF1 DF2 F-Ratio Level (0,05)
A(4): vyzkumné skupiny

Wilks' Lambda 0,277429 40 904 9,10 0,000000 Reject
Peripheral vision % 675,811553 4 247 3,69 0,006092 Reject
MOT % 13537,485557 4 247 62,52 0,000000 Reject
Detail recognition % 4799,138092 4 247 10,03 0,000000 Reject
Time-movement anticipation % 12035,380219 4 247 44,07 0,000000 Reject
Reaction time % 469,892927 4 247 10,39 0,000000 Reject
Release time % 4139,797475 4 247 12,97 0,000000 Reject
Correct decision % 4481,829729 4 247 17,79 0,000000 Reject
Spatial orientation % 6753,608620 4 247 29,23 0,000000 Reject
Verbal communication % 974,546938 4 247 0,92 0,452380 Accept
Looking for open lanes % 3300,120889 4 247 34,04 0,000000 Reject

V celkovém vektoru Wilks® Lambda i jednotlivych proménnych, chapeme tyto
proménné jako reject (rozdilné). OdliSuje se jen uproménné verbal communication, kde
proménnou chdpeme jako accept (shoda). V celkovém vektoru Wilks® Lambda
iu jednotlivych proménnych se od sebe uroven probandu statisticky vyznamné odlisuje.
Jedinou vyjimku tvofi proménnd verbal communication, kterd neni statisticky vyznamné
odli$nd. Pti¢inou shody verbal communication je jeji hodnota F-ratio, kterd udava hodnotu
0,92 (shoda se udava do hodnoty 3), coz znaci velice blizky vztah a Prob level s hodnotou

0,452380 (shoda se udava do hodnoty 0,05), kterd vypovidd o blizkém vztahu proménné

s ostatnimi proménnymi.

F-Ratio ndm u jednotlivych manifestnich proménnych vSech vyzkumnych skupin
probandi udava urcitou vyslednou hodnotu. Peripheral vision mé 3,69 (F-Ratio), MOT 62,52
(F-Ratio), detail recognition 10,03 (F-Ratio), time-movement anticipation 44,07 (F-Ratio),
reaction time 10,39 (F-Ratio), release time 12,97 (F-Ratio), correct decision 17,79 (F-Ratio),
spatial orientation 29,23 (F-Ratio), verbal communication 0,92 (F-Ratio) a looking for open
lanes 34,04 (F-Ratio). Pro vzdjemnou shodu manifestnich proménnych vSech vyzkumnych
skupin je potieba mit hodnotu do 3 (F-Ratio). Pro vzajemnou shodu manifestnich proménnych
vSech vyslednych skupin probandi je dalezitd i1 shodnd hodnota Prob Level. U MOT, detail
recognition, time-movement anticipation, reaction time, release time, correct decision, spatial
orientation a looking for open lanes disponujeme identickou vyslednou hodnotou 0,000000
(Prob Level), uverbal communication mame hodnotu 0,452380 (Prob Level) a peripheral
vision 0,006092 (Prob Level). Pro accept (shodu) je dilezité mit vyslednou hodnotu do 0,05
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(Prob Level). U manifestnich proménnych vSech vyslednych skupin probandi splitujeme
kritéria jen u verbal communication, ktera je povazovana za accept (shoda) a zbylé vysledné

hodnoty fadime do kategorie reject (rozdilné).

Celkové tedy muizeme fict, Zze se v oblasti latentnich proménnych a manifestnich

proménnych troven probandu statisticky vyznamné odlisuje.
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5.4. Korelaéni analyza

V kapitole korelacni analyzy jsme vychazeli zpéti testovanych skupin probandii
(profesionalové, rekreadni sportovcei, skupina bez hernich zkugenosti, Cesky narodni tym —
U20 a UWSP). Pro kazdou vyzkumnou skupinu probandii, jsme vytvofili tabulku hodnot
korelacnich koeficientd jednotlivych latentnich proménnych (kognitivni, herni, ¢teni hry
areakce). Na zavér jsme stejnym postupem vytvoftili korela¢ni tabulku ze vSech testovanych

skupin probandt. Tabulka je tvofena z hodnot vSech 252 testovanych probandii.

V nésledném kroku, jsme korelovali hodnoty korelac¢nich koeficienti manifestnich
proménnych (looking for open lanes %, MOT %, time-movement anticipation %, peripheral
vision %, detail recognition %, correct decision %, verbal communication %, spatial
orientation %, reaction time %, release time %). V prvni Casti jsme kazdou proménnou
korelovali samostatné. V druhé ¢asti jsme hodnoty vSech skupin probandi secetli a vytvorili

tabulku korela¢nich koeficientli manifestnich proménnych.

5.4.1. Hodnoty korela¢nich koeficientii latentnich proménnych

V tabulkach cislo 8-12 jsou hodnoty korelacnich koeficientl latentnich proménnych
(kognitivni, herni, ¢teni hry areakce) jednotlivych skupin probandi (profesionalové,

rekreaéni sportovci, skupina bez hernich zkugenosti, Cesky narodni tym — U20 a UWSP).

Hodnoty korela¢nich koeficientl latentnich proménnych vSech probandli, nam

znazornuje tabulka ¢islo 13.

Tabulka ¢. 8: Hodnoty korelacnich koeficientii profesiondlni skupiny u jednotlivych

latentnich proménnych.

Ctenihry | Reakce | Kognitivni Herni
Cteni hry 1 0,53 0,98 0,63
Reakce 0,53 1 0,50 0,97
Kognitivni 0,98 0,50 1 0,56
Herni 0,63 0,97 0,56 1
Po,01=0,4182

Korelaéni koeficient se povazuje v ptipadé promeénnych ¢teni hry a reakce za zavislost

volnou. V piipadé proménnych cteni hry a kognitivni znamend zavislost funkéni. Proménné
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¢teni hry sherni se povazuje za zavislost volnou. U proménnych reakce s kognitivni
povazujeme zavislost za volnou. Reakce aherni proménné znamenaji zavislost funkéni

a kognitivni proménna s herni proménnou se povazuji za zévislost volnou.

Tabulka ¢. 9: Hodnoty Kkorela¢nich Kkoeficientii skupiny rekrea¢nich sportovci

u jednotlivych latentnich proménnych.

Ctenihry | Reakce | Kognitivni| Herni
Cteni hry 1 0,53 0,97 0,57
Reakce 0,53 1 0,56 0,97
Kognitivni 0,97 0,56 1 0,54
Herni 0,57 0,97 0,54 1
Po,01=0,3017

Korelaéni koeficient se povazuje v ptipadé promeénnych ¢teni hry a reakce za zavislost
volnou. V piipadé proménnych c¢teni hry akognitivni povazujeme zavislost za tésnou.
Proménné cCteni hry sherni se povazuje za zavislost volnou. U proménnych reakce
s kognitivni povazujeme zavislost za volnou. Reakce a herni proménné znamenaji zavislost

funkéni a kognitivni proménnd s herni proménnou se povazuje za zavislost volnou.

Tabulka ¢. 10: Hodnoty korela¢nich Kkoeficientii skupiny bez hernich zkuSenosti

jednotlivych latentnich proménnych.

Ctenihry | Reakce | Kognitivni Herni
Cteni hry 1 0,58 0,98 0,60
Reakce 0,58 1 0,61 0,98
Kognitivni 0,98 0,61 1 0,59
Herni 0,60 0,98 0,59 1
Po,01=0,3017

Korela¢ni koeficient se povazuje v piipadé proménnych ¢teni hry a reakce za zavislost
volnou. V pifipadé proménnych c¢teni hry akognitivni povaZujeme zavislost za tésnou.
Proménné c¢teni hry sherni se povazuje za zévislost volnou. U proménnych reakce
s kognitivni povaZzujeme zavislost za volnou. Reakce a herni proménné znamenaji zavislost

funkéni a kognitivni proménnd s herni proménnou se povazuje za zavislost volnou.
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Tabulka & 11: Hodnoty korela¢nich koeficientii skupiny Ceského narodniho tymu U20

u jednotlivych latentnich proménnych.

Ctenihry | Reakce | Kognitivni Herni
Cteni hry 1 0,54 0,97 0,52
Reakce 0,54 1 0,40 0,98
Kognitivni 0,97 0,40 1 0,35
Herni 0,52 0,98 0,35 1
Po,01=0,3932

Korela¢ni koeficient se povazuje v pfipadé proménnych ¢teni hry a reakce za zavislost
volnou. V pfipadé proménnych c¢teni hry akognitivni, povazujeme zavislost za té€snou.
Proménné c¢teni hry sherni se povazuje za zavislost volnou. U proménnych reakce
s kognitivni povazujeme zavislost za volnou. Reakce a herni proménné znamenaji zavislost

funk¢ni a kognitivni proménna s herni proménnou se povazuje za zavislost volnou.

Tabulka ¢. 12: Hodnoty Kkorela¢nich Kkoeficienti UWSP u jednotlivych latentnich

proménnych.
Cteni hry Reakce Kognitivni Herni
Cteni hry 1 0,48 0,97 0,50
Reakce 0,48 1 0,38 0,97
Kognitivni 0,96 0,38 1 0,34
Herni 0,50 0,97 0,34 1
Po,01=0,3932

Korela¢ni koeficient se povazuje v ptipadé¢ proménnych ¢teni hry a reakce za zavislost
volnou. V pfipadé proménnych c¢teni hry a kognitivni povaZujeme zavislost za tésnou.
Proménné c¢teni hry sherni se povazuje za zavislost volnou. U proménnych reakce
s kognitivni povazujeme zavislost za volnou. Reakce a herni proménné znamenaji zavislost

funkéni a kognitivni proménna s herni proménnou se povazuje za zavislost volnou.
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Tabulka ¢. 13: Hodnoty korela¢nich koeficientti mezi jednotlivymi skupinami latentnich

proménnych.
Ctenihry | Reakce | Kognitivni Herni
Cteni hry 1 0,68 0,98 0,7
Reakce 0,68 1 0,69 0,98
Kognitivni 0,98 0,69 1 0,70
Herni 0,72 0,98 0,70 1
Po,01=0,13

Korela¢ni koeficient se povazuje v pfipadé proménnych ¢teni hry a reakce za zavislost
volnou. V ptipadé¢ proménnych ¢teni hry a kognitivni znamend zéavislost funkéni. Proménné
¢teni hry sherni se povazuje zavislost za té€snou. U proménnych reakce s kognitivni
povazujeme zavislost za volnou. Reakce aherni proménné znamenaji zavislost funkcni

a kognitivni proménna s herni proménnou se povazuje za zavislost volnou.

5.4.2. Hodnoty korela¢nich koeficientii manifestnich proménnych

V tabulkach ¢islo 14-18 jsou hodnoty korelac¢nich koeficientl manifestnich
proménnych (looking for open lanes, MOT, time-movement anticipation, peripheral vision,
detail recognition, correct decision, verbal communication, spatial orientation, reaction time,
release time) u jednotlivych skupin probandl (profesiondlové, rekreacni sportovci, skupina

bez hernich zkusenosti, Cesky narodni tym — U20 a UWSP).

Hodnoty korelacnich koeficienti manifestnich proménnych vSech probandid nam

znazoriuje tabulka ¢islo 19.
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Tabulka ¢. 14: Hodnoty korela¢nich koeficienti profesionalni skupiny u jednotlivych

manifestnich proménnych.

) Time - .
Looking for Mul.tlple movement| Peripheral Deta!I‘ Correct Verbal‘ Spatial Reaction Release
object L . recognitio . communic | ) . )
open lanes . ant|C|pat|o vision decision . orientation time time
tracking n n ation

Looking for| — o 0,47 | 057 | 0,33 | 022 | 035 | 0,20 | 0,43 | -0,03 | 0,14
open lanes
Multiple
object | 0,47 1 021 | 0,12 | 0,58 | 0,08 | 0,28 | 0,41 | -0,07 | 0,26
tracking
Time -
movement| 657 | 0,21 1 0,06 | 0,13 | -0,13 | 0,18 | 0,27 | 0,14 | 0,32
anticipatio
n
Perbreral| 0,33 | 0,12 | 006 | 1 | -003 | 005 | 004 | 048 | 024 | 048
Detail
recognitio| 0,22 | 0,58 | 0,13 | -0,03 1 -0,04 | 0,17 | 0,10 | -0,22 | 0,24
n
e | 035 | 0,08 | 013 | 005 | 004 | 1 | -014 | -001 | -0,16 | -0,46
ecision
Verbal
communic| 0,10 | 0,28 | 0,18 | -0,04 | 0,17 | -0,14 1 -0,08 | -0,28 | 0,07
ation
Spatial
>paia' 1 0,43 | 0,41 | 0,27 | 0,48 | 0,10 | -0,01 | -0,08 1 0,58 | 0,29
orientation
Reactn | .0,03 | 0,07 | 0,4 | 024 | -022 | 0,16 | 028 | 058 | 1 | 012
Reles | 0,14 | 0,26 | 032 | 0,48 | 024 | -046 | 007 | 029 | 012 | 1

Po,01=0,4182
Korelacni koeficient se u vétSiny manifestnich proménnych povazuje za zavislost

neprokdzanou. NejvysSich hodnot korela¢niho koeficientu (0,58) dosahujeme u detail

recognition X MOT a reaction time x spatial orientation — zde se povazuje zavislost za volnou.

48



Tabulka ¢. 15: Hodnoty korelacnich koeficienti skupiny rekreacnich sportovci

u jednotlivych manifestnich proménnych.

Time -

Multiple Detail Verbal
Looking for . P movement| Peripheral . Correct ) Spatial Reaction Release
object L . recognitio L. communic | X i X
open lanes R anticipatio| vision decision X orientation time time
tracking n ation

n

Looking for
open lanes

1 0,22 0,5 -0,08 | 0,16 0,28 | -0,05 | 0,11 0,15 0,11

Multiple
object 0,22 1 0,39 0,19 0,66 0,25 0,15 0,71 0,32 0,1

tracking

Time -
movement
anticipatio

n

0,50 0,39 1 0 0,23 0,11 0,1 0,3 0,29 0,2

Peripheral
vision

-0,08 | 0,19 0 1 0,2 0,24 0,13 0,42 0,02 0,7

Detail
recognitio | 0,16 0,66 0,23 0,20 1 0,17 0,03 0,39 0,21 0,11

n

Correct
decision

0,28 0,25 0,11 0,24 0,17 1 0,34 0,22 0,02 0,14

Verbal
communic | -0,05 0,15 0,10 0,13 0,03 0,34 1 0,21 0,15 0,08

ation

pa 1011 | 071 | 030 | 042 | 039 | 022 | 021 | 1 | 022 | 016
orientation

Reactn | 0,15 | 0,32 | 0,29 | 0,02 | 021 | 002 | 015 | 022 | 1 | 0,09
Reles | 0,11 | 0,20 | 0,20 | 0,70 | 0,11 | 0,14 | 0,08 | 0,16 | 0,09 | 1

Po,01=0,3017
Korelacni koeficient se u vétSiny manifestnich proménnych povazuje za zavislost

neprokézanou. U manifestnich proménnych spatial orientation x MOT (0,71) se hodnota

korela¢niho koeficientu povazuje za zavislost tésnou.
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Tabulka ¢. 16: Hodnoty korelacnich koeficienti skupiny bez hernich zkuSenosti

jednotlivych manifestnich proménnych.

Time -

Multiple Detail Verbal
Looking for . P movement| Peripheral . Correct ) Spatial Reaction Release
object L . recognitio L. communic | X i X
open lanes R anticipatio| vision decision X orientation time time
tracking n ation

n

Looking for
open lanes

1 0,47 0,49 0,06 0,24 0,31 0,02 0,47 0,30 0,08

Multiple
object 0,47 1 0,62 0,18 0,46 0,18 0,10 0,74 0,43 0,08

tracking

Time -
movement
anticipatio

n

0,49 0,62 1 0,55 0,26 | -0,07 | 0,12 0,55 0,41 0,06

Peripheral
vision

0,06 0,18 0,55 1 0,39 0,48 0,35 0,46 0,28 0,64

Detail
recognitio | 0,24 0,46 0,26 0,39 1 0,14 0,12 0,41 0,32 0,15

n

Correct
decision

0,31 0,18 | -0,07 | 0,48 0,14 1 0,10 0,35 0,24 0,46

Verbal
communic| 0,02 0,10 0,12 0,35 0,12 0,10 1 0,31 0,15 0,33

ation

>pta | 047 | 0,74 | 055 | 046 | 041 | 035 | 031 | 1 | 049 | 033
orientation

Reactin | 0,30 | 043 | 041 | 028 | 032 | 024 | 015 | 049 | 1 | 031
Reles | 0,08 | 0,08 | 0,06 | 0,64 | 015 | 0,46 | 033 | 033 | 031 | 1

Po,01=0,3017
Korelacni koeficient se u vétSiny manifestnich proménnych povazuje za zavislost

neprokdzanou. Nejvyssi hodnotou korelacniho koeficientu (0,74) dosahujeme u manifestnich

proménnych spatial orientation x MOT, kde zavislost povazujeme za tésnou.
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Tabulka & 17: Hodnoty korelaénich koeficienti skupiny Ceského narodniho tymu U20

u jednotlivych manifestnich proménnych.

Time -

Multiple Detail Verbal
Looking for . P movement| Peripheral . Correct ) Spatial Reaction Release
object L . recognitio L. communic | X i X
open lanes R anticipatio| vision decision X orientation time time
tracking n ation

n

Looking for
open lanes

1 0,18 0,21 0,10 0,09 0,82 0,18 0,35 0,28 | -0,03

Multiple
object 0,18 1 -0,02 0,28 0,08 0,29 -0,01 0,33 0,09 0,28

tracking

Time -
movement
anticipatio

n

0,21 | -0,02 1 -0,19 | 0,35 0,20 0,09 0,06 0,62 | -0,05

Peripheral
vision

0,10 0,28 | -0,19 1 0,02 0,21 0,02 0,09 | -0,06 | 0,70

Detail
recognitio | 0,09 0,08 0,35 0,02 1 0,20 -0,16 | -0,18 0,17 0,03

n

Correct
decision

0,82 0,29 0,20 0,21 0,20 1 0,05 0,22 0,25 0,04

Verbal
communic| 0,18 -0,01 0,09 0,02 -0,16 0,05 1 0,30 0,11 0,05

ation

e | 035 | 0,33 | 006 | 009 | 018 | 022 | 030 | 1 | 004 | 0,00
orientation

Reactin | 0,28 | 0,09 | 062 | -006 | 0,17 | 025 | 011 | 004 | 1 | 014
Reless | 0,03 | 0,28 | -0,05 | 0,70 | 0,03 | 0,04 | 005 | 000 | 014 | 1

Po,01=0,3932

Korelacni koeficient se u vétSiny manifestnich proménnych povazuje za zavislost
neprokdzanou. U manifestnich proménnych correct decision x looking for open lanes
dosahujeme nejvyssi hodnoty (0,82). Hodnotu korelacniho koeficientu v intervalu 0,82

povazujeme za zavislost tésnou.
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Tabulka ¢. 18: Hodnoty korela¢nich koeficienti UWSP u jednotlivych manifestnich

proménnych.
Looking for Mul'tiple Time - Peripheral Detail Correct Verba'l ) Spatial Reaction Release
object movement . . . communicati ) A . .
open lanes | .. vision recognition decision orientation time time
tracking | anticipation on
Lookingfor | 4 026 | 051 | 019 | 028 | 072 | 0,12 | 0,29 | 032 | -0,25
open lanes
Multiple
object 0,26 1 0,55 0,02 0,13 0,19 -0,05 0,62 0,29 0,09
tracking
Time -
movement | 0,51 0,55 1 0,18 0,34 0,10 0,10 0,62 0,51 0,15
anticipation
perbrerl | 919 | 002 | 018 | 1 | 043 | 016 | 001 | 009 | 019 | 082
Detail | 928 | 0,13 | 034 | -0,43 1 018 | -017 | 002 | 001 | -0,29
recognltlon
d°°'.’?°‘ 0,72 0,19 0,10 0,16 0,18 1 0,28 0,02 0,08 0,26
ecision
Verbal
communicati| 0,12 0,05 | -0,10 0,01 0,17 0,28 1 0,10 | -0,18 | -0,21
on
Spatial
opana 0,29 0,62 0,62 0,09 0,02 0,02 0,10 1 0,39 0,19
orientation
Reactn | 0,32 | 029 | 051 | 019 | 001 | 008 | -018 | 039 1 0,12
Reless | 0,25 | 009 | 015 | 08 | 029 | 026 | 021 | 019 | 0,12 1

Po,01=0,3932

Korelacni koeficient se u vétSiny manifestnich proménnych povazuje za zavislost
neprokazanou. Nejvyssi hodnotou korelacniho koeficientu (0,72) dosahujeme u manifestnich
proménnych correct decision x looking for open lanes, kde korela¢ni koeficient povazujeme

za zavislost tésnou.
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Tabulka ¢. 19: Hodnoty Korela¢nich Kkoeficientii mezi jednotlivymi skupinami

manifestnich proménnych.

Time -

Looking | Multiple A Detail Verbal N A
) movement|Peripheral . Correct ) Spatial Reaction Release
for open object L. recognitio L. communic | X R R
R vision decision X orientation| time time
lanes tracking L n ation
anticipatio

Looking
for open 1 0,61 0,67 0,15 0,34 0,54 0,02 0,52 0,37 0,30

lanes

Multiple
object 0,61 1 0,67 0,27 0,55 0,45 0,08 0,74 0,45 0,36

tracking

Time -
movement

0,67 0,67 1 0,18 0,41 0,29 0,08 0,56 0,48 0,35

anticipatio

Peripheral
vision

0,15 0,27 0,18 1 0,32 0,37 0,21 0,44 0,25 0,67

Detail
recognitio | 0,34 0,55 0,41 0,32 1 0,27 0,05 0,38 0,33 0,26

n

Correct
decision

0,54 0,45 0,29 0,37 0,27 1 0,12 0,39 0,26 0,36

Verbal
communic| 0,02 0,08 0,08 0,21 0,05 0,12 1 0,18 0,09 0,16

ation

pata 1 052 | 0,74 | 056 | 0,44 | 038 | 039 | 018 | 1 | 047 | 039
Reacttn | 0,37 | 0,45 | 0,48 | 025 | 033 | 0,26 | 0,09 | 047 1 0,33
“et'i‘:‘:e 0,30 | 036 | 035 | 067 | 0,26 | 0,36 | 0,16 | 0,39 | 0,33 1
Po01= 0,134

Korelacni koeficient se u vétSiny manifestnich proménnych povazuje za zavislost
neprokdzanou. Nejvyssi hodnotou korelacniho koeficientu (0,74), dosahujeme u manifestnich

proménnych spatial orientation x MOT — zde povazujeme zavislost za tésnou.
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5.5. Kanonickd korelacni analyza'®

Kanonickou korela¢ni analyzu pouzijeme pro posouzeni latentnich proménnych

(kognitivni a herni) a manifestnich proménnych (¢teni hry a reakce) vSech probandu.

Hodnota koeficientu u kanonické korela¢ni analyzy u skupin latentnich proménnych je
mezi kognitivnimi a hernimi R= 0,87683 (Chi2(25) = 514,08; p= 0,0000). Mezi kognitivnimi

a hernimi proménnymi Ize tvrdit, Ze zavislost je vysoka.

Hodnota koeficientu u kanonické korelacni analyzy uskupin manifestnich
proménnych je mezi reakei a ¢teni hry R= 0,878 (Chi2(25) = 486,45; p= 0,0000). Je tedy

zfejmé, ze mezi proménnymi, které tvoii reakci a ¢teni hry, dochazi k vysoké zavislosti.

Ukazuje se, Ze pravé diky relativné vysoké zavislosti u latentnich proménnych mezi
kognitivnimi a hernimi proménnymi jsou herni zavislé na té kognitivni. Na zaklad¢ vysoké
urovné kognitivni proménné mizeme fict, ze bude mit vysokou troven i v herni proménné.
Diky relativné vysoké zavislosti u manifestnich proménnych mezi reakei a ¢teni hry jde vidét,
ze proménna ¢teni hry je zavisla na reakci. Na zaklad¢ vysoké urovné reakce muzeme fict, ze

bude mit vysokou troven i v proménné Cteni hry.

12 Tabulky hodnot koeficient kanonické korela¢ni analyzy skupin latentnich proménnych a manifestnich

proménnych jsou uvedeny v pfiloze 12.
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6. Diskuse

K vyzkumu jsme vyuzili 252 probandi rizné vykonnostni urovné. Hodnoty probanda

jsme porovnali ve tiech statistickych procedurach.

U deskriptivni statistiky latentnich proménnych néas ptekvapil zejména herni prameér
skupiny Ceského narodniho tymu U20, ktery jasné prevySoval skupiny profesionaltl

a UWSP. Ocekavali jsme dominanci skupiny profesionalti.

Co se nam potvrdilo, byl priimér hodnot v proménné Cteni hry, kde jsme predikovali

dominanci skupin Ceského narodniho tymu U20 a UWSP.

Ptekvapenim pro nds nebyl vysledek skupiny bez hernich zkuSenosti, ktery se od

ostatnich skupin vyrazné odliSoval.

Naopak nas piekvapila skupina rekreacnich sportovci, ktera se dokazala v hernim
praméru piiblizit skupin¢ profesional. Nepiedpokladali jsme, ze skupina, ktera je na zna¢né
nizké urovni dovednosti v lednim hokeji, bude atakovat svym hernim primérem skupinu

profesiondli — tedy hract, kteti disponuji vysokou tirovni dovednosti v lednim hokeji.

U deskriptivni statistiky manifestnich proménnych stoji za zminku propad v priméru
MOT % skupiny profesionali, ktefi nenaplnili naSe ocekavani a zaostali vyslednymi

hodnotami za skupinou Ceského narodniho tymu U20 a UWSP.

Urcitym prekvapenim byla manifestni prom&nna peripheral vision %, kde se mulzZe
rovnat skupina rekreaénich sportovctl se skupinami UWSP, Ceského narodniho tymu U20
a skupinou profesionald. Oc¢ekévali jsme vétsi dominanci tii poslednich jmenovanych skupin.
Prikladame to pfedev§im omezeni periferniho vidéni u virtualnich brylich. Kde se nemiize

zna&né projevit dominanta skupin UWSP, Ceského narodniho tymu U20 &i profesional.

Dalsim prekvapenim byl pramér detail recognition %, kde jasné¢ dominuje skupina

UWSP oproti skupinam profesionalti a Ceského narodniho tymu U20.

Neocekavali jsme ani dominanci skupiny rekreacnich sportovell v oblasti verbal
communication %, kde jasné predcili skupinu UWSP. Lze fict, ze skupina UWSP vsazi
v lednim hokeji spiSe na sehranost anevyuzivd komunikaci tak znacné jako skupina

rekreacnich sportovca, pro které je komunikace nezbytnou soucasti hry.

Za zminku stoji vysoké hodnoty priméru Spatial orientation % skupiny Ceského

narodniho tymu U20, ktery v této oblasti dominuje.
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U smérodatné odchylky MOT % nés zarazil shodny vysledek skupiny profesionall se
skupinou bez hernich zkuSenosti. Piedpokladali jsme urcity rozdil ve prospéch skupiny

profesionalt.

Ptekvapiva byla dominance skupiny UWSP u smérodatné odchylky detail recognition
%. NaSe predikce vedla spiSe k vyrovnanéj$im hodnotam se skupinou profesionalli a skupinou

Ceského narodniho tymu U20.

Zajimavym vysledkem je i smérodatnad odchylka v reaction time %, kde se skupina
rekreaénich sportovci moze rovnat se skupinami Ceského narodniho tymu, UWSP

a profesionald.

UMANOVY analyzy muzeme fict, ze se v oblasti latentnich proménnych
a manifestnich proménnych tyto proménné statisticky vyznamné odlisuji. Jedinou vyjimkou je
proménna verbal communication, kterd se shoduje. Pfi¢inou shody je F-ratio, kterd udava
hodnotu 0,92 (shoda se udava do hodnoty 3), coz znaci velice blizky vztah a Prob level
s hodnotou 0,452380 (shoda se udavd do hodnoty 0,05), kterd vypovida o blizkém vztahu

proménnych.

U korela¢ni analyzy jsme pocitali s lepSim vysledkem manifestnich proménnych, kde

u vétSiny manifestnich proménnych povazujeme zéavislost za neprokézanou.

U kanonické korela¢ni analyzy, se nam potvrdila vysokd zavislost u latentnich
proménnych mezi kognitivnimi a hernimi proménnymi, kde jsou herni proménné zavislé na
kognitivnich. Také diky relativné vysoké zavislosti u manifestnich proménnych mezi reakci

a ¢tenim hry je hodnota proménné cteni hry zavisla na reakci.

Farrow (2013) se ve své literatufe pta: ,,Co je tieba replikovat v simulaci, aby se
jakykoliv progres vniméani bézn¢ prokazujici v laboratofi, pfenesl na vykon v pfirozeném
prostiedi.“ Maly soubor vyzkumi se zaméfil na relativni dalezitost propojeni tréninkl
s rozhodovanim s tréninkem v daném sportu. Na zaklad¢ vysledkt Farrow (2013) tvrdi, ze
k percepnimu uceni muze dojit at’ uz piimo spojenim s fyzickou reakci, nebo ne. Zde se
odvoléava na skute¢nost, ze k odiivodnéni jeho doporuceni je tifeba dalsi empirické prace. Nase
vysledky potvrzuji vysledky Farrowa (2013), kdy k percepénimu uceni dochéazi at' uz je

spojeno piimo s fyzickou reakci, nebo nikoliv.

Raab (2012) v literatufe zminiuje problematiku virtudlni reality, o niZ existuje v oblasti

sportu relativni nedostatek publikovanych praci. Dodava, ze VR se pouziva jako néstroj
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v oblastech jako je letectvi a v medicing. V téchto oblastech se prokazalo, ze uziti VR je

predpokladem pro zlepSeni schopnosti rozhodovani uzivatele.

Z naseho vyzkumu vyplyva, ze pomoci VR se ve sportu lze zlepsit v oblasti

rozhodovani.

V soucasné dob¢ je obtizné porovnat naSe vysledky s dostupnou literaturou. Jedna se
o vyzkum zalozeny na nové dostupnych technologiich, a jest¢ neexistuje dostatek materiald,

které by byly vhodné k oponentuie nasich aktualnich vysledku.

Na zéklad¢ vyzkumu, ktery prezentujeme v diplomové praci, mizeme vytvorit novou
teorii. Teorii, kterda demonstruje virtualni realitu jako vhodny prostiedek ke zlepseni ,,citu ve

hie* prokazujici pozitiva v oblasti sportu.

Zjisténi, které vyplyva z diplomové prace, mize mit velky ptinos pro ledni hoke;.
Hraci miiZzou vyuzit virtudlni realitu jako pomucku pro zlepSeni jejich kognitivnich schopnosti
a tim se zlepsit 1 v oblasti sportu, konkrétné v lednim hokeji.

Ptednosti uzivani VR vidime ptedev§im u hracu, kteti jsou zdravotné indisponovani,
nebo v moznosti uméle vytvofit chybové herni situace, kterymi si hra¢ muze opakované

prochazet a eliminovat chybu v nésledujicich utkénich.
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7. Zavér

Cilem diplomové préce, bylo zjistit moznosti vyuziti virtudlni reality pro evaluaci
,Citu pro hru* a stanovit, jak se rizna uroven probandll promita do urovné ,.citu pro hru®.
Dale jsme zjistovali, jestli je mozné najit u probandt riznych vykonnostnich skupin, rozdil

v urovni ,,citu pro hru*.

V urovni ,,citu pro hru®, byl nalezen rozdil: u jednotlivych vyzkumnych skupin, diky

analyze MANOVA.

Vyzkum prokazal lepsi ,,cit pro hru“ u skupin probandi, ktefi jsou stdle aktivnimi
sportovci na vyssi vykonnostni Girovni.

Vykonnostni Groveil probandd byla odlisnéd a zdsadné se promitla do urovné ,,citu pro
hru“, kde probandi, ktefi disponovali vyssi vykonnostni trovni, méli lepsi vysledky v ,citu
pro hru“. Lze konstatovat, Zze vysledné hodnoty probandu s vyssi vykonnostni urovni, byly

vyrovnangj$i, kdezto hodnoty u probandl sniz$i vykonnostni urovni, se v jednotlivych
proménnych vyrazné lisily.

Nas vyzkum by mohl byt velkym pfinosem pro teorii tréninkii. Vétime, ze vysledky
naseho vyzkumu oslovi kluby, které mély dosud pochybnosti o kladném ptinosu virtualni

reality do ledniho hokeje a zdrahaly se do ni investovat.

Finan¢ni prostfedky, které sportovni kluby uvolni k zakoupeni virtudlni reality za
ucelem evaluace ,,citu pro hru“, povedou k pozitivnimu odrazu ve hie naSich hraci a mohly

by byt pfinosem ceskému hokeji na domdci 1 mezinarodni scéné.

Nasli jsme moZnost vyuziti virtualni reality pro evaluaci ,,citu pro hru®. Cil diplomové

prace tim povazujeme za splnény.
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Seznam priloh

Priloha 1.: Srovnani tréninku chovani a tréninku rozhodovani

(Obr.1)
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Piiloha 2.: Rapid Shot

(Obr. 3) Hrac dokaze v zavislosti na nastaveni rychlosti prihravky odstrilet v dotaci 30 minut
v rozmezi 288-352 kotoucu, tzn. v dotaci 60 minut se pocet strel pohybuje kolem 576—702
strel.

RapidShot ,’ Al jumtriamds T

Poss Fodor: 0,940

(Obr. 4) Obrazek ukazujici vybér mozZnosti pro interval mezi jednotlivymi prihravkami a vybér
pro rychlost prihravky, kterou budu prijimat.

(Obr. 5) Obrazek, znazornujici stielu na svételné vyznaceny terc/ misto na brance.
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@"m

'
&

B_apidShot %

HOCKEY TRAINING SYSTEM

(Obr. 6) Obrazek, zndzornujici terce v brance. Modra barva ma nejvétsi hodnotu, nasleduje
zelena a nejmin bodu ziskate pri zasazeni barvy zluté. V situaci, kdy branku minete, Ci trefite
bily prostor branky, neziskate body Zadné.

Priloha 3.: Rapid Hands

(Obr. 7) Obrazek znazornujici uZivatele Rapid Hands.
P¥iloha 4.: Cteni hry (read)
Pro vyslednou hodnotu ¢teni hry se vyuzivaji tyto dil¢i proménné.

e Looking for open lanes %

S koeficientem 0.,8.

e MOT % (Multiple object tracking)
S koeficientem 0,85.

e Time-movement anticipation %

S koeficientem 0,75.

e Peripheral vision %
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S koeficientem 0,8.

e Detail recognition %

S koeficientem 0,7.
Priloha 5.: Reakce (react)

Pro vyslednou hodnotu reakce se vyuzivaji tyto dil¢i proménné.

e Correct decision %

S koeficientem 0,95.

e Verbal communication %

S koeficientem 0,55.

e Spatial orientation %

S koeficientem 0,7.

e Reaction time %

S koeficientem 0,93.

e Release time %

S koeficientem 0,7.

Piiloha 6.: Jednotlivé percentudlni hodnoty probandii v dané skupiné

latentnich proménnych

Profesionalni skupina

o Cteni hry a reakce
Tabulka disponuje tfemi sloupci, vkazdém sloupci mame urcité hodnoty.
Vlevém sloupci nam tabulka znédzoriiuje pocet testovanych osob v dané skuping,
prostiedni sloupec ndm tika, jakou vypovédni hodnotu ma testovana osoba ve Cteni hry
a sloupec vpravo, ktery nam ftik4, jak na tom je dana osoba s reakci. VSechny hodnoty

uvadime v percentilech, kdy hodnota sto je brana jako maximum.
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Testované osoby

Ctenihryv % Reakce v %
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Kognitivni a herni

Tabulka disponuje tfemi sloupci, v kazdém sloupci mame urcit¢é hodnoty.
Vlevém sloupci ndm tabulka znédzoriiuje pocet testovanych osob v dané skuping,
prostiedni sloupec nam fikd, jakou vypovédni hodnotu ma testovana osoba v kognitivnich
schopnostech a sloupec vpravo, ktery nam fik4, jak na tom je dana osoba v hernich
schopnosti. VSechny hodnoty uvadime v percentilech, kdy hodnota sto je brana jako

maximum.

Testované osoby Herniv %
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Skupina rekreaénich sportovci

e Cteni hry a reakce

Tabulka disponuje tfemi sloupci, v kazdém sloupci mame urcité hodnoty.
Vlevém sloupci ndm tabulka znédzoriiuje pocet testovanych osob v dané skuping,
prostiedni sloupec nam fiké, jakou vypovédni hodnotu ma testovana osoba ve ¢teni hry

a sloupec vpravo, ktery nam fik4, jak na tom je dana osoba s reakci. VSechny hodnoty

uvadime v percentilech, kdy hodnota sto je brana jako maximum.

Testované osoby Ctenihryv% Reakce v %

1. 7
2. 7
3. B 78
4. B | ss
5. - E
6. B | 5
7. B | 6
8. B 73
9. B s
10. B s
11. B | 65
12. B | 57
13. R E
14. B
15. B | 52
16. B s
17. B 3
18. B | s
19. B | 67
20. - E
21. 3 20
22. B | 64
23. B 77
24. B 3
25.

26.

27.

28.

29.

30.

68



31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

(Obr.10)
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e Kognitivni a herni

Tabulka disponuje tfemi sloupci, v kazdém sloupci mame urcité hodnoty. V levém
sloupci nam tabulka znézoriiuje pocet testovanych osob v dané skuping, prostfedni sloupec
nam fik4, jakou vypovédni hodnotu ma testovand osoba v kognitivnich schopnostech
a sloupec vpravo, ktery ndm fik4, jak na tom je dand osoba v hernich schopnosti. VSechny

hodnoty uvadime v percentilech, kdy hodnota sto je brana jako maximum.

Testované osoby Kognitivni v % Herniv %
1. ~IEEA B | 6
2. B | 70 B | 65
3. B s3 B |~
4. B 7| P 52
5. B 7 B | &
6. B | 6l B | 48
7. B a1 B | 66
8. B s B | 6
9. e 7 B | 6
10. B 75 B 70
11. B B | 6o
12. B | 53 P
13. B 7 B |
14. B :4 B
15. - EEA B |
16. B s |
17. B |
18. B | 69
19. B | 69 |
20. B | s B
21. ]
22. ~mA B |
23. B (3 |
24. B | ss -
25. I | 59 B
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38
39
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65
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Skupina bez hernich zkuSenosti
e Cteni hry a reakce

Tabulka disponuje tfemi sloupci, vkazdém sloupci méame uréit¢ hodnoty.
V levém sloupci ndm tabulka znazoriiuje pocet testovanych osob v dané skuping, prostredni
sloupec nadm fika, jakou vypovédni hodnotu ma testovana osoba ve Cteni hry a sloupec
vpravo, ktery nam fikd, jak na tom je dand osoba s reakci. VSechny hodnoty uvadime

v percentilech, kdy hodnota sto je brana jako maximum.

Testované osoby Ctenihryv % Reakce v %
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Kognitivni a herni

Tabulka disponuje tfemi sloupci, v kazdém sloupci mame urcité hodnoty.
V levém sloupci nam tabulka znazoriiuje pocet testovanych osob v dané skuping,
prostfedni sloupec fikd, jakou vypovédni hodnotu ma testovana osoba v kognitivnich
schopnostech a sloupec vpravo ndm fika, jak na tom je dand osoba v hernich schopnosti.

Vsechny hodnoty uvadime v percentilech, kdy hodnota sto je brana jako maximum.

Testované osoby Kognitivni v % Herniv %
1. 7 B 70
2. | B | s
3. 55
4, 38
5. | 45
6. | 54
7. 67
8. 67
9. 66
10. B 54
11. - Tz
12. 45
13. 10
14. B | s
15. 48
16. 50
17. B | 60
18. B | 41
19. B | 6
20. B | 60
21. B | s
22. P | 44
23. B | 68
24. B | 50
25. B | 63
26. 55
27. 54
28. B | 67
29. P | 43
30. B 1
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Skupina Ceského narodniho tymu — U20

Cteni hry a reakce

Tabulka disponuje tfemi sloupci, v kazdém sloupci méme urcité hodnoty.

V levém sloupci nam tabulka znazoriiuje pocet testovanych osob v dané skuping,

prostfedni sloupec nam tik4, jakou vypovédni hodnotu ma testovana osoba ve ¢teni hry

a sloupec vpravo, ktery nam ftik4, jak na tom je dana osoba s reakci. VSechny hodnoty

uvadime v percentilech, kdy hodnota sto je brana jako maximum.

Testované osoby
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21.

22.

23.

24.
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39.
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Kognitivni a herni

Tabulka disponuje tfemi sloupci, vkazdém sloupci mame urcité hodnoty.
Vlevém sloupci ndm tabulka znédzoriiuje pocet testovanych osob v dané skuping,
prostiedni sloupec nam fikd, jakou vypovédni hodnotu ma testovana osoba v kognitivnich
schopnostech a sloupec vpravo, ktery nam fik4, jak na tom je dand osoba v hernich
schopnosti. VSechny hodnoty uvadime v percentilech, kdy hodnota sto je brana jako

maximum.

Testované osoby Kognitivni v % Herniv %
1. B s
2. B 54
3. B s4)
4. B 54
5. B 85|
6. B i
7. B 33
8. B s
9. | 73|
10. B 3
11.
12. B 50|
13. B 50
14, I s
15. B 79
16. | 73
17. B 5
18. B s
19. B | 73
20. B | 0
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Skupina University of Wisconsin — Stevens Point

e Cteni hry a reakce

Tabulka disponuje tfemi sloupci, v kazdém sloupci mame urcité hodnoty.
Vlevém sloupci ndm tabulka znédzoriiuje pocet testovanych osob v dané skuping,
prostiedni sloupec nam fikd, jakou vypovédni hodnotu ma testovana osoba ve cteni hry
a sloupec vpravo, ktery nam fik4, jak na tom je dana osoba s reakci. VSechny hodnoty

uvadime v percentilech, kdy hodnota sto je brana jako maximum.

Testované osoby Ctenihryv % Reakce v %

1. B | e
2. B |0
3. s
4. B | 70
5. B s
6. B s
7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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Kognitivni a herni

Tabulka disponuje tfemi sloupci, vkazdém sloupci mame urcité hodnoty.
Vlevém sloupci ndm tabulka znédzoriiuje pocet testovanych osob v dané skuping,
prostiedni sloupec nam fikd, jakou vypovédni hodnotu ma testovana osoba v kognitivnich
schopnostech a sloupec vpravo, ktery nam fik4, jak na tom je dand osoba v hernich
schopnosti. VSechny hodnoty uvadime v percentilech, kdy hodnota sto je brana jako

maximum.

Herniv %

Testované osoby Kognitivni v %
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Piiloha 7.: Grafy pro skupiny latentnich proménnych v§ech probandii
Kognitivni proménna

Graf znazornujici hodnoty vSech testovanych skupin v kognitivnich schopnostech. Osa
vlevo (y), udava celkové hodnoty v procentech, spodni osa (x), zndzorfiuje pocet testovanych
osob. K jednotlivym skupindm je pfifazena barevna kiivka, kterd je znazornéna v grafu.

Ptitazeni jednotlivych barev ke skupinam najdete v legend¢ pod grafem.

Kognitivni
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Pr iondlové ekreatni sporovci Bez hernich zkusenosti

B Cesky narodni tym- U20 University of Wisconsin- Stevens Point

(Obr. 18)
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Herni proménna

Graf znazornujici hodnoty vSech testovanych skupin v hernich schopnostech. Osa
vlevo (y), udava celkové hodnoty v procentech, spodni osa (x), zndzorfiuje pocet testovanych
osob. K jednotlivym skupindm je pfifazena barevna kiivka, kterd je znazornéna v grafu.

Ptitazeni jednotlivych barev ke skupinam najdete v legend¢ pod grafem.

R
ot
=
(]
X
35
frr]
U

POCET TESTOVANYCH OSOB

Profesiondlové Rekreatni sportovci Bez hernich zkuse

y narodni tym- U20 In ity of Wisconsin- Stevens Point

(Obr. 19)

85



Proménna ¢teni hry

Graf znazornujici hodnoty vsech testovanych skupin ve ¢teni hry. Osa vlevo (y), udava
celkové hodnoty v procentech, spodni osa (x), zndzorfiuje pocet testovanych osob.
K jednotlivym skupindm je pfifazena barevna kiivka, kterd je zndzornéna v grafu. Pfifazeni

jednotlivych barev ke skupindm najdete v legend¢ pod grafem.

Cteni hry

VARTNA |

CELKOVA %

1357 95142
9 111315171921?_37‘5772q

POCET TESTOVANYCH OSOB

® Rekreaéni sportovci Bez hernich zkusenosti

sky narodni tym- U20 University of Wisconsin- Stevens Point

(Obr. 20)
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Proménna reakce

Graf znéazoriiujici hodnoty vSech testovanych skupin v reakci. Osa vlevo (y), udava
celkové hodnoty v procentech, spodni osa (x), zndzorfiuje pocet testovanych osob.
K jednotlivym skupindm je pfifazena barevna kiivka, kterd je zndzornéna v grafu. Pfifazeni

jednotlivych barev ke skupindm najdete v legend¢ pod grafem.

Reakce

LYTVAR/NA - -

CELKOVA %

1 35599
: 2 1113151749,
921232557
2 29313335

24 35 1 P =

567

POCET TESTOVANYCH OSOB

Profesionalové ™ Rekreacni sportovci Bez hernich zkuSenosti

m Cesky narodni tym- U20 University of Wisconsin- Stevens Point

(Obr. 21)
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Piiloha 8.: MANOVA analyza latentnich proménnych vSech vyzkumnych

skupin

Expected Mean Squares Section
Source

Term

A: team

S(A)

Term Denominator
DF Fixed? Term
4 Yes S(A)
247 No

Note: Expected Mean Squares are for the balanced cell-frequency case.

MANOVA Tests Section

Term(DF)
Test Statistic
A(4):team
Wilks' Lambda

Hotelling-Lawley Trace

Pillai's Trace

Roy's Largest Root

Cteni_hry v
Reakce v

Kognitivni v

Herni v

Test
Value

0,475317
1,037477
0,556689
0,971121
5574,500393
2154,875063
4317,949718
3048,375304

DF1

16
16

A~ A

DF2

746
970
988
247
247
247
247
247

Within Correlations\Covariances

Cteni_hry v
Cteni_hry v 97,63342
Reakce v 0,5494629
Kognitivni v 0,9730107
Herni v 0,5845447

Within-Cell Correlations Analysis

R-Squared
Variable Other Y's
Cteni_ hry v 1,000000
Reakce v 1,000000
Kognitivni_v__ 1,000000
Herni v 1,000000

Reakce v
54,10138
99,29823
0,5675792
0,9735562

90,0981
53,00245
87,82083
0,5494004

Canonical

Variate Eigenvalue
1 3,098801
2 0,847875
3 0,053325
4 0,000000

Analysis of Variance Table for Cteni_hry v__

Source

Term DF
A: team 4

S 247
Total (Adjusted) 251
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Mean
Square
5574,5
97,63342

Sum of
Squares
22298
24115,45
46413,46

F-Ratio
57,10

88

Kognitivni_ v

Expected
Square
S+sA
S
Prob
F-Ratio Level (0,05)
12,85 0,000000 Reject
15,72 0,000000 Reject
9,98 0,000000 Reject
59,97 0,000000 Reject
57,10 0,000000 Reject
21,70 0,000000 Reject
49,17 0,000000 Reject
27,53 0,000000 Reject
Herni v
60,77531zdro
102,0803
54,17489
110,7186
Percent Cumulative
of Total Total
77,47 77,47
21,20 98,67
1,33 100,00
0,00 100,00
Prob Power
Level (Alpha=0,05)
0,000000* 1,000000



MANOVA Report

Analysis of Variance Table for Reakce v__

Source Sum of
Term DF Squares
A: team 4 8619,5

S 247 24526,66
Total (Adjusted) 251 33146,16
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Kognitivni_v__

Source Sum of
Term DF Squares
A: team 4 17271,8
S 247 21691,75
Total (Adjusted) 251 38963,54
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Herni_ v__

Source Sum of
Term DF Squares
A: team 4 12193,5
S 247 27347,49
Total (Adjusted) 251 39540,99
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Means and Standard Errors of Cteni_hry v__

Term Count
All 252
A: team

Bez h. zk. 74
Profesional 34
Rekre. sport. 66
U20 40
UWSP 38

Means and Standard Errors of Reakce v__

Term Count
All 252
A: team

Bez h. zk. 74
Profesional 34
Rekre. sport. 66
U20 40
UWSP 38

89

Mean

Square F-Ratio
2154,875 21,70
99,29823

Mean

Square F-Ratio
4317,95 49,17
87,82083

Mean

Square F-Ratio
3048,375 27,53
110,7186

Mean
66,67619

52,3273
68,8447
60,75349
75,522
75,93342

Mean
69,44794

60,95527
70,85529
65,66591
77,53375
72,22948

Prob
Level
0,000000%*

Prob
Level
0,000000*

Prob
Level
0,000000*

Power
(Alpha=0,05)
1,000000

Power
(Alpha=0,05)
1,000000

Power
(Alpha=0,05)
1,000000

Standard

Error

1,223191
1,804558
1,295204

1,66372

1,706941

Standard

Error

1,223191
1,804558
1,295204

1,66372

1,706941
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Means and Standard Errors of Kognitivni_v__

Term

All

A: team
Bez h. zk.
Profesional
Rekre. sport.
U20

UWSP

Means and Standard Errors of Herni_v__

Term

All

A: team

Bez h. zk.
Profesional
Rekre. sport.
U20

UWSP

Plots Section
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34 65,47441 1,804558
66 60,48439 1,295204
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Piiloha 9.: MANOVA analyza pro manifestni proménné, které tvoii reakci

Expected Mean Squares Section
Source

Term

A: team

S(A)

Note: Expected Mean Squares are for the balanced cell-frequency case.

MANOVA Tests Section

Term Denominator
DF Fixed? Term
4 Yes S(A)
247 No

Term(DF) Test
Test Statistic Value DF1 DF2
A(4):team
Wilks' Lambda 0,458331 20 807
Hotelling-Lawley Trace 1,029755 20 966
Pillai's Trace 0,613584 20 984
Roy's Largest Root 0,866166 5 246
Rel t 4139,797475 4 247
Cor d_ 4481,829729 4 247
Spa o 6753,608620 4 247
Ver c_ 974,546938 4 247
Look f o 1 3300,120889 4 247
Within Correlations\Covariances

Rel t Cor d_ Spa o
Rel t 319,2882 62,28977 68,54153
Cor d_ 0,2196126 251,9626 56,75488
Spa o 0,252373 0,2352424 231,0145
Ver ¢ 0,1900796 0,1524205 0,2033385
Look f o 1 7,375407E-02  0,3861783 0,3228089
Within-Cell Correlations Analysis

R-Squared Canonical

Variable Other Y's Variate Eigenvalue
Rel t 0,109548 1 1,850799
Cor d 0,200962 2 1,068146
Spa o 0,184133 3 0,803247
Ver_c¢_ 0,075381 4 0,753789
Look f o 1 0,215482 5 0,524019
Analysis of Variance Table for Rel__t_
Source Sum of Mean
Term DF Squares Square F-Ratio
A: team 4 16559,19 4139,797 12,97
S 247 78864,18 319,2882
Total (Adjusted) 251 95423,37
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05
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Expected
Square
S+sA
S
Prob
F-Ratio Level (0,05)
10,70 0,000000 Reject
12,43 0,000000 Reject
8,91 0,000000 Reject
42,62 0,000000 Reject
12,97 0,000000 Reject
17,79 0,000000 Reject
29,23 0,000000 Reject
0,92 0,452380 Accept
34,04 0,000000 Reject
Ver ¢ Look f o 1
110,4945 12,97566
78,70916 60,35429
100,5432 48,3078
1058,346 6,776721
2,115698E-02  96,94028
Percent Cumulative
of Total Total
37,02 37,02
21,36 58,38
16,06 74,44
15,08 89,52
10,48 100,00
Prob Power
Level (Alpha=0,05)
0,000000*  0,999994
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Analysis of Variance Table for Cor__d_

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio  Level (Alpha=0,05)
A: team 4 17927,32 4481,83 17,79 0,000000*  1,000000

S 247 62234,77 251,9626

Total (Adjusted) 251 80162,09

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Spa__o_

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio  Level (Alpha=0,05)
A: team 4 27014,43 6753,608 29,23 0,000000*  1,000000

S 247 57060,57 231,0145

Total (Adjusted) 251 84075,01

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Ver__c_

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio  Level (Alpha=0,05)
A: team 4 3898,188 974,5469 0,92 0,452380 0,290559

S 247 261411,3 1058,346

Total (Adjusted) 251 265309,5

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Look_ f o 1

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio  Level (Alpha=0,05)
A: team 4 13200,48 3300,121 34,04 0,000000*  1,000000

S 247 2394425 96,94028

Total (Adjusted) 251 37144,73

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Means and Standard Errors of Rel _t

Standard
Term Count Mean Error
All 252 85,35747
A: team
Bez h. zk. 74 73,42892 1,144554
Profesional 34 87,04765 1,688545
Rekre. sport. 66 79,51985 1,211937
uU20 40 93,02775 1,556762
UWSP 38 93,76316 1,597204
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Means and Standard Errors of Cor__d_

Term

All

A: team

Bez h. zk.

Profesional

Rekre. sport.

U20

UWSP

Means and Standard Errors of Spa__o_

Term

All

A: team

Bez h. zk.

Profesional

Rekre. sport.

U20

UWSP

Means and Standard Errors of Ver__c¢_

Term

All

A: team

Bez h. zk.
Profesional
Rekre. sport.
U20

UWSP

Means and Standard Errors of Look_f o 1

Term

All

A: team
Bez h. zk.
Profesional
Rekre. sport.
U20

UWSP

Count

252

74
34
66
40
38

Count

252

74
34
66
40
38

Count

252

74
34
66
40
38

Count

252

74
34
66
40
38
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Mean
56,14489

46,32324
54,89265
47,88833
67,12025
64,5

Mean
65,77296

51,52189
67,42441
62,01273
83,3005

64,60526

Mean
60,12333

57,75108
63,56618
64,62955
61,2225

53,44737

Mean
58,00474

46,72527
58,76941
54,59606
66,24875
63,68421

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204
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Piiloha 10.: MANOV A analyza pro manifestni proménné, které tvori cteni hry

Expected Mean Squares Section

Source Term Denominator Expected
Term DF Fixed? Term Square
A: team 4 Yes S(A) S+sA
S(A) 247 No S
Note: Expected Mean Squares are for the balanced cell-frequency case.
MANOVA Tests Section
Term(DF) Test Prob
Test Statistic Value DF1 DF2  F-Ratio Level (0,05)
A(4):team
Wilks' Lambda 0,397169 20 807 12,95 0,000000 Reject
Hotelling-Lawley Trace 1,362261 20 966 16,45 0,000000 Reject
Pillai's Trace 0,666135 20 984 9,83 0,000000 Reject
Roy's Largest Root 1,242581 5 246 61,13 0,000000 Reject
Perip v 675,811553 4 247 3,69 0,006092 Reject
MOT 13537,485557 4 247 62,52 0,000000 Reject
Det rec 4799,138092 4 247 10,03 0,000000 Reject
T mov_ anti 12035,380219 4 247 44,07 0,000000 Reject
Rea t 469,892927 4 247 10,39 0,000000 Reject
Within Correlations\Covariances
Perip  v_ MOT Det rec_ T mov_anti Rea t
Perip v 182,914 32,12048 79,6825 8,53034 16,80226
MOT 0,1613927 216,5455 153,0319 104,1679 30,73417
Det rec 0,2693923 0,4755027 478,309 88,81749 34,59213
T mov_ anti_ 3,816827E-02  0,4283699 0,2457559 273,0742 39,94391
Rea t 0,1847756 0,3106327 0,2352466 0,3595096 45,20634
Within-Cell Correlations Analysis
R-Squared Canonical Percent Cumulative

Variable Other Y's Variate Eigenvalue of Total Total
Perip v 0,094606 1 2,130633 42,61 42,61
MOT 0,341711 2 1,010787 20,22 62,83
Det rec 0,269784 3 0,803109 16,06 78,89
T mov_ anti_ 0,246071 4 0,588224 11,76 90,66
Rea t 0,183432 5 0,467248 9,34 100,00
Analysis of Variance Table for Perip__v_
Source Sum of Mean Prob

Power
Term DF Squares Square F-Ratio Level

(Alpha=0,05)
A: team 4 2703,246 675,8115 3,69  0,006092*

0,879256
S 247 45179,75 182,914
Total (Adjusted) 251 47883
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05
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Analysis of Variance Table for MOT

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio Level (Alpha=0,05)
A: team 4 54149,94 13537,49 62,52 0,000000*  1,000000

S 247 53486,74 216,5455

Total (Adjusted) 251 107636,7

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Det__rec_

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio Level (Alpha=0,05)
A: team 4 19196,55 4799,138 10,03 0,000000*  0,999794

S 247 118142,3 478,309

Total (Adjusted) 251 137338,9

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for T _mov__anti_

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio Level (Alpha=0,05)
A: team 4 48141,52 12035,38 44,07 0,000000*  1,000000
S 247 67449,34 273,0742

Total (Adjusted) 251 115590,9

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Rea__t

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio Level (Alpha=0,05)
A: team 4 1879,572 469,8929 10,39 0,000000*  0,999864
S 247 11165,97 45,20634

Total (Adjusted) 251 13045,54

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Means and Standard Errors of Perip__ v_

Standard
Term Count Mean Error
All 252 90,29075
A: team
Bez h. zk. 74 85,18 0,7815987
Profesional 34 92,70059 1,153082
Rekre. sport. 66 88,07606  0,8276138
U20 40 93,26025 1,063089
UWSP 38 92,23684  1,090706
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Means and Standard Errors of MOT

Term

All

A: team
Bez h. zk.
Profesional
Rekre. sport.
U20

UWSP

Means and Standard Errors of Det__rec_

Term

All

A: team
Bez h. zk.
Profesional
Rekre. sport.
U20

UWSP

Means and Standard Errors of T __mov__anti_

Term

All

A: team
Bez h. zk.
Profesional
Rekre. sport.
U20

UWSP

Means and Standard Errors of Rea__t_

Term

All

A: team
Bez h. zk.
Profesional
Rekre. sport.
U20

UWSP

Count

252

74
34
66
40
38

Count

252

74
34
66
40
38

Count

252

74
34
66
40
38

Count

252

74
34
66
40
38
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Mean
42,1963

21,10851
42,66147
32,49303
60,61325
54,10526

Mean
83,07986

70,68311
86,09529
76,82909
85,976

95,81579

Mean
63,17151

41,51122
67,72235
55,20227
73,63225
77,78947

Mean
79,34138

75,50986
81,86294
76,75894
81,812

80,76316

Standard
Error

0,7815987
1,153082
0,8276138
1,063089
1,090706

Standard
Error

0,7815987
1,153082
0,8276138
1,063089
1,090706

Standard
Error

0,7815987
1,153082
0,8276138
1,063089
1,090706

Standard
Error

0,7815987
1,153082
0,8276138
1,063089
1,090706
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Plots Section
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Piiloha 11.: MANOVA analyza manifestnich proménnych v§ech vyzkumnych

skupin

Expected Mean Squares Section
Source

Term

A: team

S(A)

Note: Expected Mean Squares are for the balanced cell-frequency case.

MANOVA Tests Section

Term(DF)

Test Statistic
A(4):team

Wilks' Lambda
Hotelling-Lawley Trace
Pillai's Trace

Roy's Largest Root
Perip v

MOT

Det_rec

T mov_ anti_
Rea t

Rel t

Cor d_
Spa__o_

Ver _c
Look f o 1

Term
DF Fixed?
4 Yes
247 No

Test

Value

0,277429
1,949984
0,917401
1,584530
675,811553

13537,485557

4799,138092

12035,380219

469,892927
4139,797475
4481,829729
6753,608620

974,546938
3300,120889
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DF1

40
40
40
10

N

R I I i i e e e

Denominator
Term
S(A)

DF2

904
946
964
241
247
247
247
247
247
247
247
247
247
247

Expected
Square
S+sA
S
Prob
F-Ratio Level

9,10 0,000000
11,53 0,000000

7,17 0,000000
38,19 0,000000

3,69 0,006092
62,52 0,000000
10,03 0,000000
44,07 0,000000
10,39 0,000000
12,97 0,000000
17,79 0,000000
29,23 0,000000

0,92 0,452380
34,04 0,000000

(0,05)

Reject
Reject
Reject
Reject
Reject
Reject
Reject
Reject
Reject
Reject
Reject
Reject
Accept
Reject
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Within Correlations\Covariances

Perip v MOT Det rec T mov_ anti Rea t Rel t
Perip_v_ 182,914 32,12048 79,6825 8,53034 16,80226 156,5944
MOT 0,1613927 216,5455 153,0319 104,1679 30,73417 28,32611
Det rec 0,2693923 0,4755027 478,309 88,81749 34,59213 50,94608
T mov_ anti_ 3,816827E-02 0,4283699 0,2457559 273,0742 39,94391 35,2928
Rea t 0,1847756 0,3106327 0,2352466 0,3595096 45,20634 26,22016
Rel t 0,6479796 0,1077261 0,1303662 0,1195238 0,218245 319,2882
Cor_d_ 0,3187383 0,1999887 0,1390336 0,0175886 0,1245402 0,2196126
Spa_o_ 0,4061277 0,6448418 0,3213288 0,4205025 0,3847445 0,252373
Ver ¢ 0,2174084 0,124758 6,970429E-02  0,1092088 9,439676E-02 0,1900796
Look f o 1  2,011276E-02 0,3392232 0,192837 0,4779856 0,2232051 7,375407E-02
Within Correlations\Covariances
Cor d_ Spa o Ver ¢ Look f o 1

Perip v 68,42674 83,48445 95,65627 2,678227
MOT 46,71412 144,2273 59,72509 49,14874
Det rec 48,26609 106,8129 49,59382 41,52377
T mov_ anti 4,613597 105,6157 58,70995 77,16914
Rea t 13,2916 39,31802 20,64765 14,77597
Rel t 62,28977 68,54153 110,4945 12,97566
Cor d 251,9626 56,75488 78,70916 60,35429
Spa o 0,2352424 231,0145 100,5432 48,3078
Ver ¢ 0,1524205 0,2033385 1058,346 6,776721
Look f o 1 0,3861783 0,3228089 2,115698E-02  96,94028
Within-Cell Correlations Analysis

R-Squared Canonical Percent Cumulative
Variable Other Y's Variate Eigenvalue of Total Total
Perip v 0,567812 1 3,283883 32,84 32,84
MOT 0,539710 2 1,595635 15,96 48,80
Det rec 0,286020 3 1,058710 10,59 59,38
T mov_ anti_ 0,414941 4 0,920324 9,20 68,59
Rea t_ 0,219569 5 0,885445 8,85 77,44
Rel t 0,448172 6 0,680101 6,80 84,24
Cor_d_ 0,304743 7 0,636538 6,37 90,61
Spa o 0,565304 8 0,367745 3,68 94,28
Ver c_ 0,084539 9 0,348269 3,48 97,77
Look f o 1 0,404834 1 0,223349 2,23 100,00
Analysis of Variance Table for Perip__v_
Source Sum of Mean Prob Power
Term DF Squares Square F-Ratio  Level (Alpha=0,05)
A: team 4 2703,246 675,8115 3,69 0,006092*  0,879256
S 247 45179,75 182,914
Total (Adjusted) 251 47883
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05
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Analysis of Variance Table for MOT
Source

Term DF
A: team 4

S 247
Total (Adjusted) 251
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Sum of Mean

Squares

54149,94
53486,74
107636,7

Analysis of Variance Table for Det__rec_
Sum of Mean

Source

Term DF
A: team 4

S 247
Total (Adjusted) 251
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Squares

19196,55
118142,3
1373389

Analysis of Variance Table for T__mov__anti_
Sum of Mean

Source

Term DF
A: team 4

S 247
Total (Adjusted) 251
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Rea__t
Source

Term DF
A: team 4

S 247
Total (Adjusted) 251
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Rel _t
Source

Term DF
A: team 4

S 247
Total (Adjusted) 251
Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Squares

48141,52
67449,34
115590,9

Square
13537,49
216,5455

Square
4799,138
478,309

Square
12035,38
273,0742

Sum of Mean

Squares

1879,572
11165,97
13045,54

Square
469,8929
45,20634

Sum of Mean

Squares

16559,19
78864,18
95423,37

Square
4139,797
319,2882
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Prob
F-Ratio
62,52

Prob
F-Ratio
10,03

Prob
F-Ratio
44,07

Prob
F-Ratio
10,39

Prob
F-Ratio
12,97

Power
Level
0,000000%*

Power
Level
0,000000%

Power
Level
0,000000*

Power
Level
0,000000%*

Power
Level
0,000000%*

(Alpha=0,05)
1,000000

(Alpha=0,05)
0,999794

(Alpha=0,05)
1,000000

(Alpha=0,05)
0,999864

(Alpha=0,05)
0,999994
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Analysis of Variance Table for Cor__d_

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio  Level (Alpha=0,05)
A: team 4 17927,32 4481,83 17,79 0,000000*  1,000000

S 247 62234,77 251,9626

Total (Adjusted) 251 80162,09

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Spa__o_

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio  Level (Alpha=0,05)
A: team 4 27014,43 6753,608 29,23 0,000000*  1,000000

S 247 57060,57 231,0145

Total (Adjusted) 251 84075,01

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Ver__c_

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio  Level (Alpha=0,05)
A: team 4 3898,188 974,5469 0,92 0,452380 0,290559

S 247 261411,3 1058,346

Total (Adjusted) 251 265309,5

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Analysis of Variance Table for Look_ f o 1

Source Sum of Mean Prob Power

Term DF Squares Square F-Ratio  Level (Alpha=0,05)
A: team 4 13200,48 3300,121 34,04 0,000000*  1,000000

S 247 2394425 96,94028

Total (Adjusted) 251 37144,73

Total 252

* Term significant at alpha = 0,05

Means and Standard Errors of Perip__ v_

Standard
Term Count Mean Error
All 252 90,29075
A: team
Bez h. zk. 74 85,18 1,144554
Profesional 34 92,70059 1,688545
Rekre. sport. 66 88,07606 1,211937
U20 40 93,26025 1,556762
UWSP 38 92,23684 1,597204
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Means and Standard Errors of MOT

Term

All

A: team

Bez h. zk.

Profesional

Rekre. sport.

U20

UWSP

Means and Standard Errors of Det__rec_

Term

All

A: team

Bez h. zk.

Profesional

Rekre. sport.

U20

UWSP

Means and Standard Errors of T __mov__anti_

Term

All

A: team

Bez h. zk.

Profesional

Rekre. sport.

U20

UWSP

Means and Standard Errors of Rea__t_

Term

All

A: team
Bez h. zk.
Profesional
Rekre. sport.
U20

UWSP

Count

252

74
34
66
40
38

Count

252

74
34
66
40
38

Count

252

74
34
66
40
38

Count

252

74
34
66
40
38
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Mean
42,1963

21,10851
42,66147
32,49303
60,61325
54,10526

Mean
83,07986

70,68311
86,09529
76,82909
85,976

95,81579

Mean
63,17151

41,51122
67,72235
55,20227
73,63225
77,78947

Mean
79,34138

75,50986
81,86294
76,75894
81,812

80,76316

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204



MANOVA Report

Means and Standard Errors of Rel_ t

Term Count Mean
All 252 85,35747
A: team
Bez h. zk. 74 73,42892
Profesional 34 87,04765
Rekre. sport. 66 79,51985
U20 40 93,02775
UWSP 38 93,76316
Means and Standard Errors of Cor__d_
Term Count Mean
All 252 56,14489
A: team
Bez h. zk. 74 46,32324
Profesional 34 54,89265
Rekre. sport. 66 47,88833
U20 40 67,12025
UWSP 38 64,5
Means and Standard Errors of Spa__o_
Term Count Mean
All 252 65,77296
A: team
Bez h. zk. 74 51,52189
Profesional 34 67,42441
Rekre. sport. 66 62,01273
U20 40 83,3005
UWSP 38 64,60526
Means and Standard Errors of Ver__c_
Term Count Mean
All 252 60,12333
A: team
Bez h. zk. 74 57,75108
Profesional 34 63,56618
Rekre. sport. 66 64,62955
U20 40 61,2225
UWSP 38 53,44737
MANOVA Report

Means and Standard Errors of Look_f o 1

Term Count Mean
All 252 58,00474
A: team

Bez h. zk. 74 46,72527
Profesional 34 58,76941
Rekre. sport. 66 54,59606
U20 40 66,24875
UWSP 38 63,68421
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Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204

Standard
Error

1,144554
1,688545
1,211937
1,556762
1,597204

Standard
Error

1,144554
1,688545
1211937
1,556762
1,597204



Plots Section

Meansof Perip__v_ Means of MOT
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MANOVA Report
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Piiloha 12.: Tabulky kanonické korelacni analyzy

Tabulka ¢. 20: Hodnoty koeficientii kanonické korela¢ni analyzy u skupin manifestnich

proménnych mezi ¢teni hry a reakci.

Souhm kanonické analyzy (VSechny tabulky dohromady)
Kanonické R: 87822
Chi2(25)=486,45 p=0,0000
L P
N=252 sada sada
PoCet proménnych 5 5
Ziskany rozptyl 100,000% 100,000%
Celkova redundance 41,9220% 37,71904%
Proménné: 1 Peripheral vision % Reaction time %
2 MOT % Release time %
3 Detail recognition % Correct decision %
4 Time-movement anticipation % Spatial orientation %
5 Looking for open lanes % Verbal communication %

Tabulka ¢. 21: Hodnoty koeficientli korela¢ni analyzy u skupin latentnich proménnych

mezi kognitivhima a hernima.

Souhm kanonické analyzy (VSechny tabulky dohromady)
Kanonické R: 87683
Chi2(25)=514,08 p=0,0000
L P
N=252 sada sada
PoCet proménnych 5 5
Ziskany rozptyl 100,000% 100,000%
Celkova redundance 43,1939% 39,3072%
Proménné: 1 Peripheral vision % Release time %
2 MOT % Correct decision %
3 Detail recognition % Spatial orientation %
4 Time-movement anticipation % Verbal communication %
5 Reaction time % Looking for open lanes %
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UNIVERZITA KARLOVA

Véc: Potvrzeni o poskytnuti dat k diplomové préci pro Be. Martina Slanského

Ja, Mgr. Pavla Satrapové narozena 1. 8. 1991, souhlasim s pfeddnim a poufitim dat z mého vyzkumu
pro diplomovou praci studenta Be, Martina Sldnského

V Praze dne 7. 9. 2020 Podpis
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UNIVERZITA KARLOVA
FAKULTA TELESNE VYCHOVY A SPORTU
José Martiho 31, 162 52 Praha 6-Veleslavin

Zadost 0 vyjadieni Etické komise UK FTVS
k projektu vyzkumné préce zahmujici lidské Geastniky

Nizev projektu: Virtudlni realita jako prostiedek rozvoje kognitivnich kvalit a motorickych dovednosti v tréninku déti
(na prikladu ledniho hokeje)

Forma projektu: vyzkumna price - doktorska price

Obdobi realizace: 11/2018 — 12/2019

PFedkladatel: Mgr. Pavla Satrapova, UK FTVS, Katedra pedagogiky, psychologie a didaktiky t&lesné vychovy

a sportu

Hlavni FeSitel: Mgr. Pavla Satrapova, UK FTVS, Katedra Pedagogiky, psychologie a didaktiky t&lesné vychovy

a sportu

Misto vyzkumu (pracovisté): Fakulta t&lesné vychovy a sportu, Katedra pedagogiky, psychologie a didaktiky t&lesné
vychovy a sportu, hokejové kluby: Rytifi Kladno, HC Kobra Praha, HC Sparta Praha, HC Hvézda Praha

Vedouci price: doc. PaedDr. Toma3 Peri¢, Ph.D.

Finanéni podpora: smluvni vyzkum se Sense arénou, progres Q19, GAUK

Popis projektu: Vyzkum se zabyvé vyuZitim virtualni reality ve sportovnim tréninku u mladych hokejistii. Hlavnim
cilem préce je definovat vztah mezi tirovni vybranych motorickych dovednosti a hernich situaci ve virtudlni realité a

v redlném sportovnim prostiedi. Ke sbéru dat budou VyuZity testy ve virtualni realité (zaméfené na kognitivni a
hokejové kvality), které budou probihat v laboratofi. Testovani v laboratofi bude probihat cca 45 minut a bude
zahrnovat 8 testii (4 testy kognitivnich kvalit a 4 hokejové testy). Druhd &ast sbéru dat zahrnuje specifické hokejové
testy, které budou probihat na ledé. Hokejové testy jsou analogicky vybrany k testim ve virtudlni realité. Nésledna
ziskand data budou vzdjemné vyhodnocena a zjiSfovina korelace mezi nimi. Bude se jednat o korelacni vyzkum,
VyuzZity budou riizné statistické metody (korelace, kanonickd korelace, faktorova analyza).

Charakteristika afastniki vyzkumu: Vyzkumny soubor planované disertatni price budou tvorit déti ve vékovém
rozmezi od 10 do 13 let. V kazdé vékové kategorii bude otestovano alespoii 50 déti z jednoho &eského hokejového
klubu. Celkem otestujeme 200 déti, které Jjsou aktivnimi hokejisty trénujici minimalng 3x tydné v ¢asové dotaci 1,5
hodiny. Testovani budou mit platnou zdravotni prohlidku. Testovani se nezii¢asini osoby s akutnim onemocnénim &
lrazu a v rekonvalescenci po onemocnéni a tirazu,

Zajisténi bezpe&nosti: Testovani v ramci disertaéni price bude probihat jednak v laboratofi UK FTVS — Laboratof
virtudlni reality, kde jsou jakékoliv rizika minimalizovéna, Zajistén bude pitny reZim pro testované probandy. Pfi
testovéni v laboratofi bude pfitomen predkladatel Zadosti a vedouci prace, ktery je vedouci sportovni metodiky a
testovani. Dalsi ¢ast testovini bude probihat na led&, kde budou piitomni trenéti daného hokejového klubu (tymu) a
asistenti, ktefi maji platné licence Ceského hokejového svazu. Ledova plocha bude vzdy pied testovanim fadné
upravena a bude zajiiténa jeji maximalni bezpetnost. Probandi budou mit vzdy vhodnou hokejovou vystroj a pied
samotnym testovénim se rozeviéi piimo na led® pod dohledem trenéra. Rizika nebudou vy83i neZ béZna rizika pii bézné
tréninkové jednotce v daném sportovnim odvétvi,

Etické aspekty vyzkumu: Dilezitym pinosem price bude prokézini vyuZiti virtuilni reality jako intenzifikaéniho
prostiedku pro sportovni trénink v oblasti hokeje. Hlavnim diivodem détské obezity, kterd je v soutasné dobé aktudlnim
tématem, je nedostatek pfirozeného pohybu u déti, Vyuzitim virtudlni reality a jejiho zafazeni do tréninku déti by se
propojil trénink a zarovei hra. Déti by si se zaujetim hraly a zdroven by nevédomky trénovaly. Rozvoj déti, potazmo
mladych hokejistl, by nastal v obecné roviné — reakéni doba, anticipace apod., ale také v roving specifické — hokejové.
Vyznam trénovéni déti ve virtudlni realite pozitivné ovlivni kognitivni procesy (pozornost, rozhodovaci procesy,
periferni vidéni, reakéni &as, prostorovou orientaci, apod.), vybrané pohybové schopnosti (rychlost reakce, koordina¢ni
schopnosti) a herné specificky poznavaci procesy (herni my3leni, kreativni my$leni, herné situaéni rozhodovini, apod.).
Qchrana osobnich dat: ziskana data a citlivé udaje - veskera citliva data budou ziskavana se souhlasem zakonnych
zdstupet od hlavnich trenéril vyse uvedenych hokejovych klubii danych kategorii. Od praskych klubi citliva data
(napfiklad datum narozeni) ziskame osobné, kde je hlavnimu Fesiteli vyzkumu preda hlavni trenér v zalepené obalce.
Od hokejového klubu Rytifi Kladno data ziskime elektronicky, kdy hlavni trenér dané kategorie zagle hlavnimu Fesiteli
zaheslovanou souhrnnou tabulku v excelu. Data budou zpracovivina a bezpe¢n& uchovina v anonymni podobé a
publikovéna v disertaéni prici, pFipadng v odbomych Casopisech, monografiich a prezentovina na konferencich,
pripadné budou vyuZita pii dal8i vyzkumné préci na UK FTVS. Po anonymizaci budou osobni data smazéina,

Potizovéni fotografii/videi ucastniki: anonymizace osob na fotografiich bude provedena zadernénim/rozmazinim
obligejii &i Casti téla, znakd, které by mohly vést k identifikaci Jedince. Neanonymizované fotografie budou po ukonéeni
vyzkumu smazany. V maximalni mozné mife zajistim, aby ziskana data nebyla zneuZita.

Text informovaného souhlasu: priloZen

Povinnosti viech dfastnikii vizkumu na strané Fesitele Je chrinit Zivot, zdravi, diistojnost, integritu, pravo na sebeurteni, soukromi a 0sobni data
zkoumanych subjekt(, a podniknout k tomu veskerd preventivni opatfeni. Odpovédnost za ochranu zkoumanych subjektit lezi vzdy na dcastnicich
vyzkumu na strané tesitele, nikdy na zkoumangeh, byt' dali svilj souhlas k ucasti na vizkumu. Vaichni dcastnici vyzkumu na strané Feditele musi brit
v potaz etické, privni a reguladni normy a standardy vyzkumu na lidskych subjektech, které plati v Ceské republice, stejné jako ty, jez plati
mezindrodne,
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UNIVERZITA KARLOVA
FAKULTA TELESNE VYCHOVY A SPORTU
losé Martiho 31, 162 52 Praha 6-Veleslavin

Potvrzuji, #¢ tenio popis projekiu odpovidi nidvrhu realizace projektu a Ze pfi jakékoli zment projek jména pouzitych metod. zaslo Etické komisi
UK FTVS revidovanou Fadost.

V Praze dne: 19.11. 2018 Podpis predkladatele: \«.Sulm_ln{)

Vyjadeni Etické komise UK FTVS

SloZeni komise: PFedsedkyn@: doc. PhDr. Irena Parry Martinkova, Ph.D.
Clenové: prof. PhDr. Pavel Slepicka, DrSc.
doc. MUDr. Jan Heller, CSe.
PhDr. Pavel Hrisky, Ph.D.
Megr. Eva Prokedovd, Ph.D.
MUDr. Simona Majorova

Projekt préace byl schvélen Etickou komisi UK FTVS pod jednacim &islem: ....

Etickd komise UK FTVS zhodnotila pfedloZeny projekt a neshledala Zidné rozpory s platnymi zisadami, pfedpisy a
mezinarodni smérnicemi pro providéni vyzkumu zahmujiciho lidské dcastniky.

Resitel projektu spinil podminky nutné k ziskini souhlasu Etické komise.
Wt
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