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Abstrakt

Nazov:

Ciele:

Metody:

Vysledky:

Vliv omezeni vizudlni zpétné vazby na uspésnost podani v badmintonu

Hlavnym cielom tejto prace bolo zistit, do akej miery a ¢i vobec vplyva
vizualna spitna vézba na kratke bedmintonové podanie, ¢i sa zmeni Gispesnost’

a presnost’ podani.

Data boli ziskavané experimentdlne, neskdr vyhodnocované metédou
nepriameho pozorovania - analyzou videozdznamu. Testovanych bolo desat’
hraov. Kazdy hra¢ bol podrobeny Styrom testom. Prvy test podania bol so
zatemnenim, hraCom bol v momente kontaktu koSika s raketou zatemneny
zrak pomocou zatemiujucich okuliarov, ktoré mali hraci na sebe. Druhy a treti
test prebiehali za normélnych podmienok. Posledny test prebichal rovnako

ako prvy test so zatemnenim.

Porovnanim priemernych vzdialenosti bodov dopadov koSika medzi testami
kratkeho bekhendového podania v bedmintone, bol preukazany Statisticky
signifikantny vplyv vizudlnej spdtnej vizby p=0,04 na presnost’ podani. Pri
testoch so zatemnenim bola priemerna vzdialenost’ medzi ¢iarou a miestom
dopadu kosika 32,5+23,9 cm aza normalnych podmienok 27,7+20,8 cm.
Rozdiel v Gispesnosti podani bol len 1,5 %, pricom viac chybnych pokusov

bolo zaznamenanych v testoch za normalnych podmienok.

Kracové slova: bedminton, podanie, vizudlna spitna védzba, zatemnenie



Abstract

Title: Visual constrains in badminton serve

Objectives: Main goal of this bachleor’s theses was to examine whether and to what

extent does the visual feedback influences short badminton serve, whether

the accuracy and success rate will change.

Methods: Data were obtained experimentally, later evaluated by the method of indirect

Results:

observation - video analysis. Ten players were tested. Each player was subjected
to four tests. The first serve test was with occlusion, the player's vision was
occluded at the moment of contact of the shuttlecock with the racket using the
occlusion glasses that the players wore. The second and third tests were
performed under normal conditions. The last test was the same as the first test

with occlusion.

By comparing the average distances of the shuttlecock impact points between
the short backhand serve tests in badminton, a statistically significant effect of
visual feedback p = 0.04 on the accuracy of short serve was demonstrated. In
the occlusion tests, the average distance between the line and the point of impact
of the shuttlecock was 32.5 + 23.9 cm and under normal conditions 27.7 + 20.8
cm. The difference between number of fouls under two conditions was only
1.5%, with more foul attempts being recorded in the tests under normal

conditions.

Keywords: badminton, serve, visual feedback, occlusion
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Uvod

Sport bol od mali¢ka mojou vasiiou, postupne som si presiel $irokou skalou roznych
Sportov. Moje prvé skusenosti s bedmintonom prisli v az v neskorSom veku na konci
zakladnej Skoly. Venoval som sa mu ako doplnkovému Sportu k svojmu hlavnému
lyZzovaniu. S ohl'adom na vyrazny rast popularity bedmintonu som si ho zvolil aj vo
svojej Specializacii.

Hned’ ako mi bola predstavena téma vplyvu vizualnej spitnej vazby vedicim tejto
bakalarskej prace PhDr. J. Carbochom Ph.D., ktory sa tejto oblasti venuje, hned ma
vel'mi zaujala. Umoznila mi prepojit’ vedecku sféru so Sportovou, nieco, ¢o ma vzdy
zaujimalo. Vysledky tejto prace moézu byt prospesné pre tréning kratkeho podania
v bedmintone s vyuzitim metéd obmedzujicich spétnt vizbu. Podobnou problematikou

sa v Ceskej republike ani na Slovensku literatira prakticky nezaobera.

V tejto praci sme sledovali aky mé vplyv zatemnenie zraku pri podani na vykony
hracov. Praca je rozdelend na teoreticku a prakticku cast’. V teoretickej ¢asti su uvedené
a charakterizované pojmy, ktorym je nutné porozumiet, aby bolo mozné pochopit’ pracu
celkovo. Popisany je v tejto Casti bedminton, podania, vizudlne vnimanie, spitna vdzba
a kratky Gvod do problematiky. Stanovené boli tri vedecké otdzky. Nasledne bola
vypracovand prakticka cast. Otestovanych bolo 10 hracov hrafov so skusenostami s
bedmintonom, ktorych vykony boli pomocou videokamery zaznamenané a neskor
vyhodnotené v programe Kinovea a MS Excel, v ktorom boli vytvorené aj grafické
podoby vysledkov. Spracované data sti uvedené v Casti vysledky. V diskusii st data d’alej
analyzované a porovnavané s vysledkami inych $tadii na podobnll tému. Zaujimavé je
porovnanie vysledkov tejto prace a zahrani¢nych $tadii sledujucich profesionalnych
hracov. Planovanym prinosom prace bolo zistenie ako vplyva vizudlna spiatna vézba na

podanie v bedmintone a ¢i je vhodné zaradit’ jej obmedzenie do tréningového procesu.
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1 Teoreticka ¢ast’

1.1 Bedminton

Bedminton je jednym z najrychlejSich a najrozsirenejSich Sportov na svete. Povod
hry sa datuje aZ do starovekej Ciny, avsak samotny $port vznikol v Anglicku. Radime ho
medzi sietové Sportové hry (Taborsky, 2007). Ciel'om hry je zahrat’ ider, na ktory stiper
nedokaze reagovat’, pripadne ho prinuti k chybe. Medzi bedmintonové discipliny st
zaradené muzské a zenské dvojhry a Stvorhry a takisto aj zmieSana Stvorhra (Phomsoupha

et al., 2015).

V roku 1992 bol bedminton zaradeny do programu olympijskych hier v Barcelone,
¢im sa vyrazne zvysila jeho popularita. Spolu s popularizaciou za poslednych 30 rokov
doslo k posunu vpred aj vo vykonnostnom zmysle. Aplikacia Sportovej vedy, v oblastiach
techniky, taktiky, tréningovych inovacii, hernej analyzy ale aj technologické
napredovanie Sportového vybavenia (najmé rakiet) prispelo k revolucii. Hra sa zmenila
od 90-tych rokov minulého storoCia k nepoznaniu. Rychlost’ a Setrnost’” pohybov
spojenych s udermi s ciel'om skratit’ siperovi reakény ¢as nahradila dlhé Svihové pohyby,
ktoré superovi umoziovali s lepSou presnostou odhadovat’ smer letu kosSika (Brahms,

2010).

Od roku 2006, kedy bol zavedeny novy bodovaci systém sa Standardné stretnutia
hraji na dva vitazné sety do 21 bodov, v pripade, Ze nastane stav 20:20 vyhra set strana,
ktora ako prvé dosiahne dvojbodovy néskok, to plati do stavu 29:29 kedy sa hra o vitazny

kosik. Bod ziskava strana, ktora vyhrala vymenu.

Dvojhra sa hra na obdiznikovom kurte, v strede predelenom na dve rovnaké
polovice sietou vysokou uprostred kurtu 1,52 m s rozmermi 13,4 m na dizku a 5,18 m na
Sirku, Stvorhra sa hra na rovnako dlhom kurte avSak Sirokom 6,1m. VSetky ¢iary na kurte
su Siroké presne 40 mm (Pravidld bedmintonu, 2018). Bedmintonovy kurt je zobrazeny

na obrazku 1.
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Obrazok 1 Kurt (prevzaté z Brahms, 2010 s.133)

Samotna hra je mimoriadne fyzicky naro¢na. Vo vSeobecnosti plati, ze stretnutie
pozostava z vymen strednej aZ sub-maximalnej intenzity a period odpocinku v pomere
1:2-3, pricom priemerné dizka vymeny sa pohybuje okolo 10 sekund a jedno stretnutie sa
hra priemerne 20-30 minut (Abian et al., 2014), pocas ktorych dosahuje srde¢na
frekvencia hodnot na urovni zhruba 80-90% maximalnej srde¢nej frekvencie (Alcock a
Cable, 2009). Z pohl'adu energetickych systémov st pofas vymen zapajané najma
anaerébny alaktatovy a laktatovy systém (Manrique a Badillo, 2003), vzh'adom na dizku
odpocinku potom aj aerébny systém. Rychle az explozivne pohyby po kurte si vyzaduji
vysoku uroven rychlostnych a silovych schopnosti. Rozvinuté vytrvalostné schopnosti
umoznia hraovi pocas celého stretnutia stabilizovat’ svoju techniku a udrzat’ vysoké
tempo hry. Ako najddlezitejsie kondi¢né faktory vykonu povazuje Tiwari (2011) agilnost’
— schopnost’ rychlo menit’ smery a prave vytrvalost. Woodward (2016) hovori o piatich
faktoroch vykonu (technickych, taktickych, kondi¢nych, psychologickych a zivotny §tyl),
ktoré sa navzdjom ovplyviiuju a vytvaraji si medzi sebou podmienky pre vzajomny

rozvoj.
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1.1.1 Zakladné udery v bedmintone

Medzi zékladné udery v bedmintone patria sme¢, klir, drop, drajv, udery na sieti

a podanie. Podanie bude rozobraté v samostatnej podkapitole.
Podl’a ¢asti kurtu, z ktorej su zahravané ich mozno rozdelit’ do troch skupin:

e udery zo zadnej Casti kurtu
e 7o strednej Casti kurtu

e 7 prednej Casti kurtu (Woodward, 2016).

Obriazok 2 Zakladné typy uderov ( prevzaté z Brahms, 2010 s.33)

Medzi udery zo zadnej Casti kurtu patria kliry (na obrazku 2 oznacené ¢.1 a 2), smec
(4) adrop (5). VSetky tri tieto udery st zahravané nad hlavou ich ciel’ je vSak odlisny.
Drahy letu 1,4,5 oznacuju Uto¢né udery (utocny klir, sme¢ a drop), €islo 2 oznacuje
defenzivny klir, ktorého cielom je o najdlhSia trajektoria pre spomalenie tempa hry.
Vsetky tieto udery byvaju zahravané forhendom aj bekhendom. Bekhendové udery zo
zadnej Casti kurtu, ktorych technika je najnarocnejSia spomedzi vSetkych uderov, st vSak
povazované za moznost’ v pripade, ze nie je mozné uder odohrat' forhendom. Vo
vSeobecnosti by snahou hrad¢a malo byt’ zahravat’ co mozno najviac iderom forhendom
(Brahms, 2010). Udery zo zadnej ¢asti kurtu tvoria v zéapasoch az okolo 65 % vsetkych

uderov, s najvacsim zastipenim klirov priblizne 36 % (Alcock a Cable, 2009).
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Woodward (2016) za udery zo strednej ¢asti kurtu povazuje drajv (3) a bekhendovy
blok od tela. Obidva tieto udery definuje neutrdlne alebo utocné. Mozno vSak blok
povazovat’ aj za uder obranny. Drajv je tder ktory je zahravany s relativne horizontalnou,
mierne klesajiicou, trajektoriou a v ¢o najnizsej vyske nad sietou (Grice, 2008). Blok je
jedinym uderom, ktory je zahravany prevazne bekhendom. Jedna sa o uder, ktorého
cielom je ubranit’ smec na telo. Vyuzivany je najma v parovych disciplinach (Woodward,

2016).

Udery na sieti (6) st udery zahravané z prednej Gasti kurtu, podla ich dizky
rozdelené na:
e vyhodenia do zadnej Casti kurtu ( na obrazku 3 oznacené ¢islom 1)
e kratke udery do prednej Casti (3)
e sklepnutia do strednej ¢asti kurtu (2) (Woodward, 2016).

T~
y 4 :

Obrazok 3 Typy uderov na sieti

Podobne ako pri uderoch nad hlavou, aj udery na sieti mozno rozdelit’ na itocné
a obranné. Sklepnutie ma jednoznacne Uto¢ny charakter, podobne ako aj kratke udery do
prednej Casti kurtu. Vyhodenia mo6zu mat’ okrem tuto¢ného charakteru aj obranny
pripadne neutrdlny. VSetky tri typy Gderov maji okrem forhendovych aj bekhendové
varianty (Woodward, 2016).
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1.1.2 Podanie a jeho technika

Podanie, uder zahajujaci vymenu, musi byt podla pravidiel zahrdvané spodom.
Znamena to, Ze hlava rakety podavajiceho hraca musi pri kontakte s kosikom smerovat’
smerom dole a koSik musi byt zasiahnuty pod uroviiou pasu, pomyselnou ¢iarou na
urovni dvanasteho paru rebier. Podavajuci aj prijimajici hra¢ musia stat’ v diagonalne
protil’ahlych podavacich poliach, bez toho aby sa dotykali ¢iar ohranicujtcich toto tizemie

(Pravidla bedmintonu, 2018).

Podavajuci hrag, zac¢ina vymenu v aktivnej roli, jeho stuper teda méze len reagovat'.
Optimalny servis by mal dostat’ stipera do defenzivy, prinatit’ ho zahrat’ defenzivny tder

napriklad obranny klir (Brahms, 2010).
Medzi zékladné druhy podania patria:

e Kkratke bekhendové podanie (na obrazku 4 oznacené ¢islom 1)
e vystrelené bekhendové podanie (2)

e kratke forhendové podanie (1)

e vystrelené forhendové podanie (2)

e vysoké forhendové podanie (3) (Woodward, 2016).

Obrazok 4 Typy podani

V modernom profesionalnom bedmintone sa priemerne pocas jedného stretnutia
podava priblizne 77-krat (Laffaye et al.,2015; Chiminazzo et al.2018). V
muzskom bedmintone a pri Stvorhrach sa zo zékladnych druhov podania, takmer vzdy
vyuziva kratke bekhendové podanie (Carboch a Smocek, 2020). Vo vSeobecnosti
bekhendové podania tvoria védcSinu podani z dovodu kratSieho ndprahu ako pri

forhendovych podaniach. Pri kratkom bekhendovom podani je najcastejSie postavenie
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s pravou nohou vpredu (pre pravaka) asi na dizku kroku pred Pavou, ¢im sa vytvara d’alsi
priestor medzi raketou a telom. Spi¢ka pravej nohy je pri §tvorhre v tesnej blizkosti
prednej podavacej Ciary, nemoze sa jej vSak dotykat, nakol'ko podavajici hra¢ nemusi
reagovat’ na dlhé udery do zadnej Casti kurtu. Prave z opacného dovodu je pri dvojhre
Standardné postavenie s miernym odstupom od ciary (Brahms, 2010). Vykro¢né
postavenie dovol'uje mierny hrudny néklon ¢im sa miesto kontaktu rakety s koSikom
posunie blizsie k sieti. Hraci casto vyuzivaji pre zvySenie mozného kontaktného bodu
postavenie na Spickach. Je vhodné vyuzitie kratSie drzanie rakety, blizSie krcku, Co
umozni jemnejSie a presnejSie manévrovanie s raketou. Moderny trend, vyuzivajuci
rotacie predlaktia a stisku rakety v prstoch, skracuje dizku naprahu, ¢im prijimajiucemu
hraéovi nedéva prilezitost’ k anticipacii dizky servisu. Vyhodné je aj skratenie dizky letu
kosika jeho odohratim pred telom v ¢o najvysSej povolenej vySke (Mendrek, 2003).
Spravne zahraté podanie, ktorého trajektoria letu kosika ma vrchol krivky pred sietou
a za paskou len pada smerom na Ciaru, znemoznuje superovi reagovat’ uto¢nym uderom
a zahgjit' tak tlak na podévajiceho hraca. Hranie r6znych variant podania, ak to
vztiahneme na bekhend tak, vystrelené¢ bekhendové podanie, ktorého pripravna
a naprahova faza sa od kratkeho vyrazne nelisi, zndro¢ni superovi anticipaciu a méze ho

vyviest’ z rovnovahy ¢i donutit’ k chybe (Vial et al., 2018).

1.1.3 Prijem podania

Postavenie aj $tyl prijmu sa naprie¢ disciplinami lisi. V Stvorhrach je prijimajuci
hrac v tesnej blizkosti podavacej Ciary (obrazok 5), ked’Zze je podéavacie tizemie kratSie
ako pri dvojhre. DIlhSie podéavacie uzemie pocCas dvojhier ovplyviiuje postavenie

prijimajiceho hraca.

2.00m 3.92m

Obrazok 5 Postavenie hracov pri podani $tvorhry ( prevzaté z Gawin et al., 2013)
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Prijimajuci stoji pripraveny v strehovom postaveni asnazi sa o najrychlejsie
reagovat’ na prichadzajuci servis. V pripade, ze podavajuci hra¢ zahrd kratky servis
s vysSou trajektoriou, snazi sa zahrat' utoény tuder a dostat’ tak stpera pod tlak.

A
e B

=
—

- 0

-— o
—— —

Obrazok 6 Uto&ny a obranny prijem (prevzaté z Gawin et al. 2013)

Na obrazku 6 mozno vidiet’ rozdiel medzi Gito¢nym (A) a obrannym (B) prijmom.
Rozdielne je postavenie hracov A a B. Hra¢ B nedokazal zahrat’ prijem nad uroviiou
pasky, musel preto volit’ obranny uder, ktory ho v d’alSej faze vymeny dostane pod tlak.

Naopak hrac A stihol zahrat’ prijem ,,v¢as* a podarilo sa mu vyvinut’ tlak na stupera.

ﬁ - 0
o 0 0 y P o [/
N S 4
;” \ ! P P
) / “T ) ff |
//‘ [ / < v:/ © r - -

Obrazok 7 Prijem podania s vypadom (prevzaté z Gawin et al., 2013)

- 4
1 Jr 2

Obrazok 8 Prijem podania prekriZenym krokom (prevzaté z Gawin et al., 2013)

2o 90 21 S
4
{

Priblizit sa kratkemu podaniu moZzno technicky spravne dvomi sposobmi
zobrazenymi na obrazkoch 7 a 8. Prijem s vypadom i s prekrizenym krokom je
najcastejSie vyuzivany medzi elitnymi hrd¢mi a mozno ho teda povazovat za optimalny

sposob (Gawin et al. 2013).
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1.1.4 Zakladné postavenie a pohyb po kurte

Zakladné alebo strehové postavenie je také postavenie, v ktorom hra¢ ,,cakd* na
prichadzajuci uder (Brahms, 2010). Rychly navrat do zdkladného postavenia umozni
hracovi lepSie reagovat’ na stupera. Vo vSeobecnosti idedlne miesto, do ktoré¢ho by sa mal
hrac¢ vratit’ a zaujat’ strehové postavenie je v strede kurtu priblizne jeden az dva kroky za
podéavacou ¢iarou. Toto miesto sa oznacuje ako stredové postavenie (Mendrek, 2003).
Navrat do tejto pozicie vSak nie je vzdy mozny, preto je hra¢ nliteny sa prisposobit” herne;j
situacii. V zakladnom postaveni je hrd¢ v mierne zniZenom postaveni, ma pokrcené
kolen4 a nohy na SirSie ako je Sirka ramien. Véha je prenesena I'ahko na Spicky chodidiel.

Raketa smeruje mierne nahor a vpred smerom k superovi.
Bedminton si podobne ako iné Sporty vyzaduje aj Specificky pohyb po kurte.
Spojenim viacerych zloziek bedmintonového pohybu vznika pohybovy cyklus, ktory sa

zvycajne sklada zo Styroch faz. Woodward (2016) tieto fazy oznacuje ako:

e Start — aktivacny krok
e priblizenie — bezecké kroky, prisuny, odskok, prekrizeny krok
e uder — vypad, vyskok
e navrat — beZecké kroky, prisuny, odskok.
Faza Startu zaina v momente kontaktu stpera s koSikom. Jednd sa o aktivacny
krok, drobny vyskok bezprostredne predchadzajlici zasahu koSika superom, ktory umozni

rychlo zareagovat’ na ider pohybom smerom ku kosiku.

Po aktivatnom kroku okamzite zacina faza priblizenia, ktorej cielom je ¢o
najrychlej§$i moZny presun na miesto, z ktorého chce hra¢ odohrat’ vlastny uder.
NajcastejSimi formami pribliZenia su prisuny, beZecké kroky, odskoky alebo prekrizeny

krok. Vyber foriem pohybu zélezi od pdvodného postavenia hraca a od smeru letu kosika.

Hoci sa mozu zdat’ vypady a vyskoky aj ako forma pribliZenia, v bedmintone st
prepojené s uderom, v ktorého technike zohravaju rolu. Oba tieto pohyby preto radime

do fazy uderu.

Navrat pozostava z podobnych prvkov ako pribliZenie, jeho cielom je vSak presun

do zakladnej pozicie na stred kurtu.
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1.1.5 Zaklady taktiky

Pojmom taktika sa rozumie isty subor Specifickych schopnosti, zrucnosti
1 vedomosti, ktoré umoziiuju vyber idedlnych rieSeni v kazdej Sportovej situécii, ktora
moéze v danom Sporte nastat. S taktikou sa viaze aj schopnost’ uspesnej praktickej
realizacie tychto rieSeni. Svojim spdsobom je taktika realizaciou predzapasovej stratégie

— vopred analyzou nastaveného planu hry v konkrétnom stretnuti (Dovalil a kol., 2012).
Podl'a Dovalila (2012) radime bedminton z hl'adiska taktiky na Sport:

e sprotichodnym superenim — vitazstvo jednej strany musi znamenat prehru
opacnej strany,

e snepriamou moznostou kontaktu so superom — priamy kontakt hracov
pocas stretnutia nemoZze nastat’, pretoze stoja na opacnych stranach siete,

e sdlhodobym trvanim — dizka stretnutia umoZziiuje zmenu stratégie v jeho
priebehu,

e apodla typu stretnutia (dvojhra, Stvorhra) na individualny alebo timovy.

Taktika hry spoc¢iva v spravnom a Gspesne prevedenom vybere jednotlivych uderov
a rieSeni situdcii, nastavajicich pocas vymen. Z hl'adiska umiestnenia kosiku v priestore
nad kurtom pocas jeho kontaktu s raketou rozdeluje Woodward (2016) tri zakladné
situdcie:
e Utocné
e neutrdlne

e obranné/defenzivne.

Navzéjom sa liSia vyskou, ale aj vzdialenost'ou od siete. Cielom hrac¢a by malo byt
dostavat’ sa prevazne do uto¢nych situacii, pripadne neumoznit’ stiperovi Gtocit’, a tym si
vytvorit’ v stretnuti tlak, z ktorého budll pramenit’ vitazné vymeny (Woodward, 2016).

Prehl’ad hernych situécii je vyobrazeny na obrazku 9.
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Obrazok 9 Bedmintonové situicie ( prevzate z Woodward, 2016 s.47)

Najzékladnej$im principom taktickej stranky v bedmintone je snaha zahravat udery
v ¢o najvyssom moznom bode, skratit’ tak superovi ¢as na presun po kurte, dostat’ ho pod
tlak, ale aj skratit’ dizku letu kosika, ktory pre svoje fyzikalne vlastnosti straca s dizkou

letu svoju rychlost’.

Stucast'ou predzapasového taktického planu by mala byt analyza nielen siperove;j,
ale hlavne vlastnej hry, rozpoznanie svojich silnych stranok, s cielom zvySenia

sebavedomia i upokojenia sa pred zapasom (Brahms, 2010).

Podl’a tejto kategorizacie je podanie iderom z obrannej/neutralne;j situacie. Tak ako
u vicsiny uderov ztychto zon, je snahou zamedzenie vzniku Utocnej situdcie pre
protivnika. Taktika podavajiceho i prijimajaceho hraca sa odvija okrem naprahu aj od
postavenia hracov, volby herného planu pred zapasom i operativneho rozhodovania
medzi vymenami ¢i setmi. Postavenie prijimajuceho hraca pri podani viac vpredu moze
nabadat’ k zahravaniu vystrelenych podani, ktoré potom moézu vyustit’ ku vzniku Gtocnej

situécie a naopak (Woodward, 2016).

1.2 Vizualne vnimanie

Zrak, ako zmysel, umoziiuje vnimanie svetla v rozsahu 400-750 nm vlnovej dizky.
Organizmu dava, okrem iného aj schopnost’ sledovania pohybu, jeho smeru a rychlosti
(Mourek, 2012).

Zrak je zmyslom, ktory l'udsky mozog najviac vyuziva pre ziskavanie informacii

z okolia (60-65 %) ato aj napriek tomu, Ze je najvariabilnejSim a najselektivnejSim
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sposobom ludského vnimania (Mourek, 2012). Rozpoznanie vzdialenosti medzi
objektami, ich rychlosti ¢i predpokladané miesto dopadu mozu byt zna¢ne ovplyvnené
uhlom, z ktorého dany dej 'udské oko sleduje, pozadim, na ktorom sa predmet premieta
ale aj inym vonkaj$im faktorom. Pozorovanie rychlo letiacich objektov, ako su lopticky
alebo kosiky, si kladie vysoké naroky na zrak Sportovca. O¢i informadcie, ktoré ziskaju,
posielaji do mozgu, kde sa utvara 3-D obraz. Bez vedomej snahy sa na nieCo zamerat’ sa
budu nase o¢i kontinualne pohybovat’, avsak akonahle nieCo zaujme 'udskti pozornost’,
zameraju sa na tento objekt obidve oci. Takyto jav sa nazyva fixacia. Nielen v Sporte je
fixacia dolezita, no hlavne vyber objektu fixacie je pre Sport mimoriadne dolezity — je
rozdiel ¢i bedmintonista sleduje kosik alebo postavenie néh supera. Cudské oko sa totiz
dokaze fixovat’ iba na 3° z celého zorného pol'a, ¢o v skutoCnosti zodpoveda zhruba
velkosti palca smerujiceho nahor pri predpazeni. Vzhl'adom na tento fakt hra v Sporte
velku rolu aj periférne videnie, ktoré dokaze vnimat’ aj okolité udalosti odohravajuce sa
mimo oblasti fixacie, ako napriklad pohyb spoluhraca a superov po kurte pri Stvorhre
pocas fixdcie zraku na koSik. Periférne videnie je teda dolezité najmé pri Sportovych
hrach, kde je nutné kontrolovanie situdcie na ihrisku. UmozZiuje teda sledovat’ viac

hernych udalosti naraz (Knudson a Kluka, 1997).

Ziskavanim vizualnych informacii su ovplyvnené vsetky aspekty pohybu -
planovanie, kontrola i vyhodnotenie pohybu. Vizudlne vnimanie zlepSuje koordinaciu
a stabilitu dolnych aj hornych koncatin aj ich vzajomnej sthry nielen pri zloZitych,
technicky naro¢nych pohyboch pri Sporte, ale aj pri jednoduchych pohybov pouzivanych
v kazdodennom Zivote (Cortis, Pesce, Capranica, 2018).

Samotné pohyby l'udskych o¢i su komplexnym fenoménom. Schopnost’ o¢i plynule
sa pohybovat pri sledovani pohybu je obmedzena na uhlovu rychlost’ 40-70° za sekundu
(Knudson a Kluka, 1997). Pri Sporte sa vSak vyskytuji ovel’a rychlejSie objekty, napr.
sme¢ vo volejbale dosahuje uhlova rychlost’ az okolo 500° za sekundu. Zachytenie
takychto rychlych predmetov si vyZaduje sakadické o¢né pohyby (sakéady), trhané pohyby
oka, ktoré¢ méze dosiahnut’ az uhlovej rychlosti 700° za sekundu, avSak sakady spdsobuja,
ze o1 sa na moment ,,vypnu* pokial’ sa presunu na d’alsi ciel’ fixacie a tym zabraniuju
rozmazanému videniu. (Knudson a Kluka, 1997). Vizualne vnimanie reflexivne vedie aj
k pohybom hlavy, ktoré by viedli k znizeniu stability obrazu tvoreného na sietnici. Tento

jav je zamedzeny vestibulo-okularnym reflexom (Mourek, 2012).
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1.3 Anticipacia

Moderny Sport je stale rychlejsi a rychlej$i. V mnohych Sportovych vykonoch,
napriklad baseball, tenis ale i bedminton je Castym javom, ze Cas hraca zareagovat’ na
podnet je nizsi ako je fyziologicky mozné. Preto od druhej polovice minulého storocia
prave anticipacia dolezitou oblastou vykonu v roznych Sportoch (Loffing a Cafal-

Bruland, 2017).

Vizudlna anticipacia je definovana  ako vyuzitie vizudlnych informécii
k predpovedaniu nasledujucich udalosti spojent so schopnostou na takéto udalosti (v

pripade, Ze nastan(l) vhodne reagovat’.
Podrla ¢asového kritéria mozu byt’ vizudlne informacie rozdelené na dve fazy —

e pred odohratim predmetu (kosik, lopta)
e informacie ziskané pocas letu.

Obidve tieto informacie su d’alej vyuzité na odhadnutie miesta, na ktorom sa rychlo
pohybujuci sa predmet bude nachddzat’ a budu viest’ naslednu reakciu (uder) (Muller

a Abernethy, 2012).

Pri palkovacich a sietovych Sportovych hrach ako su tenis, softball, kriket ¢i squash,
bolo dokazané, Ze elitni hrac¢i dokazu, na rozdiel od hracov nizSej vykonnostnej trovne,
lepsie anticipovat’ drahu letu lopti¢ky. Elitni hraci sa dokaZzu zamerat’ na uzlové body
pohybu, akymi si posturadlne pohyby, pohyby bokov ¢i pazi supera a predpovedat’ tak
smer a razanciu uderov s vy$Sou presnostou ako hraci nizsich vykonnostnych skupin
vyuzitim vlastnych skusenosti, ale aj kontextudlnych informécii (tendencii supera,
situaéna pravdepodobnost) (Alder a Broadbent, 2017). Specidlne pre bedmintonistov
vSak plati, ze fixuji zrak na distalne Casti tela, konkrétne ruky, zépéstie a na sposob
drzania rakety, nakolko tieto pohyby mézu vyrazne ovplyvnit’ smer letu kosika hoci aj
na poslednu chvil'u. Fixacia na spravne casti tela supera je vel'mi dolezitym faktorom
uspesnej anticipacie (Alder et al.,2014). Priemerne bedmintonisti pocas jednej vymeny
vyuziju anticipaciu (zahajenie pohybu viac ako 160ms pred odohratim stpera) jeden az
dvakrat. Celkova pocetnost’ anticipovanych uderov je na hranici 14 % vsetkych tderov
(Alder a Broadbent, 2017). Najcastejsie pocas defenzivnych situdcii situacii, kedy st pod
tlakom. Zo stadie Abernethy a Wollstein (1989) vyplyva, Ze sledovanie pohybovych
vzorcov supera je dobrym prostriedkom pre zlepSenie odhadu smerovania Uderov.

Vhodné je zaradenie videoanalyzy stipera pred kazdym ddlezitym zapasom i sledovanie
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spravnych ,,ndpovied”, ktoré super poskytuje. Koreldcia medzi postavenim hracov

v rebric¢ku a ich zru¢nost'ou anticipovat’ je vysoka.

1.4 Spéitna vizba

V suvislosti so Sportom mozno spétni vézbu definovat’ ako informacie o vykone,
chybach ¢i priebehu pohybu, ktoré mozu neskoér viest’ k zlepSeniu Sportového vykonu ¢i
odstraneniu chyb a technickych nedostatkov (Schmidt a Lee, 2014). Zohrava rolu ako
jeden z hlavnych faktorov v procese motorick¢ho ucenia (Magill a Anderson, 2010).
Anticipacia, planovanie buducej akcie st zaradené¢ medzi informacie pred pohybom,
spitna vizba sa viaze na informadcie ziskané v priebehu pohybu a po ilom (Schmidt a Lee,

2014).
Podl'a povodu zdroja informacii mozno rozdelit’ spdtna vézbu na:

e inherentnu (priamu, zmyslovl)

e externu (sprostredkovanil) (Schmidt a Lee, 2014).

Inherentna spitna vizba je ziskavand na zaklade senzoricko-perceptualnych
informacii. Je teda ziskavand pomocou zmyslov a vnimania a je prirodzenou sucastou
kazdého pohybu. Podla zmyslovych vnemov moZno hovorit’ v suvislosti so Sportom
prevazne o vizualnej, zvukovej, pripadne hmatovej spétnej vizbe (Magill a Anderson,
2010). V tejto praci bude sledovany vplyv prave inherentnej, konkrétne vizualnej spétnej

vizby na bedmintonové podanie.

Externd spdtnd vézba, niekedy oznacovand aj ako rozSirujlica alebo
sprostredkovana, je sithrnom informaécii, ktoré su poskytnuté Sportovcovi nad radmec jeho
vlastnych pocitov a informacii z inherentnej spétnej vazby. V oblasti Sportu je takato
spitna vézba najcastejSie poskytovana trénerom, moze vSak byt poskytovana aj rodicmi
¢i spoluhrd¢mi. S ohl'adom na obsah podavanych informécii ju mozno rozdelit' na
informécie o vysledku a o priebehu vykonu, z ¢asového hl'adiska na spétnli vizbu pred,
pocas a po pohybe(Schmidt a Lee, 2014). NajcastejSimi formami st potom informdcie

podané slovne ¢i prostrednictvom videonahravky.
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1.5 Uvod do problematiky

Zrucnost’ opakovane kopat’, hadzat’, odbijat’, odohravat’ predmet (kosik, lopticku)
s vysokou presnostou je vel'mi doleZita pri Sirokej kale $portov. Sportovci, ktori dokazu
spravne a s dostato¢nou razanciou umiestiiovat’ predmet do Specifického miesta na kurte
alebo ihrisku, byvaji najispesnejsi. V bedmintone, na rozdiel od Sportov ako lukostrel'ba
¢1 Sipky, ktoré majui vyznacené miesta, za ktoré je mozné ziskat’ najviac bodov, rozhoduje
o uspesnosti odohratého uderu aj pozicia protihraca, napr. presny kratky uder nebude
efektivny, pokial’ bude smerovat’ priamo do miesta, kde sa nachadza stuper. Naopak, aj
uder priamo do prostriedku kurtu moze byt’ efektivny, pokial’ sipera dostane hrac natol’ko

z rovnovahy, Ze na takto umiestneny uder nestihne v¢as zareagovat’ (Vial et al., 2020).

Herné prvky v raketovych a sietovych Sportovych hrach sa vdaka ich rychlosti
odohravaju pod subeznymi obmedzeniami. Napriklad pri podani v tenise, sa musi
prijimajuci hra¢ v kratkom case rozhodnut’ kam tder zahra, zaroven vSak musi mysliet’
na presné¢ umiestnenie zahravaného prijmu v idedlnej rychlosti (Muller a Abernethy
2012). Bedminton, na rozdiel od ostatnych raketovych $portov, kde je povoleny kontakt
lopti¢ky zo zemou, je obmedzeny este v jednom faktore — chybajiicou vizualnou spitnou

vézbou o mieste dopadu kosika na zem, teda jeho presnosti umiestnenia.

Na vrcholovej vykonnostnej Urovni bolo zistené, Ze presnost’ derov moze byt
ovplyvnena pritomnostou sipera na kurte. Pritomnost’ supera vo vécSine pripadov
odoberd moznost’ vizualnej spétnej vdzby o dopade koSika, pretoze je koSik superom
odohraty, t.j. hra¢ nevidi kam uder dopadne. Hra¢ sa tak musi spolahnat’ na pomyselny
bod dopadu kosSika vypozorovany z trajektérie a prisposobovat’ v pripade mozZnej
nepresnosti umiestnenie uderov. V tomto aspekte je dolezita aj skusenost’ hraca, ked’ze
mnozstvo uderov je zahravanych aj viac nez dva metre nad zemou. Musi sledovat’
umiestnenie protihraca pri zahravani ideru aj konkrétny bod kontaktu rakety s kosikom.
Spravny odhad ¢i cit pre hru v tomto smere mdze byt jednym z kI'i€ovych faktorov
Sportového vykonu. Uplatnenie je tak pri korigovani vlastnych uderov, ako aj pri odhade
umiestnenia uderov stpera a ich pripadného odohrania ¢i ,,pustenia® na zem (Vial et al.,
2020).

V tréningovych podmienkach sa c¢asto vyuziva tréning bez supera, kedy si
podavajici dokéze pomocou vizualnej spitnej viazby ohl'adom dopadu koSika na zem
korigovat’ jednotlivé pokusy. Véc¢sinou vsak pri takejto forme tréningu nie je zohl'adnena

trajektoria letu koSika. Meranie presnosti kratkeho podania podl'a miesta dopadu bez
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dorazu na jeho trajektdriu je zavadzajuce, pretoze modze byt za spravne podanie
povazované aj také, ktoré leti nad siet'ou pol metra a vd’aka mensej razancii dopada do
urcené¢ho miesta. Prave preto sa hl'adaju iné tréningové metody zahritujlce aj trajektoriu.
Jednym z prvych pokusov bol uz v roku 1949 Francuzsky test, pri ktorom sa povazovali
za spravne podania také, ktoré preleteli medzi $nlirou natiahnutou 20 cm nad péaskou
a zaroven dopadli do vyznaceného miesta na zemi. Vial et al. (2018) poukazali na to, ze
tréning podania bez pritomnosti supera, len s ohl'adom na dopad kosika, nezodpoveda
zapasovym podmienkam, kde postavenie sipera ovplyviiuje nielen vyber typu podania,
ale moze mat’ vplyv aj na presnost’. Super postaveny blizsie k podavacej Ciare, nabada
k zahravaniu kratSieho servisu, s velkym dérazom na nizku vysku preletu kosika nad
sietou. Podédvajici hra¢ tak moze postupne ,,skasanim* zistit’ aké kratke podanie eSte
super odohra. To si v8ak vyzaduje vyspelost hraca a vyborny cit.

Na zéklade rozhovorov s australskymi trénermi a hrd¢mi nérodnej tirovne bola
definovand spravna trajektoria letu podaného kosika ako trajektoriu, ktord ma vrchol
krivky pred siet’ou a ponad siet’ leti v ¢o najmensej vyske a za siet'ou len pada. Testovania
naznacili, napriek tomu, Ze podanie je jedinym uderom zahravanym z ruky a bez zasahu
sipera, e uspesnost podani spifiajucich vysSie uvedené kritéria je nizka. Pri 240
pokusoch medzi 6smymi hraémi narodnej urovne v Australii bolo menej ako 30%
podani klasifikovanych ako spravnych, priCom dvaja z tychto hra¢ov nedokazali podat’
spravne ani pri jednom zich 30 pokusov (Vial et al., 2018). Specialne pri kratkom
bekhendovom podani, ktoré je najcastejSim typom podania v muZskom bedmintone
1 v §tvorhrach, nedostava podavajiuci hra¢ vizudlnu spitnii vdzbu o presnosti podania
(Carboch a Smodek, 2020). Studia (Vial et al., 2020) zistila, Ze dokonca az 33 % kratkych
bekhendovych podani skoncila kratkych, mimo podavacieho tizemia pred podavacou

¢iarou.
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2 Ciel’ prace

Cielom tejto bakalarskej prace bolo zistit, aky vplyv ma obmedzenie vizualnej
spitnej viazby na presnost’ a uspesnost’ kratkeho bekhendového podania v bedmintone.

Odpovedat’ na polozené vedecké otazky a navrhnuat’ aplikaciu zisteni do praxe.

2.1 Vedecké otazky

1. Aky vplyv ma vizudlna spitnd védzba na GspeSnost’ podania v bedmintone?

2. Aky vplyv ma nedostatok vizualnej spitnej vizby na presnost’ bedmintonového
podania?

3. Bude viest séria testov bez inherentnej a nasledne s inherentnou spitnou vézbou

k zlepSeniu v druhom teste so zatemnenim?

2.2 Ulohy price

1. Na zéklade reSerse literatury vypracovat’ teoreticku Cast’ prace.
Stanovit’ metoédy zberu dat.

Prostrednictvom testov ziskat’ data.

Eall

Spracovanie a ndslednd analyza ziskanych dat.
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3 Metodika prace a metody skimania

Po vypracovani teoretickej Casti prace nasledovali praktické testy kratkeho
bekhendového podania. Po individualnej komunikacii s hraémi sa vytvoril subor
desiatich hracov, ktori vyhovovali poziadavkam tejto prace. S oh'adom na to, ze
bedminton sa hra do 21 bodov, hra¢, ktory vyhra set, tak zakonite odohra priblizne 20

podani. Preto bolo zvolené prave ¢islo 20 ako pocet opakovani pri jednotlivych testoch.

3.1 Sledovany subor

Ciel'om bolo zamerat’ sa na skupinu hra€ov podobnej trovne. Sledovanym suborom
tak bolo 10 hra¢ov, muzov vo veku 21-40 rokov (29,4+5,7), ktori sa bedmintonu venuju
minimalne 5 rokov, priemerne 10,4+3,9 roka. Mimo pandemickej situacie trénovali
bedminton minimalne 2 hodiny tyzdenne. Hrac¢i boli ucastnikmi miestnej bedmintonove;j
ligy. Hré4ci boli bez akutnych zraneni, ktoré by ich akymkol'vek spdsobom ovplyviiovali
vo vykonani testu. Testovanie prebiehalo podl'a platnych hygienickych nariadeni. Kazdy
z hracov dobrovolne sthlasil s ucastou na tomto vyskume. Umiestnenia hracov, ani
ziadne d’alSie osobné informacie o hra¢och, nebudu z dovodu mozného odhalenia identity

poskytnuté.

3.2 Zber dat

Déta boli zozbierané v priebehu testov pod vedenim PhDr. J. Carbocha Ph.D..
V terénnych podmienkach boli pomocou kamery zaznamenavané miesta dopadu kosika
po podani. Kamera bola umiestnend pomocou stojana priamo nad ¢iarou oznacujucou
zaCiatok podavacieho Uizemia vo vyske 2 metre, 40 cm od stredovej ¢iary smerom do
stredu podavacieho tizemia, aby sa eliminoval vplyv hibky obrazu a zaroveir bolo
zaznamenavané dostatocne velké pole. Nacért postavenia kamery je zobrazeny na
obrazkoch 10 a 11. Naviac bolo pre kalibraciu vyuzitého programu nalepené pasmo, ¢im

boli zabezpecené o najpresnejsie vysledky.
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2m

40cm

Obrizok 10 Umiestnenie kamery pri testovani

L R e R P TR T TR B

Obriazok 11 Postavenie hraca a umiestnenie kamery zhora K-kamera, H-hraé

Pred samotnym testovanim prebehlo skuSobné testovanie, kedy sa doladila pozicia
kamery. Pred zahijenim testovania sa hrac¢i individudlne rozcvicili a boli pouceni
o priebehu testovania a bezpecnosti. VSetci suhlasili s podmienkami testovania
a zucastnili sa dobrovol'ne. Kazdy hra¢ bol inStruovany k zahraniu Styroch sérii podani
po 20 opakovani. Prva a Stvrtd séria bola za podmienok zatemnenia, teda hra¢ mal na sebe
zatemnujuce okuliare Platé (vyrobca Translucent Technologies Inc.), ktorymi mu bol
v momente kontaktu koSika s raketou zatemneny zrak. Snahou bolo zamedzit' hracovi
vizualnu spiatnt vizbu vztahujucu sa k letu kosika a jeho dopadu na zem. Po dopade
kosika bol ko$ik z miesta dopadu odstraneny a hraCovi bolo opédt’ umoZnené videnie az
do doby d’alSieho kontaktu koSika s raketou pri podani. Medzi kazdym jednotlivym
podanim boli hraci inStruovani prejst’ kratku vzdialenost’ po d’alsi kosik, tak aby sa hrac¢
musel znovu pripravit’ do pociatocnej pozicie, ked’Ze v podmienkach stretnutia dochadza

k fyzickej aktivite medzi podaniami. Po kazdej sérii dvadsiatich podani nasledovala
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kratka prestavka vyplnena miernou aktivitou, napriklad chédzou alebo hrou. Hraci boli
testovani v ¢asovom rozmedzi medzi 11:00 az 17:00. Nakol'ko sa za dobu, kedy maju
hraci najpresnejSie a najkonzistentnejSie podania, povazuje ¢as okolo 14:00 (Edwards et
al., 2005), bolo snahou ¢o najblizSie sa tomuto Casu priblizit, aby sa tak znizil efekt

dennej doby na presnost’ podania.

3.3 Analyza dat

Ziskané data pomocou videozdznamov boli vyhodnotené¢ v programe Kinovea,
anésledne zaznamenané do programu Microsoft Excel. V tomto programe boli d’alej
spracovavané. Vyuzité boli Statistické metody t-test (parovy t-test z celkovych priemerov,
neparové t-testy na vysledky jednotlivych hracov) a priemery so smerodajnymi
odchylkami, ktoré st v nasledujlicej praci zobrazené a vyhodnotené. Okrem toho bola
pouzitd aj vecna vyznamnost prostrednictvom Cohenovho d. Samostatne bol
vyhodnoteny kazdy test, teda celkovo 40 testov po 20 opakovani, ale aj vSetky testy od
jednotlivych hracov dohromady. Celkové vysledky zobrazuju analyzované data ziskané
zo vSetkych 800 podani pocas desiatich testov. Priemerna vzdialenost’ bodu dopadu od
¢iary bola pocitand len z pokusov, ktoré dopadli na alebo za podavaciu ¢iaru. Auty boli

zaznamenan¢ a vyhodnotené samostatne.
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4 Vysledky

4.1 Hracl

Testy so zatemnenim

Priemerna vzdialenost’ bodu dopadu kosSika od ciary bola 36,0+25,7 cm. Pocet

zaznamenanych autov bol 3, priemerne bol aut od ¢iary vzdialeny 6+4,3 cm.

Testy za normalnych podmienok

Priemerna vzdialenost bodu dopadu ko$ika od ciary bola pri normalnych
podmienkach 29,1+£21,1 cm. 4 pokusy boli vyhodnotené ako aut, pricom priemerny aut

bol vzdialeny od ¢iary 16,8+14,1 cm.

Celkové vysledky

Priemerna vzdialenost bodu dopadu koSika od ¢iary zo vSetkych testov bola
32,6+23,8 cm. Celkovo skoncilo v aute 7 kosikov, resp. 8,75 % a priemerna vzdialenost’

autu od Ciary bola 11,4+12,2 cm. VSetky dopady koSikov st zaznamenané na grafe 1.

Neparovy t-test neukdzal vyznamny rozdiel medzi testami so zatemnenim (36+25,7
cm) a za normalnych podmienok (29,1£21,1 cm) t(71)=1,24, p=0,22. Velkost' uc¢inku

zatemnenia bola podl'a Cohenovho d mala, d=0,30.

Dopady kosika Hrac 1
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4.2 Hrac2

Testy so zatemnenim

Priemerna vzdialenost' bodu dopadu koSika od ciary bola 21,4+16,4 cm. Boli

zaznamenan¢ 4 auty, priemerne bol aut od ¢iary vzdialeny 5,0+3,1 cm.

Testy za normalnych podmienok

vve

vzdialenost’ bodu dopadu kosika od Ciary zo vSetkych testovanych, ktora bola 13,6+14,9
cm. 4 pokusy boli vyhodnotené ako aut, pricom priemerny aut bol vzdialeny od Ciary

17,0+£12,2 cm.

Celkove vysledky

V celkovych vysledkoch, zobrazenych na grafe 2, bola jeho priemerna vzdialenost’
Celkovo skoncilo v aute 8 kosikov, resp. 10 % zo vSetkych podani a priemerna
vzdialenost’ autu od ¢iary bola 11,0+10,7 cm.

Neparovy t-test ukdzal vyznamny rozdiel medzi testami so zatemnenim (21,4+16,4
cm) a za normalnych podmienok (13,6+14,9 cm) t(70)=2,1, p=0,04. Koeficient u¢inku

d=0,5 zodpoveda strednému efektu.

Dopady kosika Hrac 2
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4.3 Hrac¢3

Testy so zatemnenim

Priemerna vzdialenost’ bodu dopadu kosika od ¢iary bola u hraca 3 22,8+13,5 cm.

Zaznamenany bol 1 aut, pri ktorom bol bod dopadu od ¢iary vzdialeny 5 cm.

Testy za normalnych podmienok

Priemerna vzdialenost’ bodu dopadu kosika od ¢iary bola 20,0+13,5 cm a naviac

boli zaznamenané aj 4 auty, ktorych priemerna vzdialenost’ od ¢iary bola 3,5+2,1 cm.

Celkové vysledky

Na grafe ¢islo 3 st zaznamenané vsetky dopady kosikov, ktorych priemerna
vzdialenost’ od ¢iary bola 21,5+13,6 cm. Dohromady bolo zaznamenanych 5 autov, teda

6,25 % z celkového poctu 80 podani, ktoré boli priemerne vzdialené od ¢iary 3,8+1,9 cm.

Neparovy t-test nepoukazal na vyznamny rozdiel testov so zatemnenim (22,8+13,5
cm) a za normalnych podmienok (20,0+13,5 cm) t(73)=0,9, p=0,37. Koeficient u¢inku

d=0,20 oznacuje maly efekt zatemnenia na hraca 3.

Dopady koSika Hrac 3
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4.4 Hrac4

Testy so zatemnenim

Pri testoch zo zatemnenim dosiahol hra¢ 4 priemernt vzdialenost’ bodu dopadu

kosika od Ciary 36,5+£20,9 cm. Zo vsetkych 40 pokusov nezaznamenal ani jeden aut.

Testy za normalnych podmienok

V ramci testov za normalnych podmienok dosiahol oproti testom so zatemnenim
niz8iu priemernd vzdialenost’ bodu dopadu kos$ika od ¢iary 31,0+19,8 cm, zaznamenal

vSak 4 auty, priemerne 12+6,4 cm vzdialené od Ciary.

Celkové vysledky

Na grafe 4 st znazornené vSetky podania hraca 4, ktorych priemernéd vzdialenost’
bodu dopadu kosika od ¢iary bola 33,9+20,6 cm. 4 kosiky, teda 5% podani skoncilo

v aute pric¢om boli v priemere od ¢iary vzdialené 12+6,4 cm.

Podobne ako u hraca 3, neparové t-testy neukazali na vyznamny rozdiel v testoch
u hraca 4 (36,5+£20,9 cm) a (31,0+19,8) t(74)=1,16, p=0,25, koeficient Gi¢inku d=0,27, ¢o

zodpovedd malému efektu.

Dopady kosSika Hrac 4
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4.5 Hrac¢s

Testy so zatemnenim

vwe

testoch so zatemnenim, kedy priemerna vzdialenost’ bodu dopadu koSika od ¢iary bola

16,2+£16,0 cm. Zaznamenal vSak 4 auty, priemerne vzdialené od ¢iary 9,5+4,8 cm.

Testy za normalnych podmienok

VysSiu priemernu vzdialenost dopadu koSika od ¢iary dosiahol pri testoch za
normalnych podmienok, kedy bol celkovy priemer 18,4+13,0 cm. NavySe zaznamenal aj

3 auty s priemernou odchylkou od ¢iary 13,7+£10,5 cm.

Celkové vysledky

Priemerna vzdialenost’ vSetkych kosikov od ciary bola 17,3+14,6 cm. Dohromady
hra¢ 5 zahral 7 autov — 8,75 %, ktoré boli priemerne od Ciary vzdialené 11,3+£8,1 cm.

Tieto vysledky su graficky zndzornené na grafe 5.

Ako jeden z mala dosiahol hrac 5 pri testoch za normalnych podmienok (18,4+ 13,0
cm) horsi priemer ako so zatemnenim (16,2+£16,0 cm). Neparovy t-test vSak nepoukazal

na vyznamny rozdiel (71)=-0,64, p=0,53, koeficient u¢inku d=-0,15.
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4.6 Hracé6

Testy so zatemnenim
V testoch so zatemnenim dosiahol hra¢ 6 priemernu vzdialenost’ dopadu kosika od
Ciary 39,8424,9 cm azaznamenal dva pokusy, ktoré skoncili v aute s priemernou

vzdialenost'ou od ¢iary 10,5+2,5 cm.

Testy za normalnych podmienok

Priemernd vzdialenost’ bodov dopadu kosika od ¢iary bola 31,7+20,1 cm a len jeden

pokus skonc¢il v aute vo vzdialenosti 4 cm od Ciary.

Celkové vysledky

Celkova priemernd vzdialenost bodov dopadu koSika od Cciary, graficky
znazornenych na grafe 6, bola uhrdca 6 na Grovni 35,7422,9 cm. Zahral 3 pokusy
smerujuce do autu, ¢o odpoveda 3,75 % vsSetkych podani. Priemerny aut bol od ¢iary
vzdialeny 8,343,7 cm.

Neparovy t-test neukazal vyznamny rozdiel medzi vykonmi hraca 6 v testoch so
zatemnenim (39,8424,9cm) a v normalnych podmienkach (31,7+20,1cm) t(75)=1,54,

p=0,13, koeficient u¢inku d=0,36 je povazovany za maly.

Dopady kosika Hrac¢ 6
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4.7 Hrac7

Testy so zatemnenim

Pri testoch so zatemnenim hra¢ 7 dosiahol najvyssiu priemerna vzdialenost’ bodov
dopadu kosika od ¢iary 56,9426 cm, vSetky udery pocas tohto testu zasiahli podavacie

uzemie.

Testy za normdalnych podmienok

Testy za normalnych podmienok podobne ako zo zatemnenim preukazali u hraca
sedem najvicsiu priemernu vzdialenost od Ciary 47,5+426,0 cm a naviac dve podania

nezasiahli vyznacené podavacie izemie. Priemerna odchylka autu od ¢iary bola 4+1 cm.

Celkove vysledky

Na grafe 7 su zndzornené vysledky zo vSetkych testov. Celkovy priemer vzdialenosti
bodu dopadu kosika od ¢iary bol 52,3+£26,5 cm. 2 pokusy, respektive 2,5 % pokusov,

skoncili v aute.

Neparovy t-test t(76)=1,57, p=0,12 neukéazal vyznamny rozdiel medzi testami so
zatemnenim (56,9+£26,0 cm) a za normalnych podmienok (47,5+26,0 cm). Aj koeficient

ucinku d=0,36 hovori o malom efekte zatemnenia.
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4.8 Hrac8

Testy so zatemnenim

Priemerna vzdialenost’ dopadu kosika od ¢iary zo 40 podani so zatemnenim bola
u hraca 8 29,3+20,8 cm, pricom 2 pokusy boli vyhodnotené ako auty s priemernou

vzdialenost'ou 11,5+8,5 cm od Ciary.

Testy za normdalnych podmienok

Oproti testom so zatemnenim bola v testoch za normalnych podmienok priemerna
vzdialenost’ od Ciary kratSia, dosiahla hodnoty 19,8+16,5 cm len s jedinym chybnym

pokusom, ktory skoncil 6 cm pred Ciarou.

Celkove vysledky

Celkova priemerna vzdialenost’ dopadu kosika od ¢iary bola u pokusov hraca 8
24,5+19,3 cm. 3 podania boli vyhodnotené ako aut a dopadli pred ¢iaru priemerne 9,7+7,4

cm. Znazornené body dopadu sa nachadzaju na grafe 8.

Neparovy t-test ukazal u hraca 8 vyznamny rozdiel medzi vysledkami v testoch so
zatemnenim (29,3+20,8 cm) a v normélnych podmienkach (19,8+16,5 cm) t(75)=2,2,
p=0,03, d=0,5 sa povazuje za stredny efekt.

Dopady kosika Hrac 8
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4.9 Hrac9

Testy so zatemnenim

Hrac¢ 9, ako len jeden z dvoch hracov, dosiahol nizs§i priemer pri testoch so
zatemnenim ako pri testoch za normalnych podmienok. Zo zatemnenim bola priemerna

vzdialenost’ od ¢iary 20,8+15,3 cm. Zahral vSak 4 podania do autu.

Testy za normalnych podmienok

V testoch za normdalnych podmienok dosiahol hra¢ priemernt vzdialenost
29,9+18,2 cm od ciary. Znizil vSak oproti testom so zatemnenim pocet autov na 3,

priemerne 22,3+11,8 cm vzdialenych od Ciary.

Celkové vysledky

Priemerna vzdialenost’ od ciary bola spomedzi vsetkych 80 podani u hraca 9
25,4+24,7 ecm. Az v 7 pripadoch vsak, vSak skoncili jeho pokusy v aute, a to priemerne

0 15,0+12,2 cm. Tieto vysledky su zobrazené na grafe 9.

Neparovy t-test poukazal na vyznamny rozdiel vysledkov v testoch so zatemnenim
(20,8+15,3 cm) ako za normalnych podmienok (29,9+18,2 cm) t(71)=-2,3, p=0,03, d=-

0,54, ¢o znamena stredny efekt.
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4.10 Hrac 10

Testy so zatemnenim
Hoci hra¢ 10 dosiahol druhy najvyssi priemer vzdialenosti od ¢iary 42,0+22,1 cm
zo vSetkych testovanych, vSetky jeho pokusy smerovali do podavacieho uzemia

a nezaznamenal tak ani jeden aut.

Testy za normalnych podmienok

Podobne ako u testov so zatemnenim, aj pri normalnych podmienkach dosiahol hra¢
10 druhy najvyssi priemer odchylky od ¢iary 35,1£18,5 cm, ale ani pri tychto testoch

nezaznamenal jediny aut.

Celkové vysledky
Priemerne boli vSetky jeho pokusy od ¢iary vzdialené 38,5+£20,7 cm. Na grafe 10 je

mozné vidiet’, ze hra¢ 10 ako jediny nezahral ani jedno podanie do autu.

Neparovy t-test neukdzal vyznamny rozdiel medzi vysledkami so zatemnenim
(42,0+£22,1 cm) a za normalnych podmienok (35,1£18,5 cm) t(78)=1,5, p=0,14. Velkost

ucinku d=0,34 je povazovana za malu.
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4.11 Celkové vysledky

Testy so zatemnenim

Z celkového poctu 400 pokusov, bol celkovy priemer vzdialenosti od ciary
32,5£23,9 cm. Celkovo v podmienkach so zatemnenim hra¢i zahrali 20 autov, Co

znamena priemer 2+1,6 autu na jedného hraca. Aut bol od Ciary priemerne 8,1+£2,5 cm

vzdialeny.

Testy za normalnych podmienok
V testoch za normalnych podmienok hra¢i dosiahli kratSiu priemerna vzdialenost’
od Ciary 27,7+£20,8 cm. Bolo vSak zaznamenanych o 6 autov viac, teda 26, priemerne

2,61,4 na jedného hraca a priemerny aut dopadol 11£6, Scm pred podévacie uzemie.

Celkové vysledky

Na grafe 11 st vysledky zo sthrnného poctu 800 podani vo vsetkych testoch, kde
bol celkovy priemer odchylky od ¢iary 30,2+£22,5 cm a 46 podani smerovalo do autu, a to
priemerne o 9,8+5,4 cm.

Napriek tomu, ze az sedem z desiatich hracov ziskalo rozdiel, ktory nebol Statisticky
vyznamny, parovy t-test priemerov dosiahnutych vysledkov sa ukéazal vyznamny. So
zatemnenim (32,5+423,9 cm) aza normalnych podmienok (27,7+20,8 cm) t(9)=2,4,

p=0,04. Koeficient €inku d=0,42 je vsak stile v rozmedzi, ktoré oznacuje maly ucinok.

Dopady kosika vsetkych hracov
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5 Diskusia

Hlavnym ciel'om tejto prace bolo presvedcit’ sa, ¢i a do akej miery vplyva vizualna
spitna védzba na kratke bekhendové podanie uhracov bedmintonu. S vyuzitim
zatemnujucich okuliarov bola hra¢om obmedzend spétna vdzba ohl'adom miesta dopadu
kosika aj trajektorie letu. Zamerom bolo vytvorit' podobné podmienky, aké nastavaju
pocas stretnuti, kedy hra¢ nedostava exaktné informécie o mieste dopadu kosika, pretoze
super mu kosik odohrava naspat. Moze teda nastat’ aj situacia, kedy super odohra kosik,
ktory smeruje do autu. Testovani sa museli spoliechat’ na vlastny odhad a cit pri premietani
si vlastnych pokusov a mozné nasledné upravenie dizky uderov. V tomto smere im
podmienky upravené neboli, k zatemneniu prichddzalo az po kontakte koSika s raketou,
kedy uz nemozno smer ani dizku letu kosika upravit. Uréenim priemernej vzdialenosti
bodu dopadu kosika platnych pokusov (bez autov), bolo zistené, ze vysledok pri
zatemneni bol 32,5£23,9 cm a v testoch za normdlnych podmienok bol priemer nizsi
27,7+20,8 cm. Podobny vysledok bolo mozné predpokladat’, pretoZze sa ocakaval vplyv

vizualnej spétnej vdzby na podania. Priemerné dosiahnuté vysledky st zobrazené

v tabul’ke 1.
Hrac Zatemnenie (cm) Normal (cm)

1 36,0 29,1

2 21,4 13,6

3 22,8 20,0

4 36,5 31,0

5 16,2 18,4

6 39,8 31,7

7 56,9 47,5

8 29,3 19,8

9 20,8 29,9

10 42,0 35,1
Priemer 32,5 27,7
Sm. odchylka 239 20,8

Tabul’ka 1 Celkové priemery hracov - vlastné spracovanie

Celkové vysledky i Statistické hodnoty poukdazali na vplyv vizualnej spitnej vizby

na bedmintonové podania. Zahranicna literatira v ndzore na dant problematiku nie je
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jednotna, niektoré hovoria o malom vplyve vizualnej spitnej vézby, napriklad Smirnov
et al. (2019), oznacili pri hadzani Sipok na ter¢ korelaciu medzi testami s otvorenymi
a zatvorenymi o¢ami ako nesignifikantna p=0,75. Giblin et al. (2017) obdobne zistili
mensi ako signifikantny vplyv zavretych o¢i na vyhodenie lopticky pri tenisovom podani,
ktoré prakticky nebolo rozdielne ako v beznych podmienkach. Je teda mozné, ze pokial’
je predmet vypustany priamo z ruky, teda nie pomocou rakety, mé vizudlna spitna vézba
mensi vplyv. Naopak, iné zase vykazuju podobné vysledky ako tato praca. Dube a Roy
(2019) zistili signifikantny vplyv (p<0,01) vizudlnej spdtnej vidzby aj na jednoduché
pohyby rukou, kedy doslo ku zniZeniu presnosti z 0,011 m na 0,025 m. Pohyby ruky
v tejto praci boli zamerané na jemnt motoriku, do tejto kategorie vSak mozno zaradit’ aj
bedmintonové podanie, ktoré si vyzaduje precizny a ¢o najjemnej$i pohyb prevazne
zapdéstia. Giblin a Reid (2015) sledovali podobné vysledky pri tenisovom podani so
zavretymi o¢ami, hraci nedokézali az v 66 % podani zasiahnut’ vyhodent lopticku. Tento
jav v bedmintone nastat’ nemdze, pretoze kosik nie je pri podani nahodeny, ale je len tesne
pred kontaktom pusteny z ruky smerom nadol. Duncan et al. (2016) napodobnili zdpasové
podmienky inym spdsobom ako zatemnenim. Vyuzili stibor instrukcii a psychologického
pOsobenia pre zvysenie stresu, podobne ako pocas zapasu. Aj v takto ovplyvnenych
podmienkach zaznamenali signifikantny p<0,05, kde boli v tréningovych (normalnych)
podmienkach dosiahnuté lepsie vysledky ako pocas umelo navodenych podmienok
zapasu. Na zéklade vysSie uvedenych vysledkov teda moZzno hovorit’ v oblasti sietovych
Sportovych hier, hlavne tenisu a bedmintonu, o dblezitosti vizualnej spétnej viazby pri
podani. Prave z tohto dovodu sa d4 odporucit’ pri tréningu podania vyuzitie sipera na
druhej strane kurtu. Podavanie do prazdneho kurtu vysledkovo nezodpoveda zapasovym

podmienkam, preto nie je podla ndzoru autora najvhodnejSim rieSenim.

Bolo mozné predpokladat’, ze vysledky testov so zatemnenim , zobrazené v tabul'ke
1, budi v porovnani stestami za normalnych podmienok, menej presné. Suhlasné
vysledky boli dosiahnuté u vacsSiny testovanych hracov. V dvoch pripadoch vsak boli
vysledky opacné, hrac¢i dosiahli niz§i priemer v podmienkach so zatemnenim.
Najmarkantnej$i rozdiel je u hraca 9, ktory pocas testu za normalnych podmienok zahral

priemerne az o 143 % dizky podania z testov so zatemnenim.

Z hracov, ktori boli lepsi v teste za normalnych podmienok, dosiahol najvyraznejsie

percentudlne zniZenie priemeru medzi dvoma testami hra¢ 2. Priemerne jeho vysledky
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v testoch so zatemnenim dosahovali az 157 % hodnét testu za normalnych podmienok.
Naopak najmensi rozdiel naprie¢ podmienkami zaznamenal hra¢ 3, u ktorého testy so

zatemnenim predstavovali 114 % priemernych hodnoét testov za normalnych podmienok.

Pri testoch za normalnych podmienok dokézali testovani 32-krat (8 %) zasiahnut’
¢iaru, priCom pri zatemneni sa im to podarilo 23-krat (5,75 %). Podl'a znalosti autora sa
v zahrani¢nej literature nevyskytuje podobna stadia, ktord by sa priamo zameriavala na
zmenu presnosti bedmintonového podania na zéklade priemernej vzdialenosti dopadu od
Ciary. Vial et al. (2020) testovali podanie inou formou, vyuzitim stpera a pocitaCovym
vypoc¢tom drahy odohratého kosika. Taktiez v§ak zaznamenali zaujimavé vysledky, kedy
testovani hraci elitnej urovne dosiahli vo vysledku az 37 % podani, ktoré zasiahli Ciaru.
Tento zasadny rozdiel je pravdepodobne spdsobeny vykonnostnou troviiou hracov,
v mojej praci boli otestovani hraci nizSej vykonnostnej irovne oproti elitnym hracom. Na
pocetnost’ autov mohla mat’ vplyv aj nedokonala prispdsobenost’ hra€ov na podmienky

zatemnenia, pripadne zamernd hra na istotu, proti ktorej boli inStruovani.

Dal§im z ciel'ov prace bolo zistit, ¢ spdsobi obmedzenie vizualnej spitnej vizby
rozdiel v pocte podani, ktoré¢ budi zahrané¢ do autu. Pocas vyskumu vSak vysledky
ukazuju vyssi pocet autov pocas testov za normalnych podmienok, kedy hraci zahrali
celkovo 26 autov (6,5 %), pri testoch so zatemnenim bolo zahranych 20 autov (5 %). Vial
et al. (2020) pocas svojej Studie zistili, Ze hraci aZ v 33 % pripadov minuli podavacie
uzemie. Tento rozdielny vysledok moze byt sposobeny odliSnou formou testovania,
postavenim supera na druhu stranu kurtu, ale aj Groviiou hracov. Hrd€om v uvedenej
Stidii bol na opaénu stranu kurtu postaveny protihrac¢, ktorého tlohou bolo letiaci kosik
odohrat’ a neskor bolo pocitac¢ovo vypocitané miesto dopadu koSika. V mojej praci boli
hré&¢i inStruovani k poddvaniu s cielom o €o najpresnejSie podania, resp. nezahravat’
podania na istotu, intuitivne vSak bolo mozné vycitit, Ze mnoho z testovanych hracov aj
napriek inStrukcidm zahravalo svoje podania skor na istotu, s cielom vyhnut sa autom.
Nevnimali teda isty tlak, ktory na nich super pocas zapasu vyvija, o im umoznilo podania
mierne prediZit. V priebehu stretnutia mozno za chybu povazovat' aj dlhsie podanie,
pretoze umozni stiperovi zahdjit’ utok a dostat’ tak supera pod tlak. Pri testovani pre tcely

tejto prace vSak dlhsie podanie chybou nebolo.
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Hrac Zatemnenie - pocet autov Normal - pocet autov
1 3 4
2 4 4
3 1 4
4 0 4
5 4 3
6 2 1
7 0 2
8 2 1
9 4 3
10 0 0
Priemer 2,0 2,6
Sm. Odchylka 1,6 1,4

Tabul’ka 2 pocet autov - vlastné spracovanie

Jednotlivé pocty autov u kazdého hraca st uvedené v tabul'ke ¢islo 2. Najvyssi pocet
priemer vzdialenosti od ¢iary, v testoch za normalnych podmienok bol dokonca najlepsi.
Podobny vysledok je mozné vysledovat’ u hraca 5, kde boli zaznamenané pokusy mimo
podavacie Uzemie v 7 pripadoch, a ktory dosiahol najlepsi vysledok v testoch so
zatemnenim a celkovo bol jeho priemer taktiez najnizsi. Mozno teda uvazovat’, Ze hraci,

ktori zahrdvaju podanie bliZsie ku Ciare, presnejsie, st viac nadchylni na chybné pokusy.
Na druhu stranu hra¢ 10 nezavéhal ani pri jednom pokuse a vSetky jeho podania
smerovali do podavacieho tzemia supera. Jeho celkovy priemer je vSak spomedzi
vSetkych hra¢ov druhy najvyssi. Hoci v tejto praci nie st dlhSie podania vyhodnocované
ako chybné, v redlnych podmienkach stretnutia moézu byt’ povazované za chybu, pretoZe
pontikaju stperovi moznost’ zatlacit’ podavajiiceho hraca.
Zaujimave je nielen to, Ze pri normalnych podmienkach hréaci zahrali viac autov, ale

aj priemerny aut bol od ¢iary vzdialeny 12,4+11,4 cm zatial’ ¢o pri zatemneni 8,2+6,3 cm.

45



Hrac priemer 1-20 (cm) priemer 21-40 (cm)
1 46,6 24,8
2 20,9 21,9
3 23,7 22
4 32,7 40,4
5 17,3 15,1
6 48,2 30,4
7 51,8 62
8 36,1 22,5
9 25,2 16,3
10 41,0 43,1
Priemer 344 29,9
Sm. Odchylka 11,7 13,9

Tabul’ka 3 Rozdiely medzi 1. a 2. testom so zatemnenim - vlastné spracovanie

Bolo mozné predpokladat’, ze pocas druhého testu zo zatemnenim, celkovo
Stvrtého, bude namerany nizsi priemer vzdialenosti od ¢iary. Podl'a Schmidt a Lee (2014)
nedochddza pri obmedzeni inherentnej spdtnej vdzby k uceniu, akondhle vSak hraci
dostanu spétnu vézbu, ich vykony sa zlepSia. Tento predpoklad presne zodpoveda
vysledkom tejto prace. Hraci pri druhom teste so zatemnenim, ktorému predchadzali
pokusy s plnohodnotnou inherentnou spétnou vdzbou, dosiahli zlepsSenia z 34,4+11,7 cm
na 29,9+13,9 cm. Hoci bol celkovy priemer zniZeny o viac ako 10 %, az Styria hraci svoj
priemer z prvého testu nezniZili. NajvacsSieho znizenia a zaroven najvacsi rozdiel medzi
testami dosiahol hra¢ 1, ktory svoj priemer 46,6+26,6 cm z prvého testu znizil az na
hranicu 24,8+19 cm v druhom teste. U tohto hraca nastal rozdiel az 47 % medzi testami.
Naopak najvécsie percentudlne zhorSenie zaznamenal hra¢ 4, zmena z 32,7+21,4 cm na

40,4+19,7 cm predstavuje zvysenie priemeru o 24 %.
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Hrac Priemer 1-20 (cm) Priemer 21-40 (cm)

1 36,1 21,3

2 10,6 16,5

3 19,4 20,8

4 32,2 29,8

5 19,6 17,3

6 29,6 34,1

7 43,8 51,7

8 20,8 18,8

9 32,3 274

10 32,7 37,4
Priemer 27,7 27,5
Sm. Odchylka 9,4 10,6

Tabulka 4 Rozdiely medzi 1. a 2. testom za normalnych podmienok - vlastné spracovanie

Druhy atreti test prebiehali v normalnych podmienkach, nedochadzalo
k obmedzeniam spétnej vdzby. Hraci podavali svoje Standardné kratke bekhendové
podania. Nakol’ko sa jedné o zru¢nost’, ktort uz vo svojom zivote trénovali mnohokrat,
neboli ofakavané zasadné rozdiely medzi dvoma testami. Vysledky tento predpoklad
naplnili, rozdiel medzi prvou a druhou sériou bol v priemere len 0,2 cm. Inverzne voci
testom so zatemnenim nedochddzalo k vyraznym zmenam u jednotlivych hracov
s vynimkou hraca 1, ktory svoj priemer znizil z 36,1+19,9 cm aZna 21,3+19,6 cm. Presne

polovica hracov bola v druhom teste dokonca menej presné ako v prvom.

Podobne malé odlisnosti boli objavené napriklad pri testovani vyhodenia tenisovej
lopticky pri tenisovom podani, kedy hraci dosiahli pri zatvorenych ociach prakticky
totoZzné vysledky s podmienkami pri normalnom tréningu ¢i stretnuti (Giblin et al. 2015).
Jedinym rozdielom bol pri tejto ulohe rozdiel v laterdlnom smere, ktory v§ak nie je moZné
s touto pracou porovnavat’, ked’ze zmeny v podani boli hodnotené kolmou vzdialenost’ou
od Cdiary, laterdlna poloha dopadu kosika nebola sledovana a zaznamendvana.
Bedmintonové podanie vSak s nahadzovanim lopti¢ky zdiel’a isté spolo¢né rysy. Obidva
ukony totiz prebiehaji bez toho, aby hrd¢ vo faze bezprostredne pred kontaktom
s raketou/vypustenim lopticky kontroloval zrakom ich poziciu. Giblin et al. (2015)
diskutujt aj uzavretost’ ¢i otvorenost’ tenisového podania ako spojenia viacerych ukonov.
Ich vysledky sa viac priklanaji k podaniu ako otvorenej zru€nosti, samostatne vSak

vyhodenie lopticky oznacuju za zru¢nost’ uzavretq.
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Vizualna spdtnad vézba ovplyvilovala aj trajektériu podani. Sice neboli
zaznamenavangé presné udaje, ale empiricky bolo zjavné, Ze hraci pri zatemneni zahravali
podanie s vyrazne vysSou trajektoriou, kosiky lietali nad siet'ou zreteI'ne vyssSie ako tomu
bolo pri normalnych podmienkach. Uvedenému javu odpovedaju aj vysledky Rojas et al.
(2000), kde bolo zistené, ze sa pri hadzani na k6§ meni jeho trajektoria p>0,05. Zmena
trajektorie je v tomto pripade sposobena vacsim uhlom vypustenia lopty, bez stpera 45°
a so superom 48°, s cielom zamedzit’ siperovi moznost’ blokovat’. Tento jav by mohol

byt nametom d’al$ej vyskumnej ¢innosti aj pri bedmintonovom podani.

Tato praca bola limitovana najmé epidemickou situdciou, ktora neumoznila vécsine
testovanych hraov plnohodnotny tréning. Hra¢i preto mohli poddvat’ mierne zhorsené
vykony ako by podali pri beznej situacii, aj konzistencia mohla byt ovplyvnena dlhsou
pauzou. Dalej bola vyskumna ¢innost’ zamerana len na dopad kogika, ktory je len jednym
z faktorov optimélneho podania, nebola sledovana trajektoria, rychlost’, ¢i vyska preletu

nad siet’ou.

Pre dal$i vyskum bedmintonového podania odpori¢am nadviazat’® skiimanim
vplyvu pritomnosti sipera na podanie, optimalne vyuZitim pokrocilej vypoctovej
techniky s ciel'om €o najblizsie sa priblizit’ zapasovym podmienkam. Komplexny pohl'ad
na podanie sledujuci nielen bod dopadu koSika, ale i trajektoriu, by mohol priniest
dolezité vysledky a vyhodnotit’ G€innost’ tréningu podania v tréningovych podmienkach.
Z hladiska motorického u€enia by mohla byt preskimanéd odozva na striedavé testy so
zatemnenim a za normalnych podmienok — ¢i dochadza ku zlepSovaniu vykonov pocas

obidvoch foriem testu.
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Zaver

Vysledky tejto prace preukazali signifikantny vplyv vizudlnej spdtnej vézby na
kratke bekhendové podanie v bedmintone. Jej obmedzenie sposobilo vyznamné zniZenie
presnosti podani napriek tomu, ze k zatemneniu prichddzalo vzdy az v momente, kedy uz
drahu podania nie je mozné zmenit. Z toho vyplyva, Ze sa hraci spoliehaju pri podani
predovsetkym na vizudlny vnem. Paradoxne v§ak obmedzenie neovplyvnilo pocet autov,
ktory bol dokonca vyssi pri testovani za normdalnych podmienok. Zaujimavym je aj
zistenie pozitivnej odozvy hra¢ov na opakované testy so zatemnenim, medzi ktorymi im
bolo umoznené otestovat’ si podanie za norméalnych podmienok. Hraci si schopni po
striedavo obmedzenej a neobmedzenej vizualnej spitnej vizbe zlepsit’ svoje vykony aj
v testoch so zatemnenim. V pripade, ze by mali Sportové kluby k dispozicii prostriedky
na obmedzovanie vizualnej spétnej vizby, by s ohladom na dosiahnuté vysledky v tejto
bakaldrskej praci bolo mozné odporucit’ apriblizit sa tak redlnym zapasovym

podmienkam s moznost'ou hodnotenia presnosti na zaklade bodu dopadu kosika.
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