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1 UvoD

Popularita esportu v soucasné dobé strmé stoupa, coz ma za nasledek rapidni rozvoj této
nové discipliny. Hraci, ktefi se vénuji profesiondlnimu soutéZeni v pocitacovych, respektive
elektronickych hrdach, se stavaji hrdiny mezi svymi fanousky, a herni scéna jiz ddvno neni pouze
lokalni zaleZitosti, nybrz je formovana globalnimi soutéZemi véetné mistrovstvi svéta. Pfestoze
esport zazivd ohromujici pokrok, povédomi o fyzickém aspektu této discipliny zlstava v
zacatcich, s omezenym mnozstvim vyzkumu v této oblasti.

| pfes rozvoj discipliny je stale relativné malo studii zamérenych na vztah mezi pohybem
a esportem. Cilem této prdce je vyplnit tuto mezeru v literature a zjistit, jak pohybova aktivita
mUze ovlivnit herni vykon hracd esportu. Kombinace fyzické ptipravy s profesionalnim hranim
mUze pfinaset zasadni pfinosy nejen pro individudlni hrace, ale také pro samotnou komunitu
esportu a rozsiteni povédomi o fyzickém zdravi mezi hraci a fanousky.

Dulezité je také podotknout, Ze velkd ¢ast dosavadnich studii se zamérovala spiSe na
negativni aspekty hrani videoher, prfedevsim v kontextu zdravotnich dopadu. Tato prace si klade
za cil pfinést vyvazenéjsi pohled na tuto problematiku a zkoumat, jak lze pohyb a trénink
integrovat do Zivota hracud esportu tak, aby posilili nejen svij fyzicky, ale i psychicky vykon.

Kromé toho je nutné upozornit, Ze vétsSina existujicich studii zahrnuje nejen profesionalni
esportovce, ale i bézné hrace, respektive jen malo ¢lankl se zabyva vzorkem, ktery by v sobé
profesiondly viibec obsahoval. To miize vytvaret znacné rozpory ve vysledcich a znesnadriovat
jejich adekvatni interpretaci. Tato diplomovd prace se zaméfuje predevSim na hrace ze
soutéZniho prostfedi a méla by tak prinaset relevantnéjsi a cilenéjsi poznatky pro tuto populaci.

Cilem této prace bude nejen prozkoumat aktualni stav poznani v oblasti pohybu a esportu,
ale téz prispét k lepSimu porozuméni tohoto fenoménu a otevrit prostor pro budouci vyzkumy,

v o

které mohou pozitivné ovlivnit kondici a vykon hraca.



2  PREHLED POZNATKU

V nasledujici kapitole jsou pospany zakladni poznatky v oblasti elektronického sportu,
véetné jeho historie, obsahu, nebo také napftiklad podobnost mezi esportem a pro nds dnes vice
znamym a pochopitelnym sportem klasickym. Jsou zde podkapitoly vénujici se pohybu, vlivu

pohybu na kognitivni funkce, nebo rozboru pohybové aktivity u hraca.
2.1 Esport

Esport, také zndmy jako elektronicky sport, predstavuje soutézni pfistup k hrani videoher.
Je to fenoménem moderni doby, predevsim 21. stoleti, ktery se stdle rozSifuje a zaznamendva
snad nejvétsi ekonomicky rozmach ze véech odvétvi moderniho prdmyslu. Hradi v esportu, at uz
jako jednotlivci nebo v rdmci tym{, usiluji o maximalni vykon ve vybrané hre, soutézi mezi sebou
a snazi se dosahnout vitézstvi. Toho mohou docilit rlznymi zpUlsoby, naptiklad dosazenim
vysSsiho skore, prekonanim souper nebo splnénim stanovenych cil(l v konkrétnim hernim titulu
(Banyai et al., 2019). U¢astnici esportovych zapas( se tedy typicky snazi prekonat své protivniky,
a to prostrednictvim strategii, jako je zniceni zakladny soupefe, ziskani vice bod( nebo dosazeni
lepsiho Casu. SoutéZi se samoziejmé i ve hrach sportovniho typu, kde vitézi hra¢ v ramci
upravenych pravidel dané hry, respektive sportu. Rozsah her povazovanych za esportovni se
neustale rozSifuje, a vyvojarti Casto prichazeji s novymi a unikatnimi hernimi mechanikami.
Vyznamnym prvkem nejuspésnéjsich esportovych titult je moznost hrat bez mistniho omezeni,

tedy v podstaté s kymkoli a kdekoli, diky internetovému online prostredi (Jonasson & Thiborg,

2010).
2.1.1 Historie a vyvoj esportu

Historie esportu sahd az do 70. let 20. stoleti, kdy se hraly prvni videohry jako Pong a Space
Invaders (Martin-Niedecken & Schattin, 2020). V 80. letech se objevily prvni turnaje ve hrach
jako Pac-Man a Donkey Kong. V 90. letech se esport zacal rozvijet jesté rychleji, kdyz se objevily
hry jako Quake a StarCraft, které se staly popularnimi pro své multiplayerové maédy, tedy hry
vice hracu proti sobé v redlném case. V této dobé se také zacaly poradat prvni velké turnaje, jako
napftiklad , Red Annihilation Quake tournament” v roce 1997, ve kterém se hralo o prvni cenu
v hodnoté Ferrari 328 GTS (Khromov et al., 2019).

V 21. stoleti doslo k rychlému narlQstu popularity, a predevsim k profesionalizaci
esportového prostiedi. Odvétvi nyni zaZzivd vyznamny rast a rozvoj (Block & Haack, 2021;

Heaven, 2014; Chen, 2021). Tento riist byl umoinén hned nékolika faktory. Siroka akceptace
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esportu verejnosti, i na Urovni statni, jako napf. v Jizni Koreji nebo Cing, rozsifeni chytrych
telefoni a rostouci poptavka po soutéZnich hrach mezi mladou generaci (Chen, 2021).
Profesionalni hrani také tézilo z nardstu online vysilacich platforem a také pandemie COVID-19,
kde se ukazala velkd prednost odvétvi soutézniho hrani oproti klasickému sportu, coz dale zvysilo
jeho ekonomickou silu (Block & Haack, 2021). Chen (2021) zmifiuje, Ze odvétvi se také potyka
s nékterymi problémy, jako je napf. nedostatecna kontrola ze strany globalnich federaci,
prevazuje totiz dominance velkych firem, které jsou vlastniky jednotlivych titul(, a tedy i soutézi.
Dle autora je obtizné i zajistovani sponzor( pro jednotlivé akce. Navzdory témto vyzvam vypada
budoucnost esportu slibné a ocekava se dalsi rdst a profesionalizace (Block & Haack, 2021).

V poslednich letech esport zaziva obrovsky narlist popularity a zajem o néj roste nejen
mezi hraci, ale pravé mezi divaky a sponzory coz dokazuje i fakt, Ze esport se stal oficialné
uznavanym "sportem” v Ciné a pro rok 2022 byl zafazen do programu Asijskych her (Campbell

et al., 2018).
2.1.2 Popularni discipliny a hry

Soutézni hrani je popularni v nékolika typech hernich tituld. Jednim z nich jsou hry typu
"multiplayer online battle arena” (MOBA) jako League of Legends, Dota 2 nebo Heroes of the
Storm. S tim Ze League of Legends (LoL) je momentalné z téchto tituld nejoblibenéjsi. Oblibenost
her z hlediska sledovani a celkovych vyplacenych odmén pro vitéze nalezneme napt. na strance
escharts.com, kdy LoL mélo pfi letoSnim mistrovstvi svéta ("Worlds") vrchol sledovanosti v jeden
moment kolem 6,5 mil. divakd (Most Popular Esports Games, All-Time | Esports Charts, b.r..).
Tyto hry vyZaduji taktické mysleni a vyznamnou tymovou spolupraci, coZ je Cini atraktivnimi
pravé pro soutézni scénu.

Dalsim typem jsou stfile¢ky z prvni osoby takzvané "first person shooter” (FPS) hry jako
Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), nyni jiz Counter-Strike 2 (CS2), Valorant, nebo
Overwatch, kde hraci soutézi vtymech a snazi se zvitézit spInénim herniho ukolu nebo eliminaci
protivnikd. O konkrétnich vykonech hrac a tymf(, véetné turnajl Ize nalézt spoustu dat a
informaci opét na escharts.com nebo pro CS2/CS:GO na hltv.org (HLTV.Org - The Home of
Competitive Counter-Strike, b.r.; Most Popular Esports Games, All-Time | Esports Charts, b.r.).
CS2 je momentalné nejsledovanéjsi a nejpodporovanéjsi z esportovych FPS titull. Konkrétné
Counter-Strike a Overwatch jsou zajimavé i z hlediska jiz provadéného vyzkumu na akademické
Urovni, coz je v dnesni dobé stale pomérné ojedinéla véc viz. podkapitola 2.1.4 (Fanfarelli, 2018;

Khromov et al., 2019).
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Mezi oblibené elektronické discipliny patfi i sportovni simuldtory, jako je napfiklad
fotbalova FIFA (nyni nejnovéjsi EA Sports FC24)(Deep Dive - FC Pro, b.r.) nebo NBA ¢i NHL, které
nabizeji virtualni verze redlnych sportovnich udalosti. Mezi hry ze sportovniho prostredi patfi
také zavodni simuldtory napf. F1 nebo podobné(F1® Esports Series 2022, b.r.) Ve svété esportu
se také setkdvame s bojovymi hrami, jako je Street Fighter nebo Tekken, kde se hraci utkavaji v
soubojich jedna na jedna vétSinou v 2D provedeni. Tyto hry se vSak netési ptilis velké oblibé a

jsou zndmé spise jako méné mainstreamové discipliny, pfedevsim na asijském kontinentu.

2.1.3 Profesiondlni scéna a organizace

Na padeé profesionalni esportové scény probihaji soutéze a ligy, kde hraci predvadéji své
dovednosti a schopnosti, oslovuji tak Siroké spektrum fanouskd, jehoZ pocet dosahuje milion(
po celém svété. Kazdy herni titul prezentuje rozmanitost a specificnost v ramci dané herni
discipliny, pticemZ kazdy z nich nese své vlastni vyzvy a strategické prvky. Pfi prizkumu
vyznamnych esportovych her se ukazuje pestra a dynamicka povaha tohoto odvétvi, které tvofri
unikatni a rozmanity segment nékterymi jiz povazovany za soucast moderniho sportovniho
prostredi.

DOTAZ2, jako predni esportova platforma dnes jiz trochu za vrcholem pUvodni slavy, fadi
své turnaje do Ctytr urovni: Tier 1, Tier 2, Tier 3 a Tier 4. Kazda z téchto urovni reflektuje
specifickou uroven, podobné jako 1., 2. a dalsi ligy ve sportovnim prostfedi napf. fotbalu.
Aktudlné se hraji turnaje jako napf. 23. sezéna DreamLeague, probihajici od 20. do 26. kvétna
2024, s vyhrou 1 mil. dolar(, a ESLOne Birmingham 2024, konany od 22. do 28. dubna 2024, také
s finanénim ohodnocenim pro vitéze ve vysi 1 mil. dolarl (Portal:Tournaments, b.r.). V rdmci
tohoto herniho titulu byla také zaznamenana zatim nejvyssi vyhra, kterou kdy jakakoli esportova
organizace mohla kdy vyhrat. Team Spirit si tehdy odnesl za prvni misto 18 mil. dolarl (The
International 2021, b.r.).

V ramci EA Sports FC24 existuje prestizni turnaj FC Pro Open, ktery probiha celkem osm
tydni ve skupinové fazi. Po skupinové ¢asti se vitéz FC Pro Open urci v offline findle (FC Pro Open,
b.r.). V FC24 se kona také mistrovstvi svéta, predstavujici vrcholovou akci celého esportového
kalendare vramci her se sportovni tématikou (FC Pro World Championship, b.r.). Je vsak
pravdou, Ze sportovni hry jsou v ramci soutézniho hrani spiSe minoritni zaleZitosti a je to vidét i
na celkové sledovanosti zminéné vyse.

V CS2 (dfive CS:GO) jsou turnaje organizovany také v rliznych uUrovnich podobné jako u
DOTA2, zahrnujici jak globalni, tak mensi regionalni ligy. Mezi vyznamné uddlosti patfi napfiklad

série BLAST Premier a ESL One, reprezentujici vrcholové akce srovnatelné se svétovymi pohary
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a velkymi mistrovstvimi z klasickych sport( (Counter-Strike Events & tournaments calendar |
HLTV.org, b.r.). Vyhra v téchto turnajich je pro hrdce mnohem cennéjsi i po strance moznych
vyher nez turnaje pod zastitou dvou svétovych federaci, které také poradaji esportové trunaje
v podobé soutéZeni jednotlivych statl v rdmci reprezentacnich vybérl. Tato problematika je
dale rozebirana v kapitole 2.2. Vramci Ceska a Slovenska je moZné v CS2 soutéZit na
mistrovstvich republiky o titul mistrd republiky.

Soutéz v League of Legends, je na nejvyssi Urovni tvorena deviti profesionalnimi ligami.
Tyto ligy tvofi v podstaté regionalné diferencovanou kvalifikaci, kdy nejlepsi celky soutézi
v nékolika globdlnich turnajich béhem celé sezény. Vrcholem sezény je zavérecny turnaj s
nazvem Worlds, kde vitézové regionalnich lig, véetné vitéze evropské divize (LEC), soupefi o
prestizni titul a vysoké finanéni odmény pfimo od spolecnosti Riot games vlastnici a vyvijejici
tuto hru (Lol Esports, b.r.). Na regionalni trovni Ceska a Slovenska se hraje liga s ndzvem Hitpoint
Masters a na ni navazané dvé nizsi soutéze (HOME - Hitpoint.cz, b.r.).

Zajimavé je organizacné i propojovani sportu a esportového prostredi, kterému jdou ¢im
dal castéji naproti nékteré tradi¢ni sportovni organizace. V ¢eském prostredi se jednd napt. o
fotbalovou Spartu, kterd jako prvni vytvofila svoji esportovou odnoz pro hru FIFA ve spolupraci
s tymem ENTERPRISE (Sparta eSports powered by ENTERPRISE | sparta.cz, b.r.). Svoji esport
sekci pro hry FIFA/FC24 maji i dali fotbalové kluby CR, Sigma Olomouc dokonce pro rok 2024
ma svlj tym i v Lol soutézi Hitpoint Masters (Krejcik, 2023). V zahranici byl pak prvnim tymem,
ktery zaloZil i elektronickou sekci je francouzské PSG, které se neangaZuje jen ve virtualnim
fotbalu, ale také ve hrach jako League of Legends, nebo DOTA2 (About Paris Saint-Germain
eSports, b.r.). Posledni zmifnovanou propojkou stavajiciho fyzického sportu a toho
elektronického jsou staje formulel, které maji pfesné jako ve fyzické sérii mistrovstvi svéta své
piloty, ktefi jezdi F1 Esport Series pfimo pod vedenim mezinarodni automobilové federace (FIA)

(F1°® Esports Series 2022, b.r.).
2.1.4 Nedostatek evidence a vyzvy v oblasti esportu

V literature se objevuje nedostatek empirickych studii, které by se zamérovaly napt. na
psychologii esportovych hracd. Tento nedostatek naznacuji autofi Banyai et al. (2019) a ukazuji
na absenci vyzkumu v této oblasti i pres rostouci popularitu a pritazlivost esportu a obecné
psychologie videoher. Je tfeba zdiraznit, Ze tento jev elektronického sportu je ¢asto vniman
velice problematicky, a to kvlli nedostatku fyzické aktivity a kvali sedavé povaze této Cinnosti

(Hilvoorde & Pot, 2016).
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Dalsi kontroverzni téma v ramci esportu a obecné hranim videoher je, Ze se pomérné
Casto ve védeckych kruzich fesi problematika videoher a jejich podobnost s hrami hazardnimi.
Paralely mezi hazardnimi hrami a hranim videoher byly zdlGraznény ve védeckych pracich vice
nez 25 let zpét. Griffiths (1991) napfiklad provedl komparativni analyzu psychologie hrani
videoher a hazardnich her na automatech. Tvrdil, Ze jak na psychologické, tak na behavioralni
urovni existuje mnoho podobnosti mezi témito dvéma proménnymi. Hazard i videohry cili na
srovnatelné posilovaci mechanismy, napf. efekt ,témér zmeskané pfileZitosti”. Efekt ,témeér
zmeskané prileZitosti” odkazuje na kognitivni a emocionaini reakce jedincl nebo organizaci,
které zazivaji, kdyZz témér propasnou vyhodny vysledek. Tento efekt miZe ovliviiovat nasledné
rozhodovani a chovani. Vyzkumy ukazaly, Ze situace témér minulych Sanci, které jsou situacemi,
kdy se selhani jedinec nebo skupina Uzce vyhne, ¢asto vedou k riskantnéjsim rozhodnutim kvali
vnimani Uspéchu a snizenému pocitu nebezpedi (Dillon & Tinsley, 2008). Dale Griffithsova
spatfovala podobnosti ve strukture videoher a gamblingu s vyuzitim svételnych a zvukovych
podnétd, také ve vnimani svych dovednosti a disledcich nadmérného hrani. Griffiths (1991)
dokonce charakterizoval hrani videoher jako "nefinanéni formu hazardu".

Banyai et al. (2019) v této problematice uvadéji, Ze budouci vyzkum by se mél zaméfit na
psychologickou zranitelnost nejen esportovych hracd, ale hracli obecné. Nékteré studie se jiz
také zacaly zabyvat napt. rozdily mezi problematickym a profesiondlnim hazardnim hranim,
které se podle nékterych da prenést i na hrani v ramci videoher pfipadné esportu (Hing et al.,
2016; Weinstock et al., 2013).

Vyzkum dale identifikoval urcité charakteristiky, které odlisuji hrace oznacované jako
problematické od hraca profesionalnich. Weinstock et al. (2013) zjistili, Ze jak profesionalni, tak
problematicti hrddi, hlasili podobnou frekvenci a intenzitu hazardniho hrani. Nicméné patologicti
hraci vykazovali zndmky Spatného psychosocialniho fungovani, zatimco uUroven psychického
stresu u profesionall se bliZila stavu normalnimu. Vyzkum v oblasti psychologie esportu by mél
podle Banyai et al. (2019) na zakladé vyse uvedenych studii specificky porovnavat psychologické
charakteristiky u hraca esportu, kde se obé skupiny jak profesionalll tak hracd ktefi by se dali
oznacit za problematické nachazeji. Zatimco chovani mize byt identické napf. nadmérné hrani
kazdy den, motivace se pravdépodobné vyznamné lisi. Hing et al. (2016) ve své praci odliSovali
profesionalni, poloprofesiondlni a amatérské hrace (gamblery) a zdlrazriovali, Ze problémové
hrani se mUlzZe projevit na kazdé urovni této aktivity. Navic ti, ktefi hrali na
profesionalni/poloprofesionalni Urovni, zaZivali vétsi miru psychického stres, a celili horSim
financnim problémOm v dlsledku hazardniho hrani. Nékteré studie rovnéz zaznamenaly, Ze
napf. profesionalni hraci pokeru mohou trpét jak problematickym, tak zavislym hranim soucasné

(Griffiths & Recher, 2012). Vzhledem k tomu, Ze néktefi profesionalni/semiprofesionalni hraci
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mohou také projevovat problematické chovani, podobny vyzkum by mohl byt proveden i u
profesiondlnich hracl esportu (King et al., 2015).

Na zdkladé posbiranych dat z oblasti gamblingu, vyzkum esportu by se mohl zaméfit i na
skutecnost, Ze profesionalni hraci videoher mohou byt vedeni k problematickému hrani kvl
arovni stresu, kterému musi Celit béhem tréninkd a soutéZi. Navic v pfipadé c¢asto hektického
Zivotniho stylu hract v kombinaci s nadmérnym hranim nad rdmec jejich profese, tento stav
mUzZe mit negativni vliv nejen na jejich vykon, ale i na jejich psychiku a kazdodenni Zivot. Zajimavé
je, ze nékteré prace zkoumajici nadmérné profesiondlni hrani her se ptaji, zda jsou profesionalni
hradi, ktefi travi 10 hodin nebo vice denné tréninkem a soutézenim, zavisli na hrach nebo spise
na své praci (Faust et al., 2015; Griffiths, 2017).

Riatti a Thiel (2023) poukazuji na existenci mezery ve vyzkumu tykajici se télesnych
aspekt v esportu. | kdyZ oblast vyzkumu roste a rozviji se rlznymi sméry, vétsina studii se
zameéruje prevazné na fyzické atributy téla nezbytné pro vysoky herni vykon. Literatura, ktera se
zabyva fyzicko-digitalni interakci, télesnou inkorporaci a digitalnimi télesnymi jevy v esportu, je
vzadcna. Je nezbytné provést vice vyzkumu, protoze vztah mezi analogovym a virtudlnim
prostiedim je pro esport klicovy a jedinecny, ale zatim obtizny interpretovat na zakladé
soucasného stavu vyzkumu (Cranmer et al., 2021).

Riatti a Thiel (2023) ve své scoping review uvadéji i dalSi mozné malo prozkoumané oblasti
na poli profesionalniho hrani. Napt. vzhledem k odliSnym motorickym pozadavkim pro rizné
esportové discipliny by bylo zajimavé zjistit, zda existuji specifické fenotypy nebo fyzické
predpoklady, které jsou pro rlizné hry nebo Zanry vyhodné. To by nakonec otevielo otazky
tykajici se ndboru talentl a jejich podpory. Navic by bylo vhodné zkoumat, zda a do jaké miry je
mozné prendaset dovednosti z jednoho herniho Zanru na druhy. Dalsi oteviena otazka autor( se
tyka strukturovani a planovani tréninku v esportu. Dosud neexistuje mnoho dlkazl o tom, zda
se trénink musi liSit naptic Zanry, a stejné tak neni znamo, kolik a jaké fyzické aktivity je nezbytné
pro vrcholovy vykon. Ackoliv v nékterych studiich bylo zkoumdno téma bolesti a zranéni v
esportu, soutézeni pfi bolesti nebylo tématem Zadné z vybranych publikaci. Bylo by zajimavé
zkoumat, zda lze pozorovat i jev "hrdt zranényi" v rdmci esportu.

Monteiro Pereira et al. (2022) vytvofili prehled literatury, ktery mél za cil Iépe porozumét
zdravi a well-beingu hracud esportu a identifikovat oblasti vyzkumu které jsou zkoumany nejvice,
a ty, které naopak stile mohou védeckému poznani chybét. Zivotni styl, spankové
charakteristiky, cviceni a zdravi pohybového aparatu, fyziologické naroky a dusevni zdravi, byla
hlavni témata, kterym se vénovalo 33 ¢lank( zahrnutych vtomto literarnim prehledu. Byly
identifikovany nékteré mezery v literature, zejména studie o kardiovaskularnim, respira¢nim

nebo metabolickém zdravi jako rizicich spojenych s hranim. Také byl zjiStén nedostatecna
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homogenita metodologii a definic pouzivanych na scéné vyzkumu esportu. Esport byl sice spojen
s rlznymi zdravotnimi projevy, avsak je potfeba vice studii o esportu, které by disponovaly
silnéjsimi metodologiemi a adekvatnimi designy vyzkumu. Ddle chybi esportové studie o uzivani
stimulacnich latek, podporujicich herni vykonost (Monteiro Pereira et al., 2022).

McGee a Ho (2021) ve své studii apeluji na provadéni vyzkumu specifického pro esport,
aby bylo mozZné lépe pochopit rizika pro zdravi, efektivitu diagnostickych nastroj a strategie
prevence a intervence ve vztahu ke vzniku k tendinopatiim. Dle autorll je potfeba dalsiho
vyzkumu tykajiciho se konkrétnich ergonomickych aspekt, jako je velikost a hmotnost mysi,
tlumeni sily klaves, béZzné vzorce pohybu pfi pouZivani rliznych vstupnich zafizeni (klavesnice,

mysi, ovladace) a také vlivu doplnk, spanku, cestovani a cvic¢eni na vykon hracl esportu.

2.2 Esport versus sport

Esport versus sport je zajimavé zaroven, ale dost komplikované téma. Vétsinovd i odborna
spolecnost stoji v soucasnosti pred vyzvou, co vlastné s tim esportem udélat a kam jej zaradit.
Jsou zde napft. snahy integrace esportu do ,,Olympiddy“ pro esporty pod zastitou mezinarodniho
olympijského vyboru (MOV). Ty se vsak nesetkavaji s velkym Uspéchem u hracl, protoZe pro
vétsSinu z nich znamena pravy esport Uplné néco jiného nez elektronicky fotbal, nebo formule,
které by byly pro MOV logicky mnohem pfijatelnéjsi. Zarazeni esportd do programu
olympijskych her, nebo vytvofeni samostatné udalosti, podobné jako paralympidada ma nékolik
problémda. Todt et al. (2020) i Pack a Hedlund (2020) se zabyvaji moZnostmi této integrace,
pficemZ Todt zdlraziuje potfebu mezinarodni federace esportu, kterd by zajistila soulad s
olympijskymi pravidly a organizaci soutéze. Dvé mezinarodni federace sice existuji, maji vsak
minimalni hraéskou podporu a nejsou do nich zaclenény spolec¢nosti vlastnici nejsledovanéjsi
herni tituly a prdva na soutéZeni v nich. Tyto spolecnosti si S poradaji soutéZze pod vlastni
zastitou, i kdyZz nékteré z nich nenosi oznadeni mistrovstvi svéta, jsou pro vétSinu hracd i
¢lanku tvrdi, Ze esporty nespliuji kritéria olympijského sportu, protoZe postradaji pfimou
fyzickou aktivitu, mysleno v ramci pohybu celého téla apod. Naraine (2021) tomu vSak oponuje
a stavi esporty do pozice moderni formy sportu, ktera by méla byt akceptovdna, vzhledem
k tomu, Ze sport jako takovy se také neustale vyviji a méni.

V nasledujicich podkapitolach a podkapitole Esport a pohyb jsou nékteré tyto body

rozebrany a argumentovany spolu navzajem.
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2.2.1 Podobnosti a rozdily

Systematicka literarni resersSe provedena Banyai et al. (2019) se zaméfila na prozkoumani
empirickych studii v oblasti psychologie esportu, predstavujici tuto rostouci vyzkumnou oblast v
ramci kontextu videoher. Z analyzy vyplyva, Ze psychologicky vyzkum esportu primarné zkouma
témata jako proces stavani se profesionalnim hracem, charakteristiky hrac(i véetné mentalnich
dovednosti a motivacnich vzorc(, a motivaci ke sledovani esportu. Byla identifikovana paralela
mezi cestou k profesiondlnimu hracstvi v esportu a tradic¢nich sportech, pficemz obé oblasti
sdileji aspekty jako trénink, rozvoj dovednosti a oddanost discipling, jak u hract videoher, tak u
sportovcl, podle praci Guttmanna (2004) a Suitse (2007).

Dalsi studie se vénuji srovnani esportu s tradicnimi sporty, kde Pizzo et al. (2018) odhaluji
podobnosti i rozdily v motivaci divak(l ke sledovani sportu ¢i esportu. Tradi¢ni sporty se vyznacuji
vét$im dlrazem na zprostfedkovany Uspéch (pojem popisuje situaci, kdy fanousci pocituji
hrdost, radost nebo uspokojeni z vykonU a vitézstvi sportovcll nebo tymu, které podporuiji.),
vzruseni, fyzickou atraktivitu a rodinné pouto, zatimco esporty lakaji divaky z jinych ddvodu, coz
poukazuje na rozmanitost v percepci a hodnoté obou sfér. V Jizni Koreji dominuje v esportu
predevsim League of Legends, coZ potvrzuje existence samostatné ligy LCK jen pro tento stat,
integrované do celosvétové mistrovské série (Horbinski & Zagata, 2023). Tento esportovy titul
vSak nebyl ve studii Pizza et al. (2018) pfedmétem vyzkumu. Otazkou tedy je do jaké miry se
mohou rozdily mezi sportovnimi a esportovnimi fanousky na zakladé této price porovnavat.

Inspiraci pro rozvoj esportu mize nabidnout tradicni sport, zejména v oblastech regulace
trhu, politickych rizik a inovaci. Ouyang (2023) zdUrazruje, jak tyto faktory napomahaji integraci
a rlstu esportu na mezinarodni scéné. Na druhou stranu opét navrhuje jako jednu z moznych
budoucnosti esportu, propojeni technologii a realného pohybu, napf. virtualni golf apod.

Jenny et al. (2017) ve svém clanku "Where eSports Fit Within the Definition of Sport"
diskutuji sloZitost definovani esportu, ktery se vyznacuje svou novosti a konvergenci rliznych
prvkl jako kultura, technologie, sport a byznys. RozliSuji mezi ,,sedentary sport video games”
(SSVGs) a esportem, pricemz esport neni omezen na zadny specificky herni Zanr a ¢asto zahrnuje
fantasy svéty. Navrhuji definovat esport jako "organizované videoherni soutéze", coz zd(raziiuje
strukturovany a konkurencni charakter esportu, odlisujici ho od pouhého profesionalniho hrani
videoher.

V koneéném dusledku vyzkum Behnkeho et al. (2023) odhaluje také rozdily v osobnostnich
profilech mezi esportovymi hraci a tradi¢nimi sportovci, pficemz hraci esportu vykazuji nizsi miru

extroverze a svédomitosti. Tyto ndlezy naznacuji, Ze osobnostni rysy maji vyznamny vliv na
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preference v soutéznim prostiedi, coz pfispiva k hlubSimu pochopeni dynamiky mezi témito
dvéma odvétvimi (Behnke et al., 2023).

Podobnosti a rozdily ve vykonech v esportu a tradi¢nim sportu, a¢ na prvni pohled zfejmé,
jsou podrobné popsany v podkapitole 2.2.5, kde jsou tyto aspekty dikladné analyzovany vcéetné

grafickych znazornéni.

2.2.2 Kariéra a finanéni podminky

S klasickym sportovnim prostfedim, jak jej zname jsou spojeny vysoké platy sportovcd,
kratsi ,profesni” kariéra nez u klasickych zaméstnani, vzhledem k fyzickym narok(m apod.
Kariéry profesionalnich esportovcl vypadaji trochu jinak. Je urcita skupina téch nejlepsich hracd,
ktera dosdhla slusného Zzivobyti nebo dokonce i bohatstvi diky esportu. Tato skute¢nost vede
zaroven k tomu, Ze byt esportovnim ,sportovcem” se stava vysnénou praci pro velké mnozstvi
mladych lidi a déti (The Strait Times, 2015). Nejlepsi hraci vydélali vice nez dva miliony
americkych dolard pouze ve vyhranych cenéach a k tomu je pak tfeba pripocitat jesté mzdy a
odmény od sponzor(. Nicméné Zivot hracl esportu je zaroven charakterizovan velkym
mnoZstvim problémd. Kariérni turbulence predevsim kvali neustdlym prestuplim mezi
organizacemi, naro¢né az zdravi Skodlivé Zivotni ndvyky, dotykajici se i socidlniho Zivota, enormni
dusevni tlak, vyhoreni a predcasny odchod do dlichodu s nejistotou dalsiho Zivota a kariéry jsou
béZnou soucasti esportového prostredi (DiChristopher, 2014; Hollist, 2015). Jsou zndmy pfipady
hracd, kteti méli velky Gspéch a bohatstvi, které bylo vSak nasledovano vyhotrenim a odchodem
do dlchodu jiz kolem dvacatého roku Zivota (Gach, 2016). Salo (2017) tvrdi, Ze takové pripady
jsou zplsobeny naroénymi dennimi tréninky vedené az k extrémim, zanedbdvanim jinych
oblasti Zivota a naslednym zklamanim ze ztraty. Bezpodminecné zasvéceni se esportu, miize
velice lehce vést k dusevni vyCerpanosti, ale i fyzickym zranénim. Proto je tfeba studovat vyvoj
esportovni kariéry aby mohlo dochdzet k posunu smérem k efektivnimu, udrZitelnému a
zdraveéjsimu pristupu k profesionalnimu esportu z pohledu hrace (Salo, 2017).

Velkym problémem soucasného esportu je stale nedostatecnd struktura esportového
prostiedi. Tento fakt mlze byt prekazkou i hrac¢lim jako takovym v jejich dalsim rozvoji a pokroku
v ramci profesionalni kariéry (Adamus, 2012; Jenny et al., 2016). Mnoho zacinajicich hraca rozviji
své dovednosti samo bez vedeni, strategického planovani nebo cilenych pristupd. To mlze pro
nékteré pomérné dobre fungovat, ale velkd cast hracl by mohla ziskat mnohem vic z
planovaného tréninku a jasnéjsich cild, samoziejmé se muiZe stat, Ze na uUkor zabavy, kterd je
primarné motivuje. Dalsim problémem je, Ze hrani her miZe byt velice sezénni, a to nejen jako

klasicky sport. Esport neni fizen je néjakym kalendarem soutézi, je také fizen vlastnim hernim
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pramyslem a trendy. Cykly a zmény v jednotlivych hrach a mohou byt velice rychlé a casté.
V podstaté by se dalo mluvit o naprosto béznych a castych zméndach pravidel. V rdmci
balancovani a upravovani her, kdy se pridavaji nové moznosti a funkce, nebo rlznymi zplisoby
upravuji ty které ve hfe jsou. Vidy je to za ucelem udrZovani nového obsahu her a ndsledné
snahy o férovost (Hollist, 2015). Hrac si tak mGzZe vyvinout dovednosti ve hie, kterd mizZe byt
nahrazena hrou novou nebo jeji aktualizovanou verzi, ¢asto s dost odliSnymi funkcemi. Pfenos
takovych dovednosti do jinych hernich tituld, by mél byt pravé proto predmétem dalsiho
vyzkumu.

Jsou zde i dalsi vyzvy, které mohou branit rozvinuti skutecného mistrovstvi v ramci néjaké
hry, tak aby se Uroven mistrovstvi dala porovnavat s klasickymi sporty. Jednou z obtizi je i
objevovani a identifikace talentu. Pouze v nékterych zemich, jako je napf. Jizni Korea probiha
pfiprava hracu vice systematicky od drivéjsich zac¢atkl (Hilvoorde & Pot, 2016). V soucasné dobé
jsou hraci propojeni svedenim trenéry az na zdkladé prokdzani vynikajicich dovednosti
v konkrétni hre. Jako trénink se hrani vede ¢asto aZ poté, co hrac jiz hru ovladl na vysoké urovni
hranim samotnym, bez zarazeni konkrétnich postupl a metod. V tradi¢nich sportech to
z pravidla probiha opacné. Trenéfi se snazi (kromé jinych cil() podporovat nadané jednotlivce
od mladsiho véku, aby dosahli na vysokou sportovni a soutézni Uroven. Zadvodnimu sportu také
Casto predchazi talentové vybéry jiz v predskolnim, pfipadé mladsim skolnim véku. DalSim
velkym problémem jsou v esportu nerealistické pozadavky, které maximalni vykon ve hife muze
vyZadovat. Néktefi hraci travi tréninkem az 17 hodin denné. Otazkou vsak zlstava, jestli je to
opravdu potreba pfi vyuZiti dostatecné efektivniho rozvrzeni ¢asu a systematickych postup(.
Velkym problémem soutézniho hrani mlze byt i fakt, Ze kvali profesiondlnim moznostem
objevujicim se pro hrace jiz v nizsim véku (napf., ve 14 letech), néktefi jedinci opoustéji skolu, s
cilem posunout svou profesiondlni kariéru (Hollist, 2015). Pro hraéskou komunitu a esport
v nékterych regionech muize byt naopak obtizné vychovat talentované a konkurenceschopné
hrace, kvlli prevladajicim spole¢enskym normam, které nepovaZzuji ¢innost v esportu za vaznou
kariéru a tim padem ji ani dostate¢né nepodporuji (Seo, 2016).

Nakonec jak v klasickém sportu, tak i v esportu mlze byt komplikované ukonceni kariéry.
Esportovni kariéra Casto konci velmi brzy, respektive takové je obecné minéni, i kdyz kariéry
hracl se dnes obecné prodluzuji. Pokud bychom ale pfijali fakt, Ze primérna esportovni kariéra
mUzZe trvat pouze 2-4 roky, jedna se o dost zasadni dilema. Mnozi hraci se jen tézko dokazi
pfipravit na odchod do , dlichodu” a zatim neni pfiliS dobre statisticky zpracovano, co se stane
po profesiondlni esportovni kariéfe. V soucasné existuje jen par pfilezitosti po kariéfe primo

v hernim prdmyslu souvisejici bud’ s trenérstvim, streamovanim (online vysilani) her pfipadné
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jiného obsahu a dals$imi podobnymi ¢innostmi. Takovou ¢innosti mize byt i komentovani hernich

zapasu (Hollist, 2015).

2.2.3 Zdravy Zivotni styl hraci a doporuceni pro hrace

Recentni studie identifikuji klicové aspekty zdravi a well-beingu, na které by se méli hraci
esportu soustredit.

Fyzicka aktivita

Jednim z aspektll je pravidelna fyzicka aktivita, ktera se ukazuje jako dllezita i
v esportovém prostredi, stejné jako u bézné populace. McNulty et al. (2023) se snazili prokazat
jeji pozitivni vliv na vykon v esportu a obecné zdravi hracu. PrestozZe je nutny dalsi kontrolovany
experimentalni vyzkum, jejich vysledky naznacuji, Ze fyzicka aktivita a cviceni miZe pozitivné
korelovat s vykonem v esportu. Tyto vysledky byly také v souladu s vétSinovym vnimanim hracq,
Ze fyzické cviceni je prospésné pro jejich vykon. Kvalifikovani odbornici na fitness a zdravi by tak
podle McNultyho et al. (2003) méli byt zarazeni do rezimu hracd k implementaci tréninku za
Ucelem zlepsSeni vykonu, zlepseni zdravi a prodlouzeni délky kariéry hracd. Tato tvrzeni mizZeme
sledovat i v dalSich studiich zabyvajicich se tématem esportu a pohybu viz podkapitola 2.4.
V soucasné literatufe se setkavame jak s pozitivnimi, tak i negativnimi zjiSténimi v oblasti
esportu, pohybové aktivity a zdravi. Pohybové chovani bylo zkoumano napf. u skupiny hraca
virtudlniho fotbalu v Portugalsku. Hraci ve studii dosahovali vysokych drovni fyzické aktivity a
pravidelného fyzického tréninku. Trénink byl ale primarné zaméfeny na podporu zdravi, ne na
zlepSeni vykonu v hrané hre (Pereira et al., 2021). Toto tvrzeni potvrzuje i systematicky prehled
Lam et al. (2020), ktefi naznacuji, Ze pres vysokou Uroven sedavého chovani a zranéni
souvisejicich s esportem podle zahrnutych studii, vétSina esportovych atletl splriovala
doporuceni Svétové zdravotnické organizace (WHO) pro fyzickou aktivitu, pficemz hlavni
motivaci byla pravé podpora jejich zdravi.

Nazory v literatufe jsou ale dosti protichidné, jini autofi zkoumajici jiné skupiny hraci
zjistili zcela opacné vysledky. Trotter et al., (2020) zjistili, Ze hraci esportu jsou obecné zdravi,
avsak mala skupina z nich je vyznamné obézni a vétsina pak nesplfiuje doporuceni pro fyzickou
aktivitu dle WHO, coz naznacuje potencialni budouci zdravotni rizika. Data v jejich studii byla
shromazdéna pomoci online dotazniku s mezinarodnim vzorkem tcastnik(, reprezentujicich pét
esportl a vSechny Urovné dovednosti s po¢tem 1772 hracl. Je vsak diskutabilni, jestli Ize hrace
ze studie povazovat za hrace esportu, protoZe jen mala ¢ast z nich byli profesionalni esportovci.
Hraci v jejich vyzkumném vzorku byli klasifikovani jako osoby s normalni hmotnosti nebo s

obezitou 2. a 3. tfidy a jako nekuraci (92 %) a abstinenti (65,1 %) ve srovnani s mezinarodnimi
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referencénimi daty. Hraci dosahovali mezinarodnich doporuceni pro fyzickou aktivitu méné nez
celosvétova obecnd populace. AvSak hraci umisténi v prvnich 10 % s nejvétsi vykonosti
(kompetitivni hrdci) byli fyzicky aktivnéjsi ve srovnani se zbytkem zkoumaného vzorku. Pfitom s
rostoucim hernim hodnocenim se u hracd zvysoval i samotny ¢as straveny hranim (Trotter et al.,
2020).

Stravovani

Je pravdépodobné, Ze dodrZovani zdravého stravovani ma stejny vyznam pro hrace
esportu stejné jako pro béZnou populaci. V soucasné odborné literature probihda analyza
stravovacich navyk( v esportu, véetné studii zkoumajicich jejich vliv na kognitivni funkce. Szot et
al. (2022) se zaméfrili na zhodnoceni stravovacich vzord u polskych hracl esportu, pficemz osm
zjisténych stravovacich vzorct bylo oznaceno za nezdravé a pouze jeden za zdravy. Polsti hradi
vykazovali prevdiné Spatné stravovaci navyky, které zahrnovaly nepravidelné stravovani s
¢astym svacenim nezdravych potravin, velky pocet smazenych jidel a pfilisSné slazeni horkych
napojll, coZ podle autorl poukazuje na potrebu lepsich znalosti o vyZivé mezi hraci. Studie vsak
zahrnovala velmi maly vzorek, a tudiZ nabizi spiSe mozZny vhled do stravovacich navyk( ve svété
esportu neZ rozsahly vyzkum s vérohodnymi daty. Proti tomu mUZeme ale vidét vyzkumy, které
davaji do souvislosti stravu a kognitivni funkce, které jsou pro esport klicové. Goulart et al. (2023)
zkoumali vliv stravy na kognitivni funkce prostfednictvim testu sledovani vice objektd ve 3D
(3DMOT) za pouziti softwaru Neurotracker X (NTx). Ve vyzkumu v testovacich sezenich béhem
10 dn( se zt&astnilo 103 muzd a 16 elitnich Zen ve véku 16 a# 35 let. Uastnici byli instruovani,
aby si zachovali své normalni stravovaci a Zivotni navyky. Byly zjiStény vyznamné pozitivni
souvislosti mezi pramérnym skére v NTx a pfijmem Zivin jako hofcik, fosfor, draslik, sodik, zinek,
selen, thiamin, niacin, vitaminy B6 a B12, kyselina listova, omega-6 a omega-3 mastnych kyselin
a cholinu. VétSina ucastnikd nespliiovala doporucené denni pfijmy téchto mikroZivin ani

Vv

doporucené prijmy mléénych vyrobk(, ovoce a zeleniny. Vyssi konzumace ovoce a zeleniny byla
rovnéz pozitivné spojena s vyssim skére v NTx. Ve studii, kterd na plivodni navazovala autofi
zjsitili, Ze hraci, ktefi konzumovali doporuc¢ené mnoizstvi bilkovin nebo vice, dosahovali v
sezenich NTx vyznamné lepsich vysledk(l neZ ti, ktefi méli pfijem bilkovin sniZzeny. Ti, ktefi
konzumovali doporucené pfijmy riboflavinu, fosforu, vitaminu B12 a selenu, podavali v pribéhu
zadkladnich sezeni NTx vyznamné lepsi vykony nez ti, ktefi nespliiovali doporu¢ené mnozstvi
(Goulart et al., 2023). Nicméné zlstava otazkou, do jaké miry vysledky v NTx koreluji s vykonnosti
v samotném esportu.

Mentalni zdravi

Kromé vyZivy se dnes objevuji i ¢lanky zminujici pé¢i o mentalni zdravi a vytvareni

vyvazeného Zivotniho stylu, ktery skloubi praci a odpocinek. Tyto aspekty jsou podle Law et al.
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(2023) klicové. Rozvoj esportu v poslednich letech vedl k rostoucimu poctu hracd, ktefi
vyhledavaji péci spojenou s prevenci a [é¢bou zranéni v disledku esportu. Navic, zvyseny pocet
esportovych hracd vyhledavajicich zdravotni péci upozoriuje na vyznam zdravi a Zivotniho stylu
pro vykon vtomto odvéti. BohuZel, malo zdravotnik(l se vyzna ve fyzickych a mentalnich

narocich tohoto sportu nebo se citi kompetentni fesit potfeby této populace (Law et al., 2023).

2.2.4 Muskuloskeletalni obtize hraci

Muskuloskeletalni zranéni a zdravotni komplikace jsou béiné u profesionalniho hrani,
podobné jako u jakékoliv jiné ¢innosti, at uZ je to prace nebo sport. To je ¢astecné zplsobeno
maximalnim zatiZzenim urcitych svalQ, zejména rukou, ne kvli extrémnim silovym tkonlm, ale
kvili opakovanym pohybim provadénym mnoho hodin kazdy den.

Di Francisco-Donoghue et al. (2019) rozeslali anonymni elektronické dotazniky 65
univerzitnim esportovym hraclim z deviti univerzit v USA a Kanadg, aby zjistili informace o jejich
hernich a Zivotnich navycich a muskuloskeletalnich potiZich souvisejicich se soutézenim v
esportu. Vysledky ukazaly, Ze hraci trénovali mezi 3 a 10 hodinami denné. Nejcastéjsi zdravotni
komplikace byla Unava oci (56 %), ndsledovana bolesti krku a zad (42 %). Hraci esportu hlasili
také bolesti zapésti (36 %) a rukou (32 %). Celkem 40 % procent Gcastnik(l se nelcastnilo Zadné
formy fyzického cviceni. Pouze 2 % hraca vyhledalo Iékarskou péci. Z toho vyplyva, Ze esportovi
hraci, podobné jako sportovci v tradi¢nich sportech, jsou ndchylni k zranénim z pretiZeni.

Autofi studie také naznacuji, Ze by se mél zvazit zapojeni zdravotnickych specialistl, ktefi
by zajistili komunikaci o zdravotnim stavu hrace, terapii a oSetfeni. To znamen3, Ze v americkém
stfedoskolském , sportovnim” prostfedi by méli mit hraci esportu stejné moznosti péce jako
tradicni stfedoskolsti sportovci (Difrancisco-Donoghue et al., 2019).

Studie provedena v Dansku poskytla srovnatelné zdvéry, a to Ze zranéni a
muskuloskeletalni bolest je béZnou soucdsti esportového prostfedi. Z analyzy vzorku 188
danskych hract vyplyva, Ze 42,6 % z nich uvadélo bolesti pohybového aparatu, pficemz nejéastéji
byla hlasena bolest zad (31,3 %). Vyznamnym zjisténim bylo, Ze hraci trpici bolesti se zapojovali
do vyrazné mensiho objemu tréninku esportl ve srovnani s hraci bez bolestivych symptom. To
ukazuje na potencialné negativni dopad bolesti na zapojeni do esportu a ma podobné nasledky
jako v pripadé klasickych sportovct, ktefi kvlli bolesti nemohou pokracdovat ve svém
nastaveném tréninkovém rezimu (Lindberg et al., 2020).

Na rozdil od svych protéjska v tradi¢nich sportech nemaji vsichni profesionalni hraci
esportu pfistup k tymovym lékaflim, fyzioterapeutim nebo kondi¢nim trenériim. Misto toho

vyhledavaji péci u nezavislych zdravotnich pracovnikl, ktefi ale také nemusi byt dostatecné

22



seznameni s fyziologickymi naroky esportu (Craven, 2021; Samples, 2020). Tyto naroky mohou
zahrnovat specifické ergonomické a posturdlni pozadavky liSici se mezi jednotlivymi typy her,
vytrvalost svall zapésti a rukou, a potencialni fyziologické Ucinky souvisejici s psychologickym
stresem béhem soutéZi. Vzhledem k omezenému mnoZstvi vyzkumu o zdravi, zranénich a
vykonu v esportu se zdravotnici opiraji o zakladni biomechanické principy a vyzkum z pfibuznych
oblasti (McGee & Ho, 2021).

Unikatni naroky esportu zahrnuji pouZivani rliznych vstupnich zafizeni, jako jsou mysi,
klavesnice a herni ovladace, které se lisi ve citlivosti nebo sile potfebné pro interakci, typech
provadénych pohybl a umisténi nejcastéji pouzivanych tlacitek ¢i klaves. Rozdily ve velikosti a
hmotnosti mysi, tlumeni sily klavesnice nebo citlivosti joystickd mohou vést k rozdildm ve
fyzickém zatiZzeni mezi hradi, coz si vyZzaduje specifické ergonomické a posturalni ipravy (McGee
& Ho, 2021).

Rizikové faktory pro vznik tendinopatii zahrnuji opakované nebo udriované ohybani
zapésti, opakované rotace nebo tlaéné pohyby, ne-neutralni polohy zapésti béhem pracovni
aktivity a opakované silové pohyby. Hraci esportu mohou provést az 500-600 akci za minutu a
béZné trénuji 5-10 hodin denné, coz vede k opakovanému zatizeni mlZe zvySovat riziko
tendinopatickych stavl (McGee & Ho, 2021).

Rio et al. Popisuje tendinopatie jako kontinuum patologickych stadii, které zahrnuji
reaktivni tendinopatii, poskozeni Slachy a degenerativni tendinopatii. Adekvatni zatizeni muze
podporovat hojeni a restrukturalizaci slachy, zatimco nevhodné zatiZzeni mlze stav zhorSovat.
Ucinné rehabilitaéni programy obvykle zahrnuji silovy trénink, pfi¢em? nebylo zji$téno, Ze by
jeden typ kontrakce (koncentricky, excentricky, izometricky) byl nadrazeny, avsak izometrické
kontrakce byly identifikovany jako Gc¢inné pro okamzité zmirnéni bolesti (Rio et al., 2015). Pfesné
v takovych programech i v ramci esportu, mlze byt klicovym prvkem pro tvorbu plant a jejich
dodrZovani fyzioterapeut.

Esportové organizace by zifejmé mély prospéch z formovani multidisciplindrniho tymu
zaméreného na zdravotni péci hracll. McGee et al. (2021) ve své praci uvadi, Ze fyzioterapeut je
idedlnim kandidatem pro primarni péci o zdravi hracd, a to predevsim v oblastech udrZeni
celkové fyzické aktivity, prevence zranéni, fizeni terapie zranéni a podpory kompetitivni

vykonnosti.
2.2.5 Faktory podminujici herni vykon a vykonost hraci

Z podkapitol 2.2.3 a 2.2.4 je patrné, Ze vyznamnymi proménnymi v Zivoté esportovce jsou

regulacni opatteni tykajici se stravovani a fyzické aktivity, jak je dale analyzovano v podkapitole
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2.4. V pripadé bolesti a zranéni, které mohou redukovat ¢as vénovany tréninku, a tak primo i
neprimo ovliviiovat vykonnost hrace, jde tak o velice vyznamné zdsahy do vykonu jednotlivych
hracd a tyma.

Weirman a Naigorsky (2020) realizovali dosud jedinou komplexni a systematickou analyzu
herniho vykonu, kdyZz porovnali strukturu vykonu v klasickém sportu a esportu. Vyzkum
zahrnoval srovnani dvou predchozich modell popisujicich kompetence v hrach podle
Wiemeyera a Kliema (2012) a sportovni vykon podle Wiemeyera et al. (2016). Tyto teoretické
modely byly integrovany do jednoho spolecného modelu, ktery propojuje oba tyto konkurencni
svéty, jak ilustruje obrazek 1. Z tabulek je patrné, jaké oblasti jsou pro esport a sport spolecné a
jak se vzajemné dopliuji, coZ maze byt vyuZito pro uréeni klicovych oblasti, na které by se méli

hraci esportu zamérit béhem tréninkového procesu.

Obrazek 1

Integrovany model faktor( ovliviujicich vykon v esportu (Nagorsky & Wiemeyer, 2020)

Herni kompetence Faktory vykonu v esportu  Faktory vykonu ve sportu
Kognitivni kompetence Takticko-kognitivni schopnosti [«—— Takticko-kognitivni schopnosti
Senzomotorické kompetence Koordinace / Dovednost [— Koordinace / Dovednost
Osobni kompetence M~ l—"1 Osobnost
Psychické schopnosti
Emoce / Ville — — Psychické schopnosti
Socialni kompetence — Sociélni schopnosti — Socialni schopnosti
Medialni kompetence Kondiéni p¥iprava Kondiéni pFiprava
Dispozice Dispozice
Konstituce Konstituce
Vék — Vék
Pohlavi Pohlavi
Zdravi Zdravi
Medialni kompetence

Takticko-kognitivni schopnosti maji zasadni vliv na vykon v esportu stejné jako ve sportu.
Strategické hry a hry obecné vyZaduji schopnost strategického mysleni a rozhodovani
zaloZzeného na zkusenostech i teoretickych modelech hry (Nagorsky & Wiemeyer, 2020).

Koordinace a dovednosti jsou v esportu klicové jak v oblasti specifickych, tak obecnych
komponent. Hry jsou ovladany specifickymi senzomotorickymi dovednostmi na rozhranich a
senzorech. Napf. jde o interakce ruka-mys, prst-klavesnice nebo ruka/prst-joystick (Hebbel-

Seeger, 2012). K vykonu jsou hlavné vyuzivany tedy pohyby rukou a prstd ("manudini zru¢nost")
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(Nagorsky & Wiemeyer, 2020). Jednou z nejdllezitéjsich obecnych koordinacnich kompetenci,
ktera je povazovana za relevantni pro esport, jsou schopnosti prostorového vnimani, i kdyz ve
virtudlnim svété. Hrac¢i musi vnimat svou vlastni pozici i pozici ostatnich hracd. Konstrukt
prostorovych schopnosti zahrnuje nékolik sloZek, jako je vnimani statickych ¢i dynamickych
objektl v riznych prostorovych referenc¢nich systémech (Uttal et al., 2013).

Psychické a mentalni schopnosti véetné jsou v esportu klicové kvili tlaku kompetitivniho
prostfedi. Hraci esportu musi byt emocionalné stabilni a flexibilni, pficemz musi jednat rychle,
presné a precizné. Emocionalni stabilita a flexibilita akci zavisi také na osobnostnich rysech
hraca. DuleZitou charakteristikou pro Uspéch v esportu je prekondvani bariér optimalniho
vykonu. Stejné jako profesionalni sportovci, jsou hraci esportu vystaveni stresovym situacim.
Zvladani zklamani, tlaku na vykon a strachu z neuspéchu je také soucasti esportu (Himmelstein
et al,, 2021).

Socialni dovednosti a komunikace, spoluprace a kooperace v tymu jsou duleZitymi
slozkami Uspésného vykonu v esportu. Kromé komunikace byla jako zasadni identifikovdna i
struktura a dynamika tymu a tymova prace, ktera s komunikaci souvisi (Algesheimer et al., 2011).

Co se tyce faktor(l kondice v esportu, zda se, Ze nejvyznamnéjsi jsou celkova aerobni
vytrvalost a lokalni anaerobni-alaktatové mechanismy souvisejic s rychlostnimi schopnostmi.
Hraci musi rychle reagovat na specifické udalosti ve hie. Na druhou stranu jiné kodnic¢ni faktory
jako sila a flexibilita nemusi byt tak dalezité (Nagorsky & Wiemeyer, 2020).

Cast dispozic véetné véku, télesné konstituce a zdravi, pfedpoklada, Ze tyto komponenty
budou mit také vliv na herni vykon. Podrobnéjsi zkoumani téchto faktor(, které ¢asto nejsou
tréninkem ovlivnitelné, je vSak stale ocekdvano. Je tfeba zjistit, jaky a jak velky vliv maji tyto
proménné na profesiondlni i obecné hrani (Nagorsky & Wiemeyer, 2020).

Medialni kompetence jsou zakladnim predpokladem pro provozovani esportu. Hraci musi
umét ovladat relevantni média (pocitace, konzole, mobilni telefony). Musi byt pfitomny zakladni
technické dovednosti napf. instalace hry, sprava operacniho systému, pfipojeni k internetu atd.
Hra¢ musi umét upravit hru nebo pouzivana zafizeni napf. nastaveni hry, nastaveni citlivosti
mysi, nebo pfifazeni klaves kjednotlivym akcim. Znalost struktury menu, zvladani
komunikaénich mozZnosti a orientace v hernim prostfedi mohou byt také dalezité (Nagorsky &
Wiemeyer, 2020).

Pokud jde o fyziologické reakce téla na hry, zjisténi studii naznaduiji, Ze aktivita v esportu muze
zvysit aktivaci sympatického nervového systému. Hrani her Zanru FPS vedlo podle Sousa et al.
(2020) k vétsi zméné srdecniho tepu a zvysSeni systolického krevniho tlaku ve srovnani s hrami
Zanru MOBA. Autofi tedy naznacuji, Zze FPS hry vyvoldavaji vétsi reakci sympatického nervového

systému. V jinych studiich bylo zjisténo, Ze srdecni tep a elektrodermalni aktivita hracl
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korelovala s jejich subjektivni herni zkuSenosti (Drachen et al., 2010). To mlze odrazet
skutecnost, Ze hra Zzanru FPS je subjektivné dynamictéjsi nez MOBA napf¥. ,League of Legends” a
to vede k vy$sim hodnotam tlaku a srdecni frekvence. Sousa et al. (2020) dale naznacuji Ze jejich
fyziologicka zjiSténi by mohla podpofit argument, Ze esporty mohou vyvolavat "aerobni" reakci
a byt tak vice podobné sportu klasickému. To by pravdépodobné byla chyba, kterou pfirovnavaji
ke srovnavani Uzkostného zachvatu se zdravotné prospésnym cvic¢enim. Hlavni rozdil spociva v
tom, Ze esporty vyvolavaji fyziologické zmény kvilli katecholaminlm neboli stresovym
hormonUm produkovanym nadledvinami, bez vétsi fyzické zatéze.

Vykonnost hracd ve hife mize byt pozorovana také z opacné perspektivy, a to v kontextu,
kdy je vykon uméle zvySovan nelegalnimi, nepovolenymi nebo nespravedlivymi metodami.
Jedna se o doping, konkrétné o uZivani l1éka jako Adderall, ktery je uréen na Iécbu , attention
deficit hyperactivity disorder” (ADHD). Tento |ék podporuje zvyseni koncentrace a bdélosti. V
minulosti byly zaznamenany pfipady pouzivani tohoto Iéku mezi hraci, napfiklad ve hfe Counter-
Strike (Langley, 2016). Adderall je jednim z prvkd zkoumanych ve studii o negativnich vlivech
esportu, kde autofi diskutuji o dopingu a zminuji problematiku trestniho stihani tohoto léku, na
ktery by mnoho hracéld mohlo ziskat terapeutickou vyjimku, zejména kvali rostoucimu poctu
mladych lidi s diagnostikovanym ADHD (Holden et al., 2018).

Podobna zjisténi jsou prezentovana v praci Jasného (2020), kde se uvadi, Ze hraci pouzivali
Piracetam, Methylfenidat, Modafinil, Selegilin, Propranolol, Ritalin a Adderall. Tyto léky jsou
spole¢né s Vyvanse a Concertou predepisovany pacientim s Parkinsonovou chorobou,
Alzheimerovou nemoci nebo dfive zminénym ADHD. Maji podporovat soustfedéni a emocni
kontrolu, zejména na velkych turnajich s mnozstvim divakd a mnoha rusivymi prvky, stejné jako
pomahaji uvolnéni nebo zvysuji stimulaci pfed soutéZzemi. To naznacuje, jaké dalsi dllezité

faktory jsou neodmyslitelnou soucasti esportové vykonnosti a Uspéchu ve hre.

2.2.6 Soucasné tréninkové metody v esportu

Zakladem tréninku v esportu je a pravdépodobné nadale z(istane samotné hrani hry. Z
pozorovani prostredi esportu vyplyva, Ze hrdaci vénuji velkou cast svého tréninku rozvoji
individualnich schopnosti a dovednosti pfimo v ramci hry, coZ koresponduje s modelem
Weirmana a Naigorskyho (2020), a zaméfuji se predevsSim na takticko-kognitivni aspekty a
koordinaci a dovednosti. Zejména hradi stfileCek z prvni osoby vyuZivaji specialni tréninkové
prostredi k procvi¢ovani zamérovani (,aim”), obvykle vsak tuto ¢innost provadéji pfimo ve hre,
ve které soutéZi. Programy jako napf. AimLabs ktery popsany v podkapitole 2.3, ktery je vyuZit

v praktické ¢asti této prace, jsou dosud spiSe odmitany. V tymovém prostredi, tedy v rediném
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esportu, je mnoho casu vénovano taktické pripravé, véetné videorozborl a podobné. Existuje
zatim jeden vyzkum, ktery se pokousi integrovat trénink v AimLabs do tréninkové rutiny hraca.
Roldan a Prasetyo (2021) zkoumali Sest hraca hry ,Valorant”, zda po tydennim tréninku v
AimLabs dojde k jejich zlepSeni v statistikdch, které poskytuje ptimo hra ,Valorant”. Autofi
pozorovali zlepseni u témér vsech Ucastnikd studie, avSsak metodika, jaka cviceni byla béhem
tréninku pouZivana, zlistava nejasné definovana. Jedind zminka uvadi, Ze trénink probihal Sest
minut denné.

Na druhou stranuiv odborné literatufe se ukazuje jako zasadni pro Uspéch v hie, samotna
doba stravena hranim. Studie Ersin et al. (2022) rozdélila padesat t¥i ic¢astnikd do dvou skupin
podle jejich herniho ¢asu, ktery byl bud vice nebo méné nez 14 hodin tydné. Vizudlni a
zamérovaci reakéni ¢asy byly vyssi u hracd, ktefi hrali vice nez 14 hodin tydné v esportu. Studie
prokdazala, Ze na vizudlni a zamérovaci reakéni ¢as mél herni ¢as vétsi vliv nez na reakéni ¢as na
zvukové podnéty u hrach esportu. Hrani her mlZe mit tedy pozitivni U¢inky na vizualni a
zamérovaci reakéni ¢as u mladé populace.

Avsak vyvstdvaji otazky ohledné definice hracl esportu, jelikoZ oznacovat za esportovce
nékoho, kdo hraje vice ¢i dokonce méné nez 14 hodin tydné, je pomérné zavadéjici. Autofi ve
svém zaveéru cituji Koposova et al. (2020), kde jsou amatérsti hraci esportu definovani jako
digitalni hraci s celkovym hernim ¢asem rocné kolem 700 hodin, zatimco profesionalni hradi
esportu jsou popsani jako jedinci, ktefi hraji profesionalné v tymu. Zajimavé je, Zze obé studie
potvrdily, Ze hraci, a predevsim ti lepsi z nich exceluji v reakci na vizualni podnéty, zatimco na
zvukové podnéty maji reakcni Casy relativné horsi. To je pravdépodobné zplsobeno tim, Ze
béhem esportu jsou hrdci vice orientovani na reakce na vizualni nez na zvukové signaly (Ersin et
al., 2022; Koposov et al., 2020).

Na reakéni dobé byl identifikovan dalsi dllezity aspekt hrani, a sice Ze potfeba urcitych
dovednosti a schopnosti a jejich rozvoj, podobné jako v klasickém sportu, zavisi na typu hry
(Zanru), ktery dany jedinec hraje nebo trénuje. Bylo zjisténo, Ze typ hrané hry ma vyznamny vliv
na reakéni dobu. Hraci her Zanru FPS maji rychlejsi reakéni doby neZ hraci her Zdnru MOBA. Dalsi
zjisténi studie poukazuji opét na to, Ze vyznamnym faktorem ovliviiujicim vykon v esportu je také
schopnost zvladat stres (Sousa et al., 2020).

Pokud bychom chtéli prozkoumat zminéné fakty v soucasné literature, nalezli bychom
odpovédi v dile Nagorskyho a Wiemeyera (2020), kteti zjistili, Ze ackoliv hracéi v jejich
dotaznikovém Setteni prikladali vétsi vyznam nékterym jinym komponentam z Integrovaného
modelu faktor( ovliviiujicich vykon v esportu viz Obrazek 1, jejich trénink se nejvice zaméroval
na trénink reakéniho Casu a opakovanych pohybdl, které bychom mohli interpretovat jako

sekvence urcitych kombinaci interakci s klavesnici a mysi, majici specifické efekty a ucinky ve
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hre. Jako analogii bychom mohli uvaZzovat trénink techniky napfiklad ve fotbale, kde se hraci uci
a zdokonaluji ve vedeni mice, zpracovani mice, prihravkach a strelbé. Tato zjiSténi se vztahuji
predevsim na FPS hry, kde existuje ve hernim prostredi relativné velky prostor pro trénink
jednotlivych hernich ¢innosti.

Naopak napfiklad v MOBA hrach je moZnost izolovaného tréninku v soucasnosti stéle
problematicka, také kvuli struktufe samotné hry. Hraci pak ¢asto vnimaji trénink jako neefektivni
ve srovnani s moznosti trénovat specifické Cinnosti ¢i faze hry (Abbott et al., 2023).

Co se tyce fyzického tréninku, ktery respondenti ve studii Nagorskyho a Wiemeyera (2020)
oznadili za dulezity, i kdyZ jej velka ¢ast hracl stejné neprovadéla, Kari et al. (2018) poukazuji na
to, Zze v oblasti preventivnich a terapeutickych pfistupl a tréninku souvisejiciho s vykonem pro
esportové atlety existuje jen malo evidence. Véetné informaci o frekvenci, intenzité, ¢asu a
typech cviceni. Dodavaji, Ze dosud nejsou znamy zadné specifické, dobfe podlozené a védecky
ovérené tréninkové pfristupy pro esport. Slouceni fyzického a kognitivniho tréninku by mohlo
predstavovat slibny tréninkovy pfistup, ktery by mohl byt uzite€nou soucasti modelu
zdravotniho managementu pro esportové atlety.

V navaznosti na predchozi tvrzeni se Martin-Niedecken a Schéttin (2020) zabyvaji
holistickymi tréninkovymi pfistupy pro esportové hrace, kombinujici fyzickou a kognitivni
stimulaci prostfednictvim ,exergames”, tedy her, které zahrnuji vétsi fyzickou aktivitu a ovladaji
se pomoci celého téla, nikoli jen mysi a klavesnice ¢i néjakého ovladace. V interaktivnich
pohybovych hrach autofi spatfuji ,budoucnost” esportu. Tento nazor je vSak z pohledu hracské
verejnosti zcela nerealisticky a utopicky, nebot moderni esportové tituly jsou zaloZeny na zcela
odliSném zakladu nez hry, které jsou vyvijeny pro pohybové systémy ve stylu Nintendo Wii nebo

tituly pro virtudlni realitu, napfiklad v rozhrani Playstation.

2.3 Program AimLabs

AimLabs, ktery je bezplatné dostupny na platformé Steam, kde se rovnéz spousti Counter-
Strike 2 (dfive Global:Offensive), je software specidlné navrzeny pro trénink dovednosti hraci
FPS her. Tento program poskytuje detailni statistiky, které umoznuji kvantifikovat rGzné
adekvatnim nastrojem pro specifické ukoly v ramci tréninku i vyzkumu. Velkou vyhodou
programu je to, Ze hrac si teoreticky nemusi sloZité nastavovat citlivost mysi pro svij trénink,
protoze do hry lze importovat nastaveni pfimo ze své matefrské hry, ve které soutézi. Pfestoze

AimLabs dosud nebyl Siroce vyuZivan ve védeckych studiich zamérenych na esport, nékolik

28



odbornych publikaci jiz tento program zkoumalo jak pro analyzu pohybu hracd, tak jako
tréninkovy nastroj.

Donovan et al. (2022) zkoumal kinematiku pohybu hraca pti plnéni dkold v AimLabs
zamérenych na velké a malé cile, coz ilustruje jeho vyuziti pro konkrétni analyzy. | kdyz hraci FPS
her obvykle trénuji zamérovani pfimo v rdmci her, ve kterych soutézi, programy jako AimLabs
jsou zatim v esportovém prostredi vyuzivany sporadicky. V tymovém kontextu se Casto pfiklada
vétsi vyznam taktické pripravé, véetné videorozborl (Donovan et al., 2022).

Pfipadova studie od Roldana a Prasetyo (2021), kterd zkoumala vliv tydenniho tréninku v
AimLabs na vykonnost hracl hry ,Valorant”, ukazala zlepSeni ve statistikach her pro témér
vSechny ucastniky. Nicméné, specifické detaily o tom, jaké tréninkové cviceni byly pouzity,
zUstavaji nejasné, s vyjimkou zminky, Ze trénink probihal Sest minut denné. Tento ndlez
naznacuje potencial integrace AimLabs do tréninkové rutiny, avsak zdlraziuje potfebu dalsiho

vyzkumu pro definovani optimalnich tréninkovych protokoll v esportech.

2.4 Esport a pohyb

s vo

2.4.1 Analyza pohybu u hracia FPS her

Ackoli existuji studie, které hodnotily dovednosti hracll a jejich zmény, nebyly provedeny
vyzkumy, které by se zaméfily na specifické slozky tohoto zlepsSeni. Tyto studie poskytu;ji
zajimavé priklady obecného zlepseni dovednosti, ale neposkytuji informace o tom, jaké
konkrétni podkomponenty chovani pfispivaji k rozvoji motoriky. Napfiklad stejné zlepSeni skore
mze byt disledkem zmén v rozhodovani nebo motorickém provedeni (Warburton et al., 2023).

Warburton et al. (2023) studovali vliv rozdilnych virtualnich prostfedi konkrétné prostiedi
v rezimu ,point” (kursor pres statické pozadi) a , /look” (posouvani a naklanéni pohledu s fixnim
kurzorem) na vykon v modelovém testu ve stylu FPS hry. PfestoZe oba vizualni kontexty zahrnuji
zédsadné odlisné mapovani mezi pohybem a vizuaini zpétnou vazbou, chovani probandi bylo
velmi podobné. To je z pohledu autor(l dulezZité, protoZe prevazujici modely motorické kontroly
navrhuji, Ze senzomotorické chovani je fizeno odhadem senzorického stavu, ktery je generovdn
porovnanim skutecné a predpovidané senzorické zpétné vazby (vnitfnim modelem) (McNamee
& Wolpert, 2019). Pokud ale prediktivni modely predpovidaji primarni senzoricky vstup, pak by
fizeni zpétnou vazbou vyZadovalo rozdilné modely pro kontexty ,point“ a ,look”, protoze
senzorické dlsledky stejného motorického prikazu se casem vyvijeji rGzné. Je ale
nepravdépodobné, Ze kontexty ,point” a ,look” vyzaduji zcela odlisSné vnitfni modely. V této
studii Warburtona et al. (2023) vétSina ucastnik( uvedla, Ze nehraji hry FPS a 11 uvedlo, Ze vlibec

nehraji videohry. VSichni byli pravidelnymi uZivateli pocitace s bohatymi zkusenostmi v kontextu
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»Point”. Pokud by byly pro tyto kontexty vyZadovany odlisné vnitfni modely, dobfe procvicované
pohyby na fixnim pozadi by mély byt relativné presné a rychlé, zatimco pohyby celého
virtualniho zorného pole by byly pomalé a nepresné, coz by vyzadovalo bud' novy vnitini model
nebo spojeni libovolné senzorické zpétné vazby s existujicimi motorickymi ptikazy. Pro ukoly,
které vyzaduji takové uceni, je pro dosazeni dobrého vykonu nutné urcité delSi obdobi
praxe/tréninku (Yang et al., 2021). Misto toho vétsSina ucastnikl v experimentech Warburtona
et al. (2023) snadno provadéla pohyby i v kontextu ,,look” a vykon vysoce koreloval s vykonem
v kontextu ,point” i kdyZz v nékterych aspektech se mirné lisil. Celkovd doba reakce byla v
kontextu ,, look” mirné prodlouzena, coz bylo zplsobeno zejména delsim ¢asem reakce a korekce
pohybu (doba nutna k dokonceni korekci trajektorie pohybu po ukonceni pohybu primarni
reakce na podnét).

Pfedchozi odstavec popisuje pohyb v kontextu pocitacl a her, nicméné prevainé ve
virtualnim prostiedi, ackoliv jde o pohyb vyvolany ve fyzickém svété pomoci ovladaciho zafizeni.
Je zajimavé pozorovat hrani her z fyzické stranky pohybu. Esportovci prokazuji vysoce slozité a
koordinované dovednosti a vzorce pohyb( pro interakci se svymi ovladacimi zafizenimi, jako
jsou napfriklad klavesnice (Campbell et al., 2018). Hraci esportu jsou schopni provadét az 500-
600 akci za minutu, coZ dokazuje jejich rozsifenou manualni zruénost (McGee et al., 2021).
Zajimavym jevem je, Ze ¢im lepsi hrac je, tim vice akci pomoci klaves a tlacitek mysi provede.
Zacinajici hraci se od zkusenéjsich odlisuji tim, Ze prdmérné provadéji mensi pocet akci béhem
stejného ¢asového okna napf. stlaceni kldves klavesnice ci kliknuti (Buckley et al., 2013). Mnoho
pohyb(l od profesiondlnich hracl vyzaduje vynikajici nacasovani a koordinaci ruky a oka, coz
amatérskym hracm chybi. Tento rozdil ve schopnostech je popsan jako "télesné napéti" s
ohledem na jemnou motoriku a senzomotorické dovednosti, na¢asovani, koordinaci a regulaci
afektivnich stavl, coZ naznacuje, Ze neprofesiondlové proto nedokazou napodobit hru
profesiondll. Dokonce i v ramci jedné hry se mohou fyzické pozadavky lisit v zavislosti na rGznych
hernich stylech, pozicich nebo postavach pouZitych v zapase (Riatti & Thiel, 2023).

Pro odliseni hraca rlznych Grovni ve hie CS:GO, nyni CS2, vytvofili autofi Khromov et al.
(2019) test pro 28 hracd, z nichZ 4 byli profesionalové, které sledovali béhem hrani médu DM
(,deathmatch”).V DM je cilem hrace dosahnout co nejvice zabiti ostatnich hracl pti co nejnizsim
poctu vlastnich umrti. Autofi sledovali pohled oci, pocty stladeni a trvani stlaceni tlacitek
slouzicich k ovladani hry. Hlavnimi ovladacimi prvky ve hre jsou klavesy: W (vpred), S (vzad), A
(vlevo), D (vpravo), Ctrl (skréeni/pozice dfepu postavy) a levé tlacitko mysi (stfelba). Autofi
zjistili, Ze profesionalni hraci travi vice ¢asu pohledem na stfed obrazovky, cozZ je oblast, kde se
nachazi zamérovac. To naznacuje lepsi znalost mapy, orientaci v po¢tu nabojl v zasobniku apod.

a tim i rychlejsi reakci na nepredvidané udalosti ve hie. Méné zkuseni hraci ¢astéji presouvaji
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pohled po obrazovce, coZz mliZe znamenat pomalejsi reakce, a predevsim vétsi rozptyleni jejich
pozornosti. Profesionalni hraci dale pouZivaji klavesy pro pohyb (napf. W, A, S, D) a tlacitka mysi
(zejména strelba) efektivnéji. Zatimco frekvence stisku kldvesy W a S (vpred a vzad) se u
profesiondlnich hracd nelisi od zacatecnikd, doba stisku téchto klaves je u profesionald kratsi,
coz naznacuje rychlejsi a efektivnéjsi pohyb, respektive nauceny pohyb pro jejich tézsi zasazeni
od soupefe a presnéjsi mifeni. Pfi pohybu ve hfe Counter-Strike se totiz zhorSuje presnost
strelby. Casté&ji je pouZivany i ,trhany” pohyb zprava doleva pomoci kldves A a D. Profesionalni
hraci také castéji pouzivaji slozitéjsi kombinace klaves a mysi, jako je stielba v pfikréeni pfi
pohybu (klavesa pro pohyb + Ctrl + levé tladitko mysi), ze stejnych ddvodl jako je castéjsi
prerusované mackani klaves pohybu (Khromov et al., 2019). Na zakladé takovych méreni i pro
jiné tituly by mélo byt moZné urcovat schopnosti hracd ve hre jen na podkladé sledovani jejich
fyzického pohybového chovani.

Kinematika pohybu hract béhem plnéni Ukold v programu ,,AimLabs” ve dvou Ukolech
zamérenych na velké a malé cile byla zkoumana Donovanem et al. (2022). Ve své studii autofi
zjistili, ze kinematika pohybu se liSi v zavislosti na specifikacich ukolu. Napfr. pro ukoly, které vice
motivuji k rychlosti oproti presnosti byly reakéni ¢asy hracd kratsi, rychlost pohybu vyssi a
pohyby byly vice pfimé a rychlé smérem k cili bez zpomaleni. Kinematika pohybu, zahrnujici
rychlost, pfesnost, reakéni ¢as a charakteristiku pohybl ukazuje na Urovern motorické zruénosti
jednotlived. Vyssi motoricka zrucnost pak byla spojena s rychlejsSimi reakénimi casy a celkovou
rychlosti pohybu. To naznacuje, Ze hraci s lepSimi motorickymi schopnostmi byli ti, ktefi byli
schopni rychleji reagovat na cile a pohybovat se s vyssi rychlosti. Tito hraci projevovali také vyssi
presnost pfi dosahovani cili a mensi variabilitu v jejich pohybech. Vykon hraca, kdyz byla
kombinovana data z obou typu cill (velké a malé), nebyl dobfe charakterizovan Fittsovym
zdkonem, ktery obecné popisuje vztah mezi presnosti a rychlosti pohybu (Donovan et al., 2022).
To znamena, Ze Ukoly ve hfe mohou vyZadovat sofistikovanéjsi strategie a dovednosti, které
nejsou jenom o vztahu mezi rychlosti a presnosti. Je tedy potieba vyvoje novych modell nebo
teorii, které by lépe vystihovaly dynamiku herniho vykonu v esportech, kde mohou byt
rozhodujici i jiné faktory nez jen rychlost a presnost (Donovan et al., 2022).

Konecné, zjisténi naznacuji, Ze esportovi hraci by v kinematice pohybu mohli profitovat i
z tréninkovych metod podobnych tém v tradi¢nich sportech. Napf. je mozny vliv pouzivani
kompresnich navlekl na zlepseni pohybového stereotypu, jak naznacuje Wong et al. (2020).
Hlavni pfinos téchto navlek( by vsak mél spocivat ve sniZovani tfeni mezi deskou stolu a
predloktim, které se v rdmci her FPS pohybuje po plose stolu v pomérné velkych rozsazich

pohybu, jak uvadéji Khromov et al. (2019)
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Na zakladé téchto poznatk( se nabizi moznost vytvoreni testovacich protokold pro FPS
hry, které by mohly usnadnit lepsi vybér talentl, nebo pomoci organizacim pfi pfijimani novych

hracl a podepisovani smluv s nimi.

2.4.2 Viiv fyzického cvic¢eni na kognitivni funkce a herni vykon

V soucasnosti jsou jiz dolozeny vlivy fyzického cviceni, které podporuje neuroplastické
procesy, zatimco kognitivni cviCeni Ffidi tyto plastické zmény (Bamidis et al., 2014). lJe
predpokladano, Ze zaclerovani kognitivnich ukold do motorickych ukoll, misto samostatného
tréninku mentdlnich a fyzickych funkci, je nejperspektivnéjsim pristupem k efektivnimu zvyseni
kognitivni rezervy (Herold et al., 2018).

Prizkum ukazal, Ze 55,6 % profesionalnich a vrcholovych esportovych atletll véri, Ze
fyzické cviceni zlepSuje jejich vykon v esportu, pficemz profesionalni a vrcholovi esportovi atleti
vykondvaji pfiblizné 1,08 hodiny fyzického cvi¢eni denné, spiSe vSak za ucelem zdravéjsiho
Zivotniho stylu neZ zlepsSeni vykonu v esportu (Kari et al., 2018). Nicméné dalsi studie ukazala, ze
stale 40 % esportovych atletli se netGcastni Zadné formy fyzického cviceni nebo maji méné nez
60 minut denni aktivity (Difrancisco-Donoghue et al., 2019). Vétsi dikaz o vlivu pohybu na vykon
ve hie by potencidlné mohl zvysit zajem hraél o zdravéjsi Zivotni styl a zejména o fyzické cviceni.

Pro esport a akutni vliv pohybové aktivity musime zatim v literature hledat paralely k
existujicim studiim zkoumajicim prdaci na pocita¢i a kancelafskou praci ve vztahu k cviceni,
napfiklad béhem pracovni doby. Taylor et al. (2016) zjistili, Ze pravidelné kratké prestavky
mohou vést k vyssimu poctu krok( za tyden, sniZeni sedavého chovani a lepsimu udrzeni télesné
hmotnosti mezi kancelarskymi pracovniky. Byla provedena pilotni studie, kterd zjistuje, Ze
cvi¢ebni programy provadéné béhem pracovni doby mohou zlepsit zdravi pracovnikd, snizit
télesny tuk a zlepsit kardiorespiracni zdatnost (Saavedra et al., 2020). Cviceni v pracovni dobé
mUzZe také snizit vnimanou fyzickou ndmahu u pracovnik( ve zdravotnictvi a ma pozitivni vliv na
jejich fyzickou kondici (Jakobsen et al., 2015). Jina studie ukazuje, Ze kratké hodinové cviceni
béhem nocni smény muzZe udrZet vykonnost pracovnik(l a sniZit Unavu zplsobenou nocni praci
(Sato et al., 2010). Kratka intenzivni cviceni béhem pracovniho dne mohou pozitivné ovlivnit
neuro-kognitivni vykon, coz naznacuje, Ze i kratké prestavky na fyzickou aktivitu mohou zlepsit
jak fyzické, tak mentdlni zdravi a pracovni vykon (Wollseiffen et al., 2016). Kromé kratkych
cviceni béhem pracovni doby i cviceni po praci ovliviiuje psychologické faktory a emocni stav.
Cvi¢eni mlZe zlepSovat naladu a tak sniZit pracovni stres (Feuerhahn et al., 2014).

Systematicky prehled z roku 2020 ukdzal, Ze ¢tyti hlavni kognitivni oblasti jako pozornost,

prepinani mezi Ukoly, zpracovani informaci a pamétové schopnosti jsou zapojeny v esportu a ze
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fyzicky trénink, konkrétné aerobni cvi¢eni zlepSuje kognitivni schopnosti. Autofi této reserse
také poukazali na nedostatek studii tykajicich se jinych typl tréninku, jako jsou tréninky
koordinacni, odporové a trénink s vysokou intenzitou intervalového charakteru (HIIT) (Toth et
al., 2020). De Las Heras et al. (2020) byl schopen otestovat ucinek programu HIIT na hrace
esportu, zejména mezi hraci hry ,,League of Legends”. Vykon ve videohte byl hodnocen celkovym
poétem eliminovanych cilG a presnosti, definovanou jako schopnost eliminovat cile pomoci
jednotlivych utokd. Po 15 minutach HIIT provedeného na bicyklovém ergometru autofi ukazali,
Ze kratké série HIIT zlepsily schopnost ucastnikll eliminovat cile 0 9 % a zvysily pfesnost Gtokd o
75 %. Tento vysledek naznaduje, Ze HIIT mlzZe zlepsit herni vykon, stejné jako fyzickou a
kognitivni pohodu mladych rekreacnich hraca. Toth et al. (2020) nicméné zd(raznili, Ze Slo pouze
o akutni ucinek jedné jednotky HIIT, nikoli uc¢inek delSiho tréninku. Navic intervence HIIT nebyla
provedena na profesiondlnich hracich esportu.

Proti tomu ¢astecné vystupuji fakta v meta-analyze od Chang et al. (2012). V kontextu
zkoumani akutniho vlivu fyzické aktivity, respektive cvi¢eni na kognitivni funkce bylo zjisténo, ze
délka trvani cviceni, intenzita cviceni, typ hodnocené kognitivni vykonnosti a fyzickd kondice
Ucastnikd jsou vyznamnymi moduldtory. Zavérem lze konstatovat, Ze Ucinky akutniho cvi¢eni na
kognitivni vykon jsou obecné malé, nicméné pro specifické kognitivni vystupy a pti pouziti
urcitych parametrd cviéeni je mozné dosahnout vétsich efektd.

V existujici literature pfimo pro esport bylo jiz napf. prokazano, Ze Sestiminutova
intervencni pauza charakterizovand chlizi béhem protrahovanych hernich sekvenci muze
pozitivné ovlivnit exekutivni funkce a rychlost zpracovani informaci u kompetitivnich hracua
esportu, aniz by doslo k negativnimu efektu na herni vykon (DiFrancisco-Donoghue et al., 2021).
Nadto, zvySend Uroven kardiorespiracni zdatnosti byla identifikovana jako potencialni faktor,
schopny zlepsit reakéni Cas a zvysit efektivitu u esportovych hracd. Tato studie si kladla za cil
prozkoumat korelaci mezi fyzickou zdatnosti a reakénim ¢asem u hraca esportu, s ucasti 27
kompetitivnich hracl, kde byla implementovéna aplikace Stroopova testu. Byla objevena
signifikantni korelace mezi pridmérnym reakénim casem a kardiorespiracni zdatnosti, coz
ukazuje, Ze vyssi Uroven kardiorespiracni zdatnosti miZe prispét k rychlejSimu reakénimu ¢asu a
potencidlné i k lepSimu vykonu ve hie (Dykstra et al., 2021). Toth et al. (2019) sice poukazali na
to, Ze Stroopulv test neodhalil signifikantni rozdily mezi hraci CS:GO rlznych drovni, avsak elitni
hraci a novacci vykazali lepsi reakéni ¢as a schopnosti kognitivni inhibice ve srovnani s hraci ze
stfednich pozic v hodnoceném Zebricku. Presto bylo zjisténo, Ze elitni hraci dosahuji
signifikantné lepsich vysledk v testu jednoduché volby reakéniho ¢asu, zahrnujici jak presnost,

tak reakéni Casy, oproti hracdim z nizsich vykonnostnich skupin. Z téchto divodu Ize dedukovat,
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Ze nadrazenost ve Stroopové testu muizZe byt indikativni pro lepsi herni vykon, jak naznacuji

Dykstra et al. (2021).

2.4.3 Pouiiti koordinacnich cviceni oko-ruka v esportu

Koordinacni cvi¢eni zaméfena na koordinaci oko-ruka zatim nebyla v rdmci esportu
zkoumana. Podobné v automobilovém sportu mlzeme nékdy pozorovat, Ze jezdci béhem
tréninkové rutiny vykonavaji nékteré reakéni a koordinacni cviceni, napfiklad s tenisovymi micky.
Zatim vsak v literatufe neni dostatek podklad(i pro tento typ cviceni v ramci tréninkového
programu. V automobilovém sportu byla provedena studie, kterd se zabyvala efekty
Sestitydenniho tréninkového programu reaktivni obratnosti s vyuzitim svételnych podnétd na
fyzicky a kognitivni vykon zdvodnich fidich. Cvi¢eni v experimentdlni skupiné bylo zalozeno na
tréninku reaktivni obratnosti s vyuZzitim svételnych podnétud. Kazda tréninkova sezeni trvala 60
minut a konala se dvakrat tydné po dobu Sesti tydn(. Celkové byl trénink zaméfen na zlepseni
reaktivni obratnosti a reakéniho ¢asu Ucastnikd, coz by mohlo teoreticky prispét k jejich vykonu
v automobilovych zdvodech, i kdyz ptimy vliv na fizeni zdvodniho automobilu nebyl v rdmci této
studie vyhodnocen (Horvath et al., 2022).

Koordinace oko-ruka je zfejmé silné zavisla na konkrétnim sportu, kterému se vénujete.
Cilem jedné studie bylo urcit vztah mezi koordinaci oko-ruka a taktilnim citim u hrach
basketbalu, volejbalu, hazené, fotbalu a bojovych sportli ve srovnani s osobami, které
nevykondvaji soutézni sporty. Nejvétsi hmatovou citlivost vykazovali sportovci z bojovych
koordinace (Kaluga et al., 2020).

Nékteré studie prokazaly souvislost mezi lepsi koordinaci oko-ruka a lepSimi sportovnimi
vysledky. U elitnich juniorskych tenistd byla zjisténa souvislost mezi vysokou koordinaci oko-
ruka, mezisegmentovou koordinaci a lepSimi sportovnimi vysledky a vy$simi pozicemi v ZebfFicku.
Byly zdlraznény duleZité vztahy mezi odolnosti vici rusSivym faktorlm pfi provadéni
mezisegmentovych pohybU, koordinaci oko-ruka za podminek rychlého pohybu a sportovnim
vykonem, vyjadienym skrze Zebfickové pozice (Predoiu, 2015). Studie vSak nezminuje, jakym
zpusobem by mél byt trénink této koordinace provadeén.

Studie autorl Ellisona et al. (2018) se zabyvala otazkou, zda je koordinace oka a ruky
obecnou schopnosti, kterou Ize podporovat prostrednictvim tréninkovych zafizeni uréenych pro
souhru oky a ruka. Testovani 87 aktivnich sportovcl v ramci ¢tyr rlznych testl této koordinace
prokazalo od slabych po silné korelace mezi Ukoly, avSak celkové byla sdilena variance nizka, coz

naznacuje, Ze koordinace oka a ruky neni univerzalni schopnosti napfi¢ rlznymi aktivitami.
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Vysledky tudiz poukazuji na to, Ze trénink s témito zafizenimi pravdépodobné nepfinese zlepseni
sportovniho vykonu, a doporucuje se zaméreni na sportovné specifické hodnoceni a trénink této
dovednost.

Vyzkum podpofil teorii Henryho (1968) o specifi¢nosti schopnosti, ktera predpoklada, Ze
kazda motorickd dovednost vyZzaduje témér unikatni kombinaci nezavislych schopnosti. Malé
rozdily v pozadavcich testd mély vyznamny vliv na vykon, coZ ukazuje na problematicky
charakter konceptu obecné dovednosti koordinace oka a ruky. Z tohoto dlvodu by méli trenéfi
a sportovni védci pfehodnotit pouzivani obecnych tréninkovych metod tréninku koordinace oka
a ruky a zaméfit se na metody specifické pro jednotlivé sporty.

Tato zjisténi naznacuji, Ze i v kontextu esportu by pravdépodobné nejlepsim zplsobem
tréninku koordinace oko-ruka bylo zaméreni pfimo na konkrétni hru. Na druhou stranu, pokud
jde o akutni efekt fyzického cviceni spojeného s uUkoly zamérenymi na koordinaci oko-ruka,

vysledky mohou byt ponékud odlisné, jak naznacuji poznatky z podkapitoly 2.4.2.
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3

CiLE

3.1 Hiavnicil

Porovnat okamZity vliv tfi rozdilnych typl intervenci (koordinaéni cviceni oko-ruka, cviceni

zamérené na zvyseni tepové frekvence, absence fyzického rozcviceni) na herni vykon hract FPS

(,.first person shooter”) her.

3.2 Dilcicile

3.3

Dil¢i cil 1: Porovnat vliv t¥i intervenci na skére (Score) hracud v riznych testovacich
ukolech.

Dilci cil 2: Porovnat vliv tfi intervenci na reakéni ¢as (Reaction Time) hraca v rGznych
testovacich ukolech.

Dilci cil 3: Porovnat vliv tfi intervenci na presnost strelby (Accuracy) hraca v riznych
testovacich ukolech.

Dil¢i cil 4: Porovnat vliv tfi intervenci na celkovy pocet strel (Total Shots) v rliznych
testech.

Dilci cil 5: Porovnat vliv tfi intervenci na priimérny ¢as straveny na cili (Average Time

On) a pomér presnosti na cil (On Target Ratio) v testu Spheretrack90/standard.

Hypotézy

1)

2)

3)

4)

Hol: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily mezi tfemi intervencemi ve skére hracu
u test Detection, Decisionshot/speed, Spidershot/speed, Microshot/speed,
Spidershot/precision a Spheretrack90/standard.

Ho2: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily mezi tfemi intervencemi v reakénim
Case hracd u testd Detection, Decisionshot/speed, Spidershot/speed,
Microshot/speed, Spidershot/precision.

Ho3: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily mezi tfemi intervencemi v presnosti
(Accuracy) u hrddd v testech Decisionshot/speed, Spidershot/speed,
Microshot/speed a Spidershot/precision.

Hod: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily mezi tfemi intervencemi v celkovém
poctu strel (Total Shots) u hraél v testech Decisionshot/speed, Spidershot/speed,

Microshot/speed a Spidershot/precision.
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5) Ho5: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily mezi tfemi intervencemi v primérném
Case straveném na cili (Average Time ON) a v poméru presnosti na cil (On Target

Ratio) u hracd v testu Spheretrack90/standard.

Nulova hypotéza bude vidy pfijata, pokud nebude zaznamenan zadny singifiknanti rozdil

v Zadné z veli¢in a u Zadného testu v pfipadé hypotéz zahrnujicich vice testovacich ukold.
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4 METODIKA

4.1 Vyzkumny soubor

Do studie bylo zatazeno celkem 30 jedincd, vSichni muZi ve véku 18-29 let (Tabulka 1). U
zadného z nich nebyly evidovany zranéni nebo operace na hornich koncetinach, ani akutni
bolesti pohybového apardtu. Vsichni ucastnici byli schopni plnit pohybové ukoly ve vzpfimeném
stoji, chGzi nebo béhu a testovani v pocitatovém prostfedi pomoci mysi. Inkluzivni kritéria
zahrnovala Ucast v €eskych i zahranicnich ligach a turnajich. VSichni hraci byli z prostfedi hry

Counter-Strike 2 (CS2), dfive pred aktualizaci Counter-Strike: Global Offensive.

Tabulka 1

Charakteristika vyzkumného souboru

Pocet jedinct 30

Pohlavi Muzi

Vékové rozmezi 18-29 let
Primérny vék 21,47 let

SD +2,45 let

Herni titul Counter-Strike 2

Pozn. SD — smérodatna odchylka

Ucastniklim studie byl pfedem zaslan e-mail s informacemi o studii véetné informovaného
souhlasu. Pfed samotnym zahajenim studie obdrzeli probandi podrobné informace tykajici se
prib&hu méfeni a cile vyzkumu. Ugastnici studie byli pfedem informovani o reZimovych
opatrenich béhem dn(, kdy bude probihat méreni viz Pfiloha 11.3. Vyzkum byl schvélen etickou
komisi Fakulty télesné kultury Univerzity Palackého v Olomouci (Pfiloha 11.1) a vSichni Gc¢astnici

podepsali informovany souhlas (Pfiloha 11.2).
4.2 Metody shéru dat

4.2.1 Design studie

Pro zajisténi objektivity a validity vysledk( byl design studie navrzen jako randomizovana
crossover studie, v niz kazdy Uucastnik prosel vSemi typy intervenci ve specificky
randomizovaném poradi dle skupiny, do které byl zarazen. Celkem byly vytvoreny tti skupiny
Ucastnikd. Kazda skupina absolvovala dvé sezeni s aktivnimi intervencemi a jedno kontrolni

sezeni bez jakékoli pohybové intervence.
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. Skupina 1 zacala s intervenci zahrnujici cvi¢eni s tenisovymi micky, nasledoval den
bez pohybové intervence jako kontrolni sezeni, a posledni den bylo provadéno
nespecifické cviceni zamérené na zvyseni tepové frekvence.

. Skupina 2 méla jako prvni na programu cvi¢eni zamérené na zvySeni tepové
frekvence, druhé sezeni zahrnovalo cviceni s tenisovymi micky, a tfeti den probéhl
bez pohybové intervence.

. Skupina 3 zacala studii kontrolnim dnem bez intervence, ve druhém sezeni
podstoupila cviceni na zvyseni tepové frekvence, a finalni sezeni se soustfedilo na

cviceni s tenisovymi micky.

Design studie byl naplanovan, aby odpovidal béZnym soutéznim podminkam esportovych
turnaji. Uéastnici pouZivali poéita€ a monitor poskytnuty jejich matefskou organizaci, spole¢né
s osobni mysi a klavesnici, které si hradci na trunaje privazeji. Nastaveni Zidle a stolu, vysky
monitoru a herniho prostredi bylo prizplsobeno individualné dle preferenci kazdého hrace,
véetné rozliSeni obrazovky, poméru stran zobrazeni a citlivosti mysi ve hfe a DPI (,dots per
inch”).

Intervence a testovani se konaly ve stejnou denni dobu, vZdy v rannich hodinach pred
zatatkem dopoledniho tréninku, za podminek, které minimalizovaly vnéjsi ruseni a zajistily
konzistenci vysledk(. Testovani probihalo v tiché mistnosti, kde byl kazdy hra¢ umistén u svého
pocitace a testovan simultanné, ale izolované od ostatnich. Komunikace mezi hraci byla

povolena az po dokonceni vSech testu.
4.2.2 Pribéh méreni

Sbér dat byl realizovan ve skupinach, kazda o péti ucastnicich. VSichni G&astnici jedné
skupiny absolvovali stejnou posloupnost intervenci. Kazda skupina zahajovala intervence
spoleénym Uvodem, béhem kterého byli Uéastnici seznameni s protokoly cviceni, kterd méli
nasledné provadét. Tento pfistup zajistoval jednotnost a srozumitelnost postupu pro viechny
Ucastniky.

Pro koordinacni testy s tenisovymi micky byly ucastnikim pfedem zaslany instruktazni
videa k ptipravé na cviceni. V rdmci studie bylo vyuzito ,,bootcampii“ - intenzivnich tréninkovych
kempl, které poskytuji Ucastnikiim soustfedénou pfipravu. Pfed kazdou intervenci si Ucastnici
na pocitacich nastavili individualni citlivost mysi, kliCovou pro spravné ovladani test(, a seznamili

se s uzivatelskym rozhranim testovaciho programu ,,AimLabs”.
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4.2.3 Program AimLabs a testovaci baterie

Testovaci baterie pouZitd pro méreni zahrnuje sérii Sesti minutovych testl realizovanych
prostfednictvim manipulace s mysi a tlacitkovych kliknuti. Tyto testy se zaméruji na schopnosti
jako ,flicking” (rychlé zaméreni a presun na cil), sledovani cile (pohybem mysi), rychlost,
preciznost, vnimani a kognitivni zpracovani.

Pro efektivni méreni dovednosti a schopnosti potfebnych pro mifeni a reakci v kontextu
hry Counter-Strike 2, byly vybrany specifické testy z programu AimLabs. Tyto testy byly hra¢dm
zpfistupnény ze zip souboru, ktery umoziiuje pfimou integraci sady do hry. Testy po sobé v sadé
plynule navazovaly. Tento pfistup zefektivnil testovaci proces a zajistil plynulost a konzistenci v
méreni poZadovanych parametrd. V ramci kazdého Ukolu testovaci baterie byly ucastnikim
poskytnuty dva testovaci pokusy. Pro analyzu byl vybran ten pokus, ve kterém ucéastnik dosahl
nejvyssiho skoére, ale byly hodncoeny i dalSi podejdnotky kazdého testu. Skére reprezentuje
agregovanou hodnotu vykonu, kterd odrdzi celkovou dovednost v daném testovacim ukolu.
Hodnota skdre zahrnuje proménné jako pfesnost, pocet zasazenych a nezasazenych cild, reakéni
Cas a chybovost v testech, jako je napf. Decisionshot/Speed. U posledniho testu se ve skére
odrazilo také celkové trvani zaméreni na cil a mimo néj. Vybér pokusu s nejvyssim skére byl
motivovan predpokladem, Ze tento pokus nejlépe reprezentuje maximalni vykon ucastnika ve
specifickém testu a jeho hlavnim zaméreni, napfiklad Detection hodnoti reakci, zatimco
Decisionshot/speed se zaméfuje na vybér cile apod.

Vysledky kazdého testu byly zaznamendny prostfednictvim snimku obrazovky v aplikaci
Steam, coz umoznilo dikladné a presné dokumentovani dosazenych vysledk( Vysledky kazdého
testu byly dokumentovany snimkem obrazovky prostfednictvim aplikace Steam, coZz umoznilo
presné zachyceni dosazenych vysledkl. Tento systematicky pfistup zajistuje, ze skore, hlavni
ukazatel celkového vykonu v daném ukolu, poskytuje komplexni prehled o vykonnosti hrace.
Presto mlzZe nékdy dochdzet k nesrovnalostem mezi jednotlivymi pokusy kvili variabilité v jinych
mérenych proménnych. Napfiklad, u Gkoll vyZadujicich vysokou presnost mohly byt v pokusech
s vy$Sim bodovym skére zaznamenany delsi reakéni ¢asy ve srovnani s jinymi pokusy, kde byl
reakéni Cas sice nizsi, ale chybovost vétsi a presnost byla tedy horsi.

Detection Ultimate

Prvni Ukol v testové baterii nesl nazev ,,Detection ultimate“ viz Obrazek 2. Test spocival ve
sledovani dvaceti po sobé jdoucich stimuld. Ukolem hrace bylo reagovat na vizudlni projev
kulicky co nejrychlejSim kliknutim mysi, pfiéemzZ nebylo nutné zaméfit cil, ale pouze provést
kliknuti. V rdmci tohoto testu byly jako klicové metriky vyhodnocovany rychlost reakce v ms

(Reaction Time) a dosaZené skore (Score) , které reflektuje celkovy vykon v testu. Skdre zahrnuje
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nejenom reakcni Cas, ale také zapocitava pocet falesSnych poplachd, coz jsou nespravné reakce

na neexistujici cile (Obrazek 3).

Obrazek 2

Detection (AimLabs, ziskdno 4. dubna 2024)

Pozn. PTS = ukazatel skére; 0/20 = kolik bylo jiz provedeno reakci; % = procentualni Uspésnost predejiti

planym poplachim

Obrazek 3
Detection tabulka s vysledky (AimLabs, ziskdno 3. listopadu 2023)

TOTAL TARGETS ,* 2( FALSE ALARMS ,*

Nasledujici Ctyfi testy se zamérovaly na evaluaci identickych metrik. Mezi klicové
sledované proménné patfily skére (Score) jako primarni ukazatel vykonu v daném testu, reakcni

doba (Reaction Time), celkovy pocet provedenych akci (Total Shots) a procentudlni presnost
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(Accuracy), ktera byla vypocitana jako pomér mezi celkovym poctem uUspésnych zasahl a
celkovym poctem pokusl o zasah, véetné vsech cil(, které byly béhem testu prezentovany. Je
dllezité zdlraznit, Ze v nékterych pripadech mohli hraci nestihnout adekvatné reagovat na cil
pred objevenim se dalSiho stimulu.

Decisionshot/speed

Prvnim testem z dfive popsané série byl , Decisionshot/speed” viz Obrazek 4. V ramci
tohoto testu byl hraci prezentovdn jediny cil umistény ve stfedu obrazovky, ktery mél zasdhnout.
Tento cil mél specifikovanou barvu, modrou nebo cervenou. Po UspéSném zasahu tohoto cile se
na obrazovce objevily dvé kulicky, jedna modra a jedna ¢ervena. Ukolem hrace bylo co
nejrychleji zasahnout kulicku shodné barvy, jakou mél cil zobrazeny bezprostifedné predtim, nez
dojde k jejich zmizeni. Tento proces se v prlbéhu jedné minuty neustale opakoval, pficemz po
kazdém pokusu o zdsah nasledovala nova sekvence prezentace cile a ndsledného vybéru. Ukazka

zaznamu vysledk tetsl je na Obrazku 5.

Obrazek 4

Decisionshot/speed (AimLabs, ziskdno 4. dubna 2024)

Pozn. PTS = ukazatel skore; Ciselna hodnota uprostied = ¢as do konce testu; % = procentudlni Uspésnost

zasazeni cila
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Obrazek 5

Decisonshot/speed tabulka s vysledky (AimLabs, ziskdno 3. listopadu 2023)

80667 PRESNOST «”

ZABITI ZA SEKUNDU 3 TARGETS KILLED

¢AS REAKCE " 360MS TOTAL TARGETS ,*

Spidershot/speed

Druhy test z dané skupiny je pojmenovan , Spidershot/speed” ukazany na Obrazku 6. V
tomto testu bylo od hracd vyzadovano, aby zasahovali opakované stejny cil, ktery se proménlivé
objevoval na rlznych mistech obrazovky. S kazdym Uspésnym zdsahem cile dochazelo k
postupnému zkraceni ¢asového intervalu, béhem kterého byl cil dostupny pro zdsah mimo
centrdlni oblast zorného pole. Sekvence testu spocivala v tom, Ze po zasahu cile umisténého ve
stfedu obrazovky se nasledné objevil dalsi cil na ndhodném misté na monitoru. Pokud se v
prabéhu testu vyskytly cetné chyby v zasahu cill, doslo k opétovnému prodlouZeni ¢asu, ktery
byl cil pfistupny pro zasah, ¢imz se test pfizplsoboval schopnostem a vykonu hrace. Vysledky

byly zaznamendany ve stejné tabulce jako v testu , Decisonshot/speed” viz Obrazek 5.
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Obrazek 6

Spidershot/speed (AimLabs, ziskdno 4. dubna 2024)

Pozn. PTS = ukazatel skdre; ¢iselna hodnota uprostred = ¢as do konce testu; % = procentuadlni Gispésnost

zasazeni cila

Microshot/speed

Nasledujici test, nazvany ,Microshot/speed”, vychazi z podobnych principl jako
predchazejici test, avsak se specifikem v podobé mensich cill. Tyto cile jsou prezentovany
konzistentné v malé velikosti a objevuji se v omezeném prostoru blizkém stfedu obrazovky.
Pohyb potiebny k zasahu téchto cill je omezen zpravidla na rozsah, ktery je zvladnutelny pouze
s vyuZitim pohybu v zapésti.

Spidershot/precision

Zavérelny test v sérii téchto Ctyr testl je pojmenovan ,Spidershot/precision”, ktery klade
dliraz na zasahovani cild postupné mensich velikosti a umisténych v delsi vzdalenosti na
obrazovce. Analogicky k pfedchozim testliim, test zacina cilem umisténym ve stfedu obrazovky,
po jehoz zasazeni se objevuje dalsi cil v periferni ¢asti zobrazeni. S rostouci presnosti zasahu cile
dochazi zkraceni ¢asového okna dostupného pro jeho zasazeni (Obrazek 7). V pfipadé, Ze
Ucastnik testu opakované nezasahne cil, dochdazi k prodlouZeni doby umoZiujici zasah a k

postupnému zvétsovani velikosti cil(i, ¢imz se test adaptuje na uroven schopnosti hrace.
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Obrazek 7
Spidershot/precision (AimLabs, ziskdno 4. dubna 2024)

Pozn. PTS = ukazatel skére; ¢iselnd hodnota uprostied = ¢as do konce testu; % = procentudlni Gspésnost

zasazeni cild

Spheretrack90/standard

Zavérecnym testem v testovaci sérii byl ,,Spheretrack90/standard” ukazany na Obrazku 8,
ktery slouzil k posouzeni schopnosti , trackingu”, tedy sledovani pohyblivého cile na obrazovce
pomoci pohybu mysi. V ramci tohoto testu byl hodnocen primérny cas, béhem kterého byl
zamérovac hrace na pohybujicim se cili, a primérny cas, kdy zamérovac nebyl na pohybujicim
se cili. Dale byla analyzovana procentudlni doba, po kterou byl kurzor umistén pfimo na cili. Na
zakladé téchto metrik bylo vypocitano celkové skore, které reflektovalo vykonnost hrace
v schopnosti sledovani dynamickych cilli. Kdyz je cil zobrazen zelenou barvou, signalizuje to
testované osobé, Ze jeji kurzor je presné na definovaném cili. V ptipadé, Ze se cil zobrazuje
cerveng, je to indikace pro hrace, Ze jeho zamérovac neni na cili. Cil se pohybuje v rdmci celého
prostoru predni poloviny testovaciho arealu, pficemz se mlze posunovat jak ve vertikalnim, tak
v horizontdlnim sméru, coZ predstavuje dynamicky a proménlivy prvek v rdmci tohoto

sledovaciho testu. Zaznam vysledk( testu je vidét na Obrazku 9.
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Obrazek 8

Spheretrack90/standard (AimLabs, ziskdno 4. dubna 2024)

Pozn. PTS = ukazatel skdre; ¢iselna hodnota uprostred = ¢as do konce testu; % = procentuadlni Gispésnost

zasazeni cila

Obrazek 9
Spheretrack90/standard (AimLabs, ziskdno 3. listopadu 2023)

SKORE " 94450 PRUMERNY CAS NA CiLl »”
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4.2.4 Intervence cviceni koordinace oko-ruka

Tato intervence byla navrZzena s cilem poskytnout flexibilni a pfistupny tréninkovy
program, ktery je mozné aplikovat prakticky kdekoli, kde jsou dostupni dva lidé, coZ je idealni
pro situace jako jsou napf. offline turnaje. Cilem bylo zapojit rlizné motorické dovednosti,

zejména koordinaci, reakéni ¢as a pohybovou presnost.
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1) Dribling dominantni rukou (1 min) a nedominantni rukou (1 min): Tento cviky se
zaméruje na zapojeni motorickych dovednosti a koordinace kazdé ruky samostatné.
Cvik byl provadén vidy s chycenim micku do dlané, nez doslo k dalSimu odrazu.

2) Hazeni a chytani odrazem o zed dominantni rukou (30 s) a nedominantni rukou (30
s): Tato cviceni pracuji se schopnosti reagovat na dynamické podnéty a procvicu;ji
precizni motorickou kontrolu. Vzdalenost byla uréena na dva probandovy kroky od

stény (Obrdzek 10).

Obrazek 10

Hdzeni a chytdni micku odrazem o zed' jednou rukou (archiv autora)

3) Hazeni a chytani o zed obéma rukama na 1 dominantni dolni koncetiné (30 s) a na

1 nedominantni dolni koncéetiné (30 s): Cviceni, pfi kterém je Ucastnik na jedné
noze, simuluji stabilizaci a vyvaZeni téla, zatimco soucasné koordinuji horni

koncetiny. Vzdalenost byla urcena stejné jako u predchoziho testu (Obrazek 11).
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Obrazek 11

Hdzeni a chytani micku odrazem o zed' na jedné dolni koncetiné (archiv autora)

4) Pusténi jednoho, druhého nebo obou mickl a snaha o jejich chytani 10 pokust (cca
2 min.): Je zaméfeno na interaktivni koordinaci a reakcni schopnosti. V tomto
cviceni se dva Ucastnici postavi proti sobé. Jeden drzi mice a je inicidtorem, zatimco
druhy se pfipravuje na chytani. Inicidtor drzi micky pod rukama chytace, ktery ma
dlané umisténé tésné nad dlanémi inicidtora, pfipraveny na akci. Bez predchoziho
signalu inicidtor nahle a neocekavané upusti jeden nebo oba micky, a chyta¢ musi
okamZité reagovat a snazit se micky chytit (Obrazek 12). Provedeno ve dvojicich,

kde se ucastnici stfidali po jednom pokusu.

Obrazek 12

Pousténi micka a jejich chytdni (archiv autora)

5) Dribling stfidavé obéma rukama boxovanim/odrazenim dlanémi (1 min.): Toto

cviceni kombinuje dynamické pohyby obou rukou, coZ napomdha rozvoji
symetrické koordinace a reflexni agilité. BEhem cviceni se stfida prava a leva ruka
po jednom odraZeni.

48



6) Hazeni a chytani tésné nad zemi dominantni rukou (1 min.) a nedominantni rukou
(1 min.): U&astnici museli vyhodit mi¢ek do vzduchu do vy$ky o&i a pokusit se ho
chytit co nejblize podlaze, coz testovalo jejich schopnost rychlé reakce a presného

nacasovani pohybu horni koncetiny a celého téla na pohyb micku (Obrazek 13).

Obrazek 13

Hdzeni a chytdni micku tésné nad zemi (archiv autora)

4.2.5 Intervence cviceni na zvyseni tepové frekvence

Intervence na zvysSeni tepové frekvence byla navrzena tak, aby napodobovala pohyby
spojené s manipulaci tenisovymi micky, pficemz hlavnim cilem bylo zvySeni tepové frekvence
bez intenzivniho zapojeni koordinaénich schopnosti v kontextu chytani a sledovani pohybujicich

se objektl. Cviky byly peclivé vybrany a sefazeny tak, aby poskytovaly celkovy zatéZzovy efekt.

1) Prenaseni vahy ve stoji na dolnich koncetinach z jendé strany na druhou (1 min.):
Cviceni bylo inspirovano pohybem téla pfi driblingu, kde Ucastnici pfenaseli vahu z
jedné koncetiny na druhou, simuluje dynamiku a rytmus zahrnujici pohyblivost a
agilitu.

2) Klus na misté (1 min.): Tento cvik byl zaméren na aktivaci dolnich koncetin a zvyseni
srdecni frekvence, jedna se o zakladni pohybovou dovednost bez vétsi koordinacni
ndroénosti

3) Ukrok a zpét vpravo (30 s) a vlevo (30 s): Tato aktivita simulovala pohyby pfi chytani
odrazeného micku od stény, ¢imz byla procvicovana lateralni mobilnost a

rovnovaha (Obrazek 14).
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Obrazek 14

Ukrok stranou a zpét (archiv autora)

4) Napodobeny hod a chytani obéma hornimi konéetinami na jedné dominantni dolni
koncetiné (30 s) a jedné nedominantni dolni koncetiné (30 s): Tento cvik se
zaméroval na koordinaci a rovnovdhu pfi stani na jedné koncetiné, pficemz
napodoboval hazeni a chytani tenisového micku.

5) Kliky o sténu (1 min.): Zahrnuti tohoto cviku mélo za cil aktivovat horni koncetiny,

avsak bez tézsich silovych narokd, které se pfi intervenci pomoci tenisovych mick(

neobjevuji (Obrazek 15).

Obrazek 15

Kliky o sténu (archiv autora)

6) Preslap krok vpred a zpét levou a pravou dolni koncetinou (1 min.): Toto cviceni
pfipominalo pohyby pfi driblingu dlani, podporujici koordinaci a flexibilitu v

pohybu.
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7) Drepy/podrepy s dominantni horni koncetinou v pfedu (1 min.) a s nedominantni
horni koncetinou v predu (1 min.): Tyto cviky mély za ukol napodobovat dynamiku
chytani mickl u nize poloZenych cil(, kde je potfeba efektivné se sklanét, respektive

dostat do nizsi pozice a udrZovat stabilni postoj (Obrazek 16).

Obrazek 16

Drepy/podrepy s horni koncetinou v predu (archiv autora)

4.3 Statistické zpracovani dat

Pro Ucely zpracovani vysledkl jednotlivych méreni byly nejprve data zaznamenany do
datové matice v programu Microsoft Excel. Pro ndasledné statistické analyzy byl pouzit
specializovany statisticky software IBM SPSS Statistics. Charakteristiky polohy, jako je primér,
smérodatnd odchylka, minimum a maximum, byly vyuZity k popisu normdlné rozloZenych
proménnych, zatimco pro nenormalné rozloZzené proménné byly pouZity charakteristiky, jako je
medidn, mezikvartilovy rozptyl, minimum a maximum.

V ramci statistické analyzy byla nejprve provedena kontrola normality distribuce
proménnych pomoci Shapiro-Wilkova testu. Pfi hodnoté signifikance mensi nez 0,05 byla
normalita distribuce zamitnuta.

V pripadé, Ze data nevykazovala normalni rozdéleni, byl k porovnani skupin pouzit
neparametricky Friedman(v test. V situacich, kdy byly zjistény statisticky vyznamné rozdily,
nasledovala analyza pomoci Bonferroniho post-hoc testu pro identifikaci konkrétnich skupin
mezi kterymi existuji rozdily. Hodnoty p-hodnot byly korigovany Bonferroniho korekci.

Pokud bylo potvrzeno normalni rozdéleni nékteré z proménnych, aplikoval se pro

testovani vyznamnosti rozdil( test ANOVA pro opakovana méfeni (one-way repeated measures
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ANOVA), nasledovany Tukeyho HSD post-hoc testem pro detailni analyzu rozdild mezi

jednotlivymi skupinami.
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5 VYSLEDKY

5.1 Vysledky k hypotéze Hol

Hol: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily ve skére (Score) hracd mezi jednotlivymi typy
predchoziho cviéeni u testd Detection, Decisionshot/speed, Spidershot/speed,
Microshot/speed, Spidershot/precision a Spheretrack90/standard.

Detection

Na zakladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil
ve Score u Detection testu x?(2)=2,336, p=0,311. RozloZeni dat pro danou proménou u testu

Detection je vidét v Grafu 1 a Tabulce 2.

Graf 1

Medidn proménné Score u testu Detection podle typu intervence
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Tabulka 2

Hodnoty proménné Score u testu Detection podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max

NS 70042 6540 47123 73633
HR 69913 4246 47631 74498
B 69644 6957 48571 74913

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narastu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi

micky
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Decisionshot/speed

Na zakladé Friedmanova testu byl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil ve
Score u Decisionshot/speed testu ¥3(2)=7,267, p=0,026. Post hoc test ukdzal, Ze intrvence
koordinac¢niho cviceni s tenisovymi micky méla signifikantné horsi hodnotu Score v porovnani
sintervenci k narustu tepové frekvence (p=0,043, Tabulka 4). RozloZeni dat je zndzornéno

v Grafu 2 a Tabulce 3.

Graf 2

Medidn proménné Score u testu Decisionshot/speed podle typu intervence
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Tabulka 3

Hodnoty proménné Score u testu Decisionshot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max

NS 70842 9258 54026 82252
HR 72122 11366 53153 82641
B 62496 4036 59487 85095

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narlstu tepové frekvence, TB — koordinacni cviceni s tenisovymi

micky
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Tabulka 4

Diference Score u testu Decisionshot/speed podle typu intervence

Skupina  z P Adj. p.

TB-NS 0,258 0,796 1,000
TB-HR 2,453 0,014 0,043
NS-HR -2,195 0,028 0,085

Pozn. z — z skére, p — p-hodnota, Adj. p — upravena hodnota p, NS — Bez specifického rozcviceni, HR —

Cviéeni k nardstu tepové frekvence, TB — Koordinaéni cvi€eni s tenisovymi micky

Spidershot/speed
Na zakladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil
ve Score u Spidershot/speed testu x%(2)=4,200, p=0,112. Rozlozeni hodnot proméné pro tento

test je zndzornéno v Grafu 3 a Tabulce 5.

Graf 3

Medidn proménné Score u testu Spidershot/speed podle typu intervence
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Tabulka 5

Hodnoty proménné Score u testu Spidershot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max

NS 68935 9340 57756 85731
HR 70583 8806 50259 87115
TB 69400 5917 56510 87115

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cvieni k narlstu tepové frekvence, TB — koordinacni cviceni s tenisovymi

migky

Microshot/speed

Na zakladé repeated measure ANOVY byl mezi intervencemi identifikovan signifikantni
rozdil ve Score u Microshot/speed testu F(2)=5,988, p=0,007. Post hoc test ukazal, signifikantné
vySsi hodnoty Score v porovnani intervence bez specifického rozcviceni a koordinacniho cviceni
s tenisovymi micky (p=0,040, Tabulka 7) i cviceni k nardstu tepové frekvence (p=0,004, Tabulka

7). RozloZeni dat viz Graf 4 a tabulka 6.

Graf 4

Priimérnd hodnota proménné Score u testu Microshot/speed podle typu intervence
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Tabulka 6

Hodnoty proménné score u testu Microshot/speed podle typu intervence

Intervence Primér SD Min Max

NS 65294 7277 45633 85731
HR 61268 6887 45154 78838
B 61557 9084 47151 81761

Pozn. SD — smérodatna odchylka, Min — minimum, Max — maximum

Tabulka 7

Diference Score u testu Microshot/speed podle typu intervence

Skupina MD SE p Cl 95%

LB UB
NS-HR 4026,233 1146,851 ,004 1112,191 6940,276
HR-TB -288,500 1031,295 1,000 -2908,926  2331,926
TB-NS -3737,733  1415,162  ,040 -7333,529  -141,937

Pozn. MD — prdmérny rozdil mezi intervencemi, SE — standardni chyba rozdilu primérd, p — p-hodnota, Cl
95% — konfidencni interval, LB — dolni hranice Cl, UB — horni hranice Cl, NS — bez specifického rozcviceni,

HR — cviceni k narustu tepové frekvence, TB — koordinacni cviceni s tenisovymi micky

Spidershot/precision

Na zakladé Friedmanova testu byl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil ve
Score u Spidershot/precision testu x?(2)=20,067, p=0,001. Post hoc test ukazal signifikantné vyssi
hodnoty Score uintervence bez specifického rozcviceni oproti koordinacnimu cviceni
s tenisovymi micky (p=0,001, Tabulka 9) i cviceni k narlstu tepové frekvence (p<0,001, Tabulka

9). RozloZeni hodnot viz Graf 5 a Tabulka 8.
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Graf 5

Medidn proménné Score u testu Spidershot/precision podle typu intervence
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Tabulka 8

Hodnoty proménné Score u testu Spidershot/precision podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max

NS 70401 10111 58924 85449
HR 64172 7843 57484 80211
B 66038 3083 57550 76977

Pozn. Med — median, IQR — mezivartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez specifického

rozcviceni, HR — cvi¢eni k narlstu tepové frekvence, TB — koordinaéni cvieni s tenisovymi micky

Tabulka 9

Diference Score u testu Spidershot/precision podle typu intervence

Skupina  z p Adj. p.
HR-TB -0,258 0,796 1,000
HR-NS 4,002 <0,001 <0,001

TB-NS 3,744 <0,001 0,001

Pozn. z — z skére, p — p-hodnota, Adj. p — upravena hodnota p, NS — Bez specifického rozcviceni, HR —

Cviceni k narastu tepové frekvence, TB — Koordinacni cviceni s tenisovymi micky

Spheretrack90/standard
Na zdkladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil
ve Score u Spheretrack90/standard testu x%(2)=2,867, p=0,239. RozloZeni hodnot je

zaznamenano v Grafu 6 a Tabulce 10.
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Graf 6

Medidn proménné Score u testu Spheretrack90/standard podle typu intervence
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Tabulka 10

Hodnoty proménné Score u testu Spheretrack90/standard podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max

NS 90407 13296 67110 104622
HR 88212 12642 71460 105819
B 89754 13793 71570 106954

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cvic¢eni k narlstu tepové frekvence, TB — koordinacni cviceni s tenisovymi

micky

Na zdkladé signifikantnich rozdill ve Score u Decisionshot/speed testu (p=0,026)
Microshot/speed testu (p=0,007), a Spidershot/precision testu (p=0,001) mezi skupinami lze

zamitnout nulovou hypotézu Hol.

5.2 Vysledky k hypotéze Ho2

Ho2: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily v reakénim ¢ase (Reaction Time) hrac¢d mezi
jednotlivymi typy pfedchoziho cviéeni u testl Detection, Decisionshot/speed, Spidershot/speed,
Microshot/speed, Spidershot/precision.

Detection
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Na zakladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil
v proménné Reaction Time u Detection testu x%(2)=3,267, p=0,195. Znazornéni rozloZeni hodnot

je v Grafu 7 a Tabulce 11.

Graf 7

Medidn proménné Reaction Time u testu Detection podle typu intervence
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Tabulka 11

Hodnoty proménné Reaction Time u testu Detection podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 191 123 117 512
HR 186 38 106 498
B 194 49 133 481

Pozn. Med — median, IQR — mezivartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez specifického

rozcviceni, HR — cvi¢eni k nardstu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi micky

Decisionshot/speed
Na zdkladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil v
proménné Reaction Time u Decison/speed testu x3(2)=5,193, p=0,075. RozloZeni dat viz Graf 8 a

Tabulka 12.
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Graf 8

Medidn proménné Reaction Time u testu Decisionshot/speed podle typu intervence
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Tabulka 12

Hodnoty proménné Reaction Time u testu Decisionshot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 422 36 319 494
HR 407 50 336 617
B 401 40 255 779

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cvic¢eni k narlstu tepové frekvence, TB — koordinacni cviceni s tenisovymi

micky

Spidershot/speed

Na zdkladé Friedmanova testu byl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil
v proménné Reaction Time u Spidershot/speed testu x(2)=6,153, p=0,046. RozloZeni hodnot
reakéniho ¢asu pro tento test je v Grafu 9 a Tabulce 13. Pfi post-hoc analyze a Bonferroniho
korekci vsak nebyla prokdzdna statisticka vyznamnost rozdilu v reakénim ¢ase mezi jednotlivymi

intervencemi (Tabulka 14).
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Graf 9

Medidn proménné Reaction Time u testu Spidershot/speed podle typu intervence
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Tabulka 13

Hodnoty proménné Reaction Time u testu Spidershot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 370 84 265 647
HR 368 50 296 568
B 379 19 164 534

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narlstu tepové frekvence, TB — koordinacni cviceni s tenisovymi

micky

Tabulka 14

Diference Reaction Time u testu Spidershot/speed podle typu intervence

Skupina  z P Adj. p.

HR-NS 2,130 0,033 0,099
HR-TB -2,130 0,033 0,099
NS-TB 0,000 1,000 1,000

Pozn. z — z skére, p — p-hodnota, Adj. p — upravena hodnota p, NS — Bez specifického rozcviceni, HR —

Cviceni k narastu tepové frekvence, TB — Koordinacni cviceni s tenisovymi micky
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Microshot/speed
Na zakladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil v
proménné Reaction Time u Microshot/speed testu x?(2)=3,647, p=0,161. RozloZeni hodnot

proménné je znazornéo v Grafu 10 a Tabulce 15.

Graf 10

Medidn proménné Reaction Time u testu Microshot/speed podle typu intervence
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Tabulka 15

Hodnoty proménné Reaction Time u testu Microshot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 312 104 217 617
HR 311 35 266 705
B 331 39 265 595

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narlstu tepové frekvence, TB — koordinacni cviceni s tenisovymi

micky

Spidershot/precision
Na zakladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil v
proménné Reaction Time u Spidershot/precision testu x%(2)=2,467, p=0,291. RozloZeni hodnot

Reaction Time pro test Spidershot/precision je zaznamenano v Grafu 11 a Tabulce 16.
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Graf 11

Medidn proménné Reaction Time u testu Spidershot/precision podle typu intervence

700 612 617
600

500
400
300
200
100

549

Reaction Time (ms)

bez specifického  cviceni k narlstu koordinacni cviceni
rozcviceni tepové frekvence s tenisovymi micky

Intervence

Tabulka 16

Hodnota proménné Reaction Time u testu Spidershot/precision podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 612 167 296 688
HR 617 49 307 684
TB 549 186 320 677

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narastu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi

micky

| pres zjisténi signifikantnich rozdil(i v Reaction Time u Spidershot/speed testu (p=0,046)
neni mozné zamitnout nulovou hypotézu Hy2. Pfi post-hoc analyze a Bonferroniho korekci
nebyla prokdzana statistickd vyznamnost rozdilu v reakénim case mezi jednotlivymi

intervencemi.
5.3 Vysledky k hypotéze Ho3

Ho3: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily v presnosti (Accuracy) hracd mezi
jednotlivymi typy predchoziho cvideni u testl Decisionshot/speed, Spidershot/speed,
Microshot/speed a Spidershot/precision.

Decisionshot/speed
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Na zakladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil v
proménné Accuracy u Decisionshot/speed testu y%2)=5,248, p=0,073. Hodnoty jsou zndzornény

v Grafu 12 a Tabulce 17.

Graf 12

Medidn proménné Accuracy u testu Decisionshot/speed podle typu intervence
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Tabulka 17

Hodnoty proménné Accuracy u testu Decisionshot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 422 36 319 494
HR 407 50 336 617
B 401 40 255 779

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narastu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi

micky

Spidershot/speed
Na zdkladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil v
proménné Accuracy u Spidershot/speed testu xy3(2)=2,467, p=0,291.V Grafu 13 a Tabulce 18 jsou

znazornény hodnoty této proménné v ramci testu Spidershot/speed.
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Graf 13

Medidn proménné Accuracy u testu Spidershot/speed podle typu intervence
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Tabulka 18

Hodnoty proménné Accuracy u testu Spidershot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max

NS 0.899 0.053 0.804 0.971
HR 0.890 0.037 0.787 0.975
B 0.859 0.102 0.798 1.000

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez

specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narlstu tepové frekvence, TB — koordinacni cviceni s tenisovymi

micky

Microshot/speed

Na zadkladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil v

proménné Accuracy u Microshot/speed testu x%*2)=4,222, p=0,121. Hodnoty proménné

Accuracy jsou znazornény v Grafu 14 a Tabulce 19.

66



Graf 14

Medidn proménné Accuracy u testu Microshot/speed podle typu intervence
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Tabulka 19

Hodnoty proménné Accuracy u testu Microshot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max

NS 0.870 0.088 0.810 0.981
HR 0.888 0.058 0.825 0.984
B 0.923 0.089 0.850 0.971

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narastu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi

micky

Spidershot/precision

Na zakladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil v
proménné Accuracy u Spidershot/precision testu xy%(2)=2,974, p=0,226. Hodnoty pFesnosti pro
test Spidershot/precision v ndvaznosti na jednotlivé intervence jsou znazorénny v Grafu 15 a

Tabulce 20.
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Graf 15

Medidn proménné Accuracy u testu Spidershot/precision podle typu intervence
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Tabulka 20

Hodnoty proménné Accuracy u testu Spidershot/precision podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max

NS 0.892 0.071 0.842 0.991
HR 0.892 0.117 0.770 1.000
B 0.874 0.088 0.738 1.000

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narastu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi

micky

Hypotéza Ho3 je tedy pfijata, jelikoz u Zadného z testl nebyl prokazan statisticky

vyznamny rozdil v hodnoté Accuracy u jednotlivych intervenci.

5.4 Vysledky k hypotéze Ho4

Ho4: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily v poctu stiel (Total Shots) hracli mezi
jednotlivymi typy predchoziho cvideni u testl Decisionshot/speed, Spidershot/speed,
Microshot/speed a Spidershot/precision.

Decisionshot/speed

Na zadkladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi signifikantni rozdil v Total Shots u
Decisionshot/speed testu x3(2)=4,353, p=0,113. RozloZeni dat je zobrazeno v Grafu 16 a Tabulce
21.
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Graf 16

Medidn proménné Total Shots testu Decisionshot/speed podle typu intervence
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Tabulka 21

Hodnoty proménné Total Shots testu Decisionshot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 164 34 92 234
HR 160 23 118 234
B 144 40 114 222

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narastu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi

micky

Spidershot/speed

Na zdkladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi signifikantni rozdil v Total Shots
Spidershot/speed testu xy42)=4,588, p=0,101. RozloZeni dat je zobrazeno v Grafu 17 a tabulce
22.
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Graf 17

Medidn proménné Total Shots testu Spidershot/speed podle typu intervence
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Tabulka 22

Hodnoty proménné Total Shots testu Spidershot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 175 29 103 226
HR 176 20 125 225
B 170 18 119 223

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narastu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi

micky

Microshot/speed

Na zakladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi signifikantni rozdil v Total Shots u
Microshot/speed testu x%(2)=1,126, p=0,569. RozloZeni dat je zndzornéno v Grafu 18 a Tabulce
23.
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Graf 18

Medidn proménné Total Shots testu Microshot/speed podle typu intervence
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Tabulka 23

Hodnoty proménné Total Shots testu Microshot/speed podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 193 58 125 253
HR 213 40 117 251
B 199 27 107 253

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narastu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi

micky

Spidershot/precision

Na zadkladé Friedmanova testu byl mezi intervencemi identifikovan signifikantni rozdil v
Total Shots u Spidershot/precision testu x%2)=25,765, p<0,001. Post hoc test ukdzal
signifikantné vyssi hodnoty Total Shots u cvi¢eni s tenisovymi micky oproti cvi¢eni k nardstu
tepové frekvence (p = 0,011, Tabulka 25) i kontrolni intervenci bez specifického rozcvié¢eni (p <

0,001, Tabulka 25). RozloZeni dat je zobrazeno v Grafu 19 a Tabulce 24.
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Graf 19

Medidn proménné Total Shots testu Spidershot/precision podle typu intervence
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Tabulka 24

Hodnoty proménné Total Shots testu Spidershot/precision podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 123 85 92 219
HR 118 46 94 190
B 155 73 97 224

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narastu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi

micky

Tabulka 25

Diference Total Shots u testu Spidershot/precision podle typu intervence

Skupina  z p Adj. p.

HR-NS 2,905 0,004 0,011
HR-TB -5,035 <0,001 <0,001
NS-TB -2,130 0,033 0,099

Pozn. z — z skére, p — p-hodnota, Adj. p — upravena hodnota p, NS — Bez specifického rozcviceni, HR —

Cviceni k narastu tepové frekvence, TB — Koordinacni cviceni s tenisovymi micky

Na zakladé signifikantnich rozdild v Total Shots u testu Spidershot/precision (p<0,001)

mezi skupinami Ize zamitnout nulovou hypotézu Hod.
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5.5 Vysledky k hypotéze Ho5

Ho5: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily v primérném case straveném na cili (Average
Time ON) a v poméru presnosti na cil (On Target Ratio) mezi jednotlivymi typy predchoziho
cvi¢eni u testu Spheretrack90/standard.

Average Time ON

Na zakladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi signifikantni rozdil v Average Time
ON u Spheretrack90/standard testu x%(2)=1,400, p=0,497. Hodnoty proménné jsou znazornény
v Grafu 20 a Tabulce 26.

Graf 20

Medidn proménné Average Time ON u testu Spheretrack90/standard podle typu intervence
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Tabulka 26

Hodnoty proménné Average Time ON u testu Spheretrack90/standard podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max
NS 759 332 304 1284
HR 756 269 485 1225
B 714 342 310 1309

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez
specifického rozcvi¢eni, HR — cviceni k narlstu tepové frekvence, TB — koordinacni cviceni s tenisovymi

micky
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On Target Ratio

Na zakladé Friedmanova testu nebyl mezi intervencemi signifikantni rozdil v On Target

Ratio u Spheretrack90/standard testu x?%(2)=0,483, p=0,786. Grafické zndzornéni hodnot On

Target Ratio viz Graf 21 a Tabulka 27.

Graf 21

Medidn proménné On Target Ratio testu Spheretrack90/standard podle typu intervence
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Tabulka 27

Hodnoty proménné On Target Ratio testu Spheretrack90/standard podle typu intervence

Intervence Med IQR Min Max

NS 0.840 0.125 0.680 0.920
HR 0.810 0.102 0.730 0.910
B 0.810 0.137 0.690 0.930

Pozn. Med — median, IQR — mezikvartilovy rozptyl, Min — minimum, Max — maximum, NS — bez

specifického rozcvic¢eni, HR — cviceni k narastu tepové frekvence, TB — koordinacni cvi¢eni s tenisovymi

micky

Hypotéza Ho5 je tedy pfijata, jelikoZ u testu nebyl prokdzan statisticky vyznamny rozdil

v hodnoté Average Time On ani On Target Ratio.
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6 DISKUSE

6.1 Diskuse k metodice prace

Studie byla zaméfena na zkoumdni prfimého vlivu fyzické aktivity na herni vykon, pficemz
zjisténi by mohla byt pfimo aplikovdna v rdmci esportovych soutézi. Studie byla realizovana ve
formé crossover designu, coz zajistuje, Zze kazdy Ucastnik se Ucastni vSech intervenci a Ze poradi
intervenci je mezi Ucastniky rovnomérné rozdéleno. Tento pfistup minimalizuje potencialni vlivy
poradi a rozdilné populace na vysledky studie diky zlepSeni se v samotném testu.

Hracdi byli vybirani z komunity FPS (,first person shooter”) her kvili jejich bezprostredni
relevanci pro testované Ukoly v programu AimLabs, které simulovaly aktivity typické pro FPS hry.
AimLabs byl zvolen také z divodu mozZného nastaveni presné sensitivity mysi jako je v materské
hie hrach. Hracdi si samoziejmé nastavili na hernim zafizeni i stejné DPI (,dots per inch”), které
ale bohuZel nebylo zaznamenano. Dnes vSak vime, Ze vétsina hracd ve hife Counter-Strike 2
pouzivd DPl mezi 400-800 (Siuty, 2024). Pro testovani obdobnych parametrl u hracl jinych
hernich zanr(, napfiklad MOBA (,multiplayer online battle arena”), by bylo potfeba upravit
testovaci protokol tak, aby co nejlépe reflektoval specifika vykonu v kompetitivnim prostredi
tohoto typu her, pfipadné jinych zanra.

Méreni bylo realizovano na ,bootcampech®, coz umoznilo praci s vice hraci najednou bez
potieby individudlnich navstév, coz je v kontextu ceského esportu méné obvyklé, protoze hraci
Casto trénuji a soutézi online a nejsou fyzicky na jednom misté. Pro potieby této studie bylo
nezbytné organizovat méreni pravé béhem téchto campl, coZ umoznilo efektivni
shromazdovani dat bez nutnosti cestovani napti¢ geograficky rozptylenymi lokalitami bydlist
hraca.

Standardizované warm up protokoly v esportu zatim neexistuji, proto bylo tfeba vymyslet
vlastni warmup intervence.Cvic¢eni s tenisovymi micky, které nebyly dfive v esportovych ani
motosportovych studiich dokumentovany, byla pro tuto studii navrZena tak, aby kombinovala
razné fyzické aspekty. Tyto cvi¢eni kladou dliraz na reakci, motorickou kontrolu a koordinaci, coz
jsou klicové dovednosti pro vykon v esportech stejné jako v jinych sportovnich disciplinach.
Inspiraci pro cviceni bylo tenisové prostfedi napf. odrazeni micku od stény a jeho chytani (Mulya
& Agustryani, 2020).

Naopak, cviceni na zvySeni tepové frekvence bylo navrieno tak, aby obsahovalo
komplexni télesnou aktivaci. Hlavnim cilem bylo simulovat pohybové vzorce spojené s
predchozimi cviky s tenisovymi micky, ale s omezenim koordinacni narocnosti, aby se dosahlo

celkové fyzické stimulace.
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Pro ucely této studie byli vybrani profesionalni a poloprofesiondlni hraci, pricemz tato
volba byla motivovana predevsim snahou zajistit relevanci zjisténi v kontextu soutézniho hrani.
Zaroven se predpoklada, ze tito hrdci disponuji pokrocilymi dovednostmi relevantnimi pro
testované Ukoly. Profesionalni a semi-profesiondlni hraci jsou u nds také méné castym

predmétem vyzkumu, i proto byla tato skupina vybrana.

6.2 Diskuse k hypotéze Hol

Hol: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily mezi tfemi intervencemi ve skoére hracl u
testll Detection, Decisionshot/speed, Spidershot/speed, Microshot/speed, Spidershot/precision
a Spheretrack90/standard.

Ve zkoumanych testech Decisionshot/speed, Microshot/speed a Spidershot/precision
byly zaznamenany statisticky vyznamné rozdily ve skére (p=0,026, 0,007 a p<0,001), hypotéza
Hol byla tedy zamitnuta. Tato zjisténi naznacuji, Ze typ pfedchoziho cviceni mize ovlivnit vykon
v testech, coZ ukazuje na moiny transfer efektl z fyzické aktivity na kognitivni a motorické
dovednosti duleZité pro esporty. V kontrastu se studii Horvatha et al. (2022), ktera poukazuje na
dlouhodobé zlepseni reaktivni obratnosti u automobilovych zavodniki po osmitydenni
intervenci se svételnymi systémy, zjisténi této studie naznacuji, ze akutni fyzickd koordinacni
aktivita mUzZe negativné ovlivnit vykon ve hfe. V testu Decisionshot/speed byl nejhorsi vykon
pozorovan pravé po koordinacnim rozcviceni, v testu Spidershot/precision a Microshot/speed
pak byly obé fyzické intervence horsi oproti kontrolnimu méreni bez intervence a dosahovaly
podobnych hodnot.

Na druhé strané, rozcvi¢eni zamérené na zvyseni tepové frekvence vedlo k nejlepsim
vysledkiim ve skére pro test Decisionshot/speed, coz miZe souviset s efektem popsanym
DiFrancisco-Donoghue et al. (2021), kde méné naroc¢na koordinacni aktivita plsobila jako forma
aktivniho odpocinku. PfestozZe studie nebyla provadéna pres vice dni, ale pouze pro jednu herni
jednotku, je mozné, Ze tento efekt akutni pohybové aktivity by se mohl projevit i v boji proti
Unavé ziskané béhem delsi doby. Specificky pro rozhodovaci slozku vykonu esportu, mlze byt
lehkd fyzicka aktivita bez koordinacni slozky prospésna. Bylo by viak potfeba zhodnotit na kolik
se takovy efekt projevi ve vysledku celého esportového zdpasu.

V pfipadé testl Spheretrack90/standard (p=0,239), Detection (p=0,311) a
Spidershot/speed (p=0,112) nebyly nalezeny zadné statisticky vyznamné rozdily, coz ukazuje na
moznou specifi¢nost vlivu rdznych typl cviéeni na rGzné aspekty vykonu v esportech. Zjisténi

naznacuiji, Ze vliv pfedchoziho cviceni na vykon v esportech je komplexni a zavisi na specifickych
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charakteristikach jednotlivych test( a typu cviceni. Tyto poznatky jsou klicové pro optimalizaci

tréninkovych protokol(, zamérenych na zlepseni specifickych esportovych dovednosti hraci.

6.3 Diskuse k hypotéze Ho2

Ho2: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily mezi tfemi intervencemi v reakénim case
hracd u testd Detection, Decisionshot/speed, Spidershot/speed, Microshot/speed,
Spidershot/precision.

Analyza prokdzala, Ze predchozi intervence neméla statisticky vyznamny vliv na reakéni
Casy ve vybranych testech Detection, Decisionshot/speed, Microshot/speed, coZ dokladaji p-
hodnoty 0,195, 0,075, 0,161 a 0,291. Tato zjisténi vSak nevedla k pfijeti nulové hypotézy Ho2,
kterd predpoklada absence vlivu intervence na zmény reakénich ¢asu.

Vyjimkou byl test Spidershot/speed, kde statistickd signifikance s hodnotou 0,046
naznacuje mozny vliv intervenci na reakéni ¢as. Tato signifikance je vSak na hranici statistické
vyznamnosti a post-hoc analyza s Bonferroniho korekci neprokazala statisticky vyznamné rozdily
mezi jednotlivymi intervencemi. Mozna pfricina tohoto vysledku mizZe byt spojena s pouzitim
Bonferroniho korekce, ktera je povaZzovana za konzervativni metodu a mizZe v dlsledku toho
snizit schopnost detekovat skutecné rozdily, zvlasté pokud jsou efekty malé. Pravdépodobné by
bylo za potrebi pouzit jinou metodu korekce pro vicendsobné porovnani. Hypotéza Ho2 byla tedy
zamitnuta. Tento ndlez vSak upozoriiuje na potfebu dalSiho zkoumani tohoto jevu, aby bylo
prokazano, v jakych pripadech urdity typ intervence mlze nebo nemuze reakéni ¢as u hraca
ovlivnit. Je mozné zvazit studii s rozSifenym vzorkem ucastnikll nebo s cilenéji navrzenymi
cvicebnimi protokoly.

Obecné Ize konstatovat, Ze vysledky naznacuji limitovany kratkodoby dopad predchoziho
cvi¢eni na reakcni ¢asy v esportovych testech. Tento zavér je opét v souladu s literaturou, ktera
uvadi, Ze zlepsSeni kognitivnich funkci v disledku fyzické aktivity u hracd je casto pozorovano az
v dlouhodobéjsim horizontu (Toth et al., 2020). Nedostatecnd intenzita nebo specificnost
cviceni, jak naznacCuje Chang et al. (2012), mohou byt stejné tak dalSim dlivodem, proc¢ nebyly
zaznamenany vyznamné vysledky v kratkodobém méritku. Studie tedy poskytuje zaklad pro dalsi
zkoumani vlivu fyzického cviceni na kognitivni a motorické schopnosti v kontextu esportld a
zdUraznuje nutnost dalsiho vyzkumu pro lepsi pochopeni téchto vztahl. Ve védecké literature
se také objevuji studie, které naznacuji mozny pozitivni vliv akutniho fyzického pohybu na snizeni
reakéniho ¢asu, nicméné tato pozorovani byla provedena béhem delSich hernich jednotek, kde
fyzicka aktivita plsobila jako aktivni pauza (DiFrancisco-Donoghue et al., 2021). Podobna zjisténi

mUlZeme srovnavat i s nékterymi studiemi z pracovniho prostredi jako je studie Wollseiffena et
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al. (2016). V této studii se zda, Ze jednorazové cviceni nedosahlo dostatecného stimulu pro
vyvoldni statisticky detekovatelné zmény v reakénim case. Stejné reakéni cCasy napfic
intervencemi ukazuji, Zze pravdépodobné cviceni nebyla dostate¢né narocnd, jinak by po
fyzickém cvic¢eni mélo dojit ke zhorSeni reakénich dob (McMorris & Keen, 1994). Nuri et al.
(2013) zkoumali reakéni ¢as pomoci Sesti senzoricko-kognitivnich testl a zjistili, Ze sportovci maji
vyssi senzoricko-kognitivni dovednosti vztahujici se k jejich specifické sportovni discipliné, avsak
zadné vyznamné rozdily v testech vizudlniho reakéniho Casu, ktery je pro esport klicovy, nebyly
zaznamenany. Nalezy z tohoto testu naznacuji, Ze reakcni ¢as, podobné jako ve vSech ostatnich
testech, je relativné rezistentni vici kratkodobym zménam zplsobenym pfedchozim cvi¢enim.
Tato konzistence muUZe poukazovat na stabilni charakteristiky reakéniho ¢asu, které nejsou
snadno modifikovatelné bez dlouhodobéjsiho nebo intenzivnéjsiho tréninku. MizZzeme tedy
konstatovat, Ze reakéni ¢asy hracd jsou predevsim vysledkem jejich dlouhodobého tréninku a
vystavovani se reakénim situacim predevsim na vizudlni stimuly (Ersin et al., 2022; Koposov et
al., 2020). Dale je patrné, Ze s narUstajici sloZitosti ukolu, napriklad kdyz jsou cile mensi nebo
kdyz je nutné rozhodnout se, ktery cil zasahnout, se reakéni ¢asy prodluzuji. Tento jev je
ilustrovan na Grafu 8 a Grafu 11. Tyto poznatky jsou v souladu s obecnymi zkusenostmi a logicky
davaji smysl v kontextu kognitivniho zpracovani informaci a motorické kontroly. Podle Hogartha
(1975) je optimalni ¢as rozhodovani konkavni funkci slozitosti Ukolu, kde relativné kratké casy
rozhodovani pro jednoduché i slozité tkoly jsou dany omezenou kapacitou zpracovani informaci.
Lidé reaguji také pomaleji, kdyZ maji za ukol zasdhnout dva cile, oproti jen jednomu cili. Kdyz
vSak maji moznost si vybrat, na kolik cilil budou reagovat, jejich rychlost reakce se neméni bez

ohledu na pocet cild (Khan et al., 2006).

6.4 Diskuse k hypotéze Ho3

Ho3: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily mezi tfemi intervencemi v presnosti
(Accuracy) u hracd v testech Decisionshot/speed, Spidershot/speed, Microshot/speed a
Spidershot/precision.

Provedena analyza dat z testd Decisionshot/speed, Spidershot/speed, Microshot/speed a
Spidershot/precision neodhalila statisticky vyznamné rozdily v presnosti stfelby mezi
jednotlivymi typy intervenci. P-hodnoty z téchto test( (0,073, 0,291, 0,121 a 0,226) ukazuji, Ze
rozdily v pfesnosti nejsou statisticky signifikantni na hladiné vyznamnosti 0,05, coz vedlo k pfijeti
nulové hypotézy Ho3.

Masterson et al. (2016) ve své studii pozorovali, Ze kardiovaskuldrni Unava muze

negativné ovlivnit schopnost Ucastnik(l pfizpUsobit se zménam v motorickych sekvencich, coz by
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mohlo naznacovat, Ze vyssi tepova frekvence by mohla ovlivnit motoricky vykon. V této studii
vSak k takovému zhorseni nedoslo, coZ naznacuje, Ze fyzické intervence pravdépodobné nebyly
dostatecné intenzivni pro vyvolani zminénych efektl. Vysledky ukazuji, Ze presnost strelby,
klicovy prvek v testech vyzadujicich jemnou motoriku a vizuadlni zaméreni, nebyla signifikantné
ovlivnéna kratkodobymi intervencemi pred testovanim. V kontextu sportu, vyzkumy jako ty od
Groslamberta et al. (1999) které ilustruji, jak fyzicky stres a tepova frekvence mohou ovlivnit
presnost stielby v biatlonu, coz by mohlo byt aplikovatelné i na esport. Studie Atasevera et al.
(2021) zkoumad vztah mezi srdecni frekvenci a presnosti stfelby u biatlonistd pfi raznych
intenzitach cviceni. Autofi zjistili, Ze nejvyssi presnost stfelby byla pozorovana pfi srdecni
frekvenci 70 % ve srovnani s ostatnimi testovanymi intenzitami. Studie naznacuje, ze udrzovani
srdecni frekvence v tomto rozmezi by mohlo zlepsit presnost stielby v biatlonu. Je moziné
odhadovat, zZe hrdaci esportu by také mohli mit optimalni hladinu srdecni frekvence, pfi které by
jednotlivé komponenty esportového vykonu byly lepsi nez jiné, pfipadné by pro kazdého
sportovce existovala hladina optimalniho vykonu. Jiz vime, Ze zjisténi studii naznacuiji, ze aktivita
v esportu muzZe zvysit aktivaci sympatického nervového systému. Hrani her Zanru FPS vedlo
podle Sousy et al. (2020) k vétsi zméné srdecniho tepu a zvyseni systolického krevniho tlaku ve
srovnani s jinymi hernimi tituly. Zapasové stresové prostredi by pak jednoznacné mélo znamenat
zhorseni, napt. pravé v presnosti, protoZe je mozné, Ze hrac v takovych podminkach bude mimo
svou ,komfortni“ zénu, své optimalni srdecni frekvence. Pro dalsi vyzkum lze tedy doporucit i

sledovani srdecni frekvence béhem rozcviceni a samotnych testa.

6.5 Diskuse k hypotéze Ho4

Hod: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily mezi tfemi intervencemi v celkovém poctu
stfel (Total Shots) u hracud v testech Decisionshot/speed, Spidershot/speed, Microshot/speed a
Spidershot/precision.

V testech Decisionshot/speed, Spidershot/speed a Microshot/speed nebyly
identifikovany statisticky vyznamné rozdily ve zménach poctu stfel v zavislosti na typech
predchozi intervence, jak indikuji p-hodnoty 0,113, 0,101 a 0,569. Tyto vysledky naznacuji, Ze
predchozi cviceni nemélo vyznamny dopad na pocet strel v téchto testech.

Naopak, ve testu Spidershot/precision byl zaznamenan statisticky vyznamny rozdil v poétu
stfel mezi rGznymi typy cviceni, s p-hodnotou <0,001. Tento ndlez naznaduje vyznamny vliv
predchoziho cvi¢eni na celkovy pocet stiel ve vysoce presnostnich testech, coz vedlo k zamitnuti
nulové hypotézy Hod. Konkrétné bylo zaznamenano mnohem vice stfeleckych pokusd u

koordina¢niho cvieni oproti intervenci na zvySeni tepové frekvence (p<0,001) a také vice
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stfeleckych pokust u kontrolni intervence oproti intervenci na zvyseni tepové frekvence
(p=0,011).

Existuje vSak moznost softwarové chyby, protoze i pfes zvySeny pocet strel u
koordinacniho cviceni, ktery by typicky znamenal bud'zlepseni nebo zhorseni skére pfi zachovani
podobné presnosti, k podobnym zméndm ve skdre nedoslo. Vzhledem k tomu, Ze software je
stale ve fazi beta testovani, je mozné, Ze v den méreni doslo k chybé v pfepoctu ostatnich metrik
na skére, coz mohlo ovlivnit celkové vysledky.

Pokud interpretujeme zvySeny pocet strel jako vysledek vlivu koordinaénich cviceni, mlze
to naznacovat nadmérnou aktivaci zplsobenou pfilis intenzivnim stimulem. Tato nadmérna
aktivace by teoreticky mohla vést ke zhorseni koncentrace a presnosti. V této studii vsak neni
mozné jednoznacné urcit, zda k poklesu téchto proménnych opravdu doslo. Proto je nutny dalsi
vyzkum pro ovéreni téchto predpokladu.

Vysledky z testu Spidershot/precision naznacuji, ze koordinacni cvi¢eni s tenisovymi
micky, které vedlo ke zvySeni poctu strel, mQze byt ucinnéjsi pro discipliny, které vyZaduji vyssi
miru aktivace, u kterych nevadi, ze by mohlo dojit ke snizeni presnosti. Na zakladé téchto
informaci lze koordinacni cvi¢eni doporucit pro zlepSeni miry aktivace napt. pro hrace, ktefi maji
na zacdtku zapasu obtize dostat se do tempa. Naopak, pro hrace, ktefi jsou asto premotivovani,
by méla byt zvdZena spiSe mirna forma fyzické aktivace bez koordinacné naro¢nych pohybd,

nebot tyto mohou negativné ovlivnit pfesnost a koncentraci.

6.6 Diskuse k hypotéze Ho5

Ho5: Neexistuji statisticky vyznamné rozdily mezi tfemi intervencemi v pridmeérném case
strdveném na cili (Average Time ON) a v poméru presnosti na cil (On Target Ratio) u hract v
testu Spheretrack90/standard.

Vysledky analyz pro obé proménné, Average Time ON (p=0,497) a On Target Ratio
(p=0,786), neprokazaly statisticky vyznamné rozdily mezi jednotlivymi typy pfedchoziho cviceni.
Tyto zjiSténi naznacuji, Ze pfedchozi cviceni neovliviiuje priimérny cas straveny na cili ani pomér
presnosti na cil, coZ vede k pfijeti nulové hypotézy Ho5. Na zakaldé vysledk( této prace se neda
doporudit pohybova aktivita jako vhodnd forma aktivace pro esportové ukony vyzadujici

dovednost sledovat pomoci mysi pohybujici se cil.
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6.7 Diskuse k hlavnimu cili

Hlavni cil prace bylo porovnat okamzity vliv tfi rozdilnych typl intervenci (koordinacni
cviceni oko-ruka, cviceni zamérené na zvySeni tepové frekvence, absence fyzického rozcviceni)
na herni vykon hracua FPS (,first person shooter”) her.

Studie analyzovala vliv rdznych typ( fyzickych intervenci na esportovy vykon v ramci
vybranych testll zamérenych na rychlost, presnost, rozhodovani, reakéni ¢asy a dovednost
sledovani cile pomoci mysi. Byly identifikovany statisticky vyznamné rozdily v jednotlivych
vykonech, které byly ovlivnény typem predchozi intervence, coZ naznacuje transfer efektl z
fyzické aktivity na kognitivni a motorické schopnosti relevantni pro esporty.

Specificky, rozcviceni zamérené na zvyseni tepové frekvence prokazalo nejlepsi vysledky
ve skére pro Decisionshot/speed, coZ by mohlo byt vysvétleno jako efekt aktivniho odpocinku,
podporujiciho psychomotorickou regeneraci a pfipravenost (DiFrancisco-Donoghue et al.,
2021). Naopak intenzivnéjsi koordinacni aktivity s tenisovymi micky mély negativni dopad na
vykon v testech Microshot/speed a Spidershot/precision, coz naznacuje, ze mohou indukovat
docasnou Unavu nebo rozptyleni, coz je nezadouci v situacich vyzadujicich rychlé ale presné
reakce.

Na hranici vyznamnosti mélo rozcviceni na zvySeni tepové frekvence nejlepsi vysledky
v reakénim case u testu Spidershot/speed a koordinaéni cviceni se i vtomto testu jevilo jako
nejméné vhodné. Tento efekt vSak nebyl dostatecné podloZzen v disledku poutziti konzervativni
post-hoc analyzy, coZ naznacuje potrebu dalSiho zkoumani s alternativnimi metodami korekce.
V kombinaci se sledovanim vysledkl Score, které nebylo u zadné intervence vyrazné horsi
mUlzeme doporucit mirné rozcviceni pro zvyseni tepové frekvence pred hranim pro typ ukoll
vyZzadujicich rychlou reakci a rozhodovani.

V ramci presnosti stfelby a poctu strel nebyly identifikovany statisticky vyznamné rozdily
vétsiny intervenci, s vyjimkou testu Spidershot/precision, kde byl prokazan vliv koordinaéniho
cviceni na pocet strel, ktery byl u této intervence vyssi . To ukazuje, Ze koordinacni aktivity
s tenisovymi micky mohou plsobit ve smyslu vys$si aktivace, ktera se ale pro presnostni tkoly
jevi jako méné vhodna.

Na zakladé téchto zjisténi Ize tedy doporucit zaclenéni mirnych pohybovych aktivit, jako
je lehké rozcviceni pro zvyseni tepové frekvence, jako efektivni pfipravu na esportové soutéze,
kde je poZadovdana rychla reakce a rozhodovani. Intenzivni koordinacni cviceni by naopak mélo
byt omezeno nebo planovéno s dostateénym ¢asem na regeneraci pred esportovymi Ukony, aby

se predeslo negativnim dopadidm na vykon.
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Otéazkou zUstava, jak by se aktivni zarazeni rutiny, napf. cvi¢eni s tenisovymi micky které
mlzZeme nékdy vidat v jinych sportech, projevilo pfi offline turnajich, kde mlze u hrach
nastupovat zvysend nervozita. Wang (2006) uvadi, ze klicem k ovladani soutézni uzkosti pod
tlakem je vyvinout efektivni strategii zaméreni pozornosti pied soutézi. Méteni herniho vykonu
pod tlakem kompetitivniho prostfedi by mohlo odhalit rozdilné vysledky, zvlasté v pripadé
pravidelného zafazovani cvi¢eni do predzapasového programu.

Vysledky této studie poskytuji dilezité poznatky pro fyzioterapeuty a trenéry pracujici s
esportovymi hraci, kde spravné nacasovani a typ pohybové aktivity mohou klicové ovlivnit
vykon. Nicméné, pro podrobnéjsi doporuceni a optimalizaci intervenci je zapotrebi dalSich
vyzkum( s vétSim poctem uUcastnikld a delsim sledovacim obdobim. Studie odhaluje, Ze i kdyz
nékteré aspekty herniho vykonu mohou byt ovlivnény akutnim cvicebnim protokolem, jiné

zUstavaji nezménéné.

6.8 Limity prace

Cvicebni protokoly a intenzita: Studie mozna nepoutzila dostatecné cilené nebo intenzivni
tréninkové protokoly, které by meéfitelné ovlivnily herni vykon. Standardizované warmup
protokoly zatim v esportu neexistuji.

Sensitivita méreni: MoZnd nedostatecnd sensitivita méficich metod mohla pfispét k
nedetekovani jemnych zmén v hernim vykonu vyvolanych cvi¢enim. Program Aimlabs i pres
detailni rozdéleni sledovanych parametrd nékteré hodnoty zaokrouhluje a neukazuje je v pfesné
hodnoté, v celkovém dlsledku pak muZe zplsobit, Ze nékteré namérené parametry
neodpovidaji parametrlim ostatnim a jemné zmény v nich nemusi byt odhaleny. Program neni
tedy zatim prokdazan jako reliabilni a validni.

Charakteristika vyzkumného vzorku: V ramci prace nebyly detailnéji zdokumentovany
popisné charakteristiky vyzkumného vzorku, jako jsou vyska, vdha a index télesné hmotnosti
(BMI) ucastnika. Také nebyly zaznamendny informace o tom, jak dlouho Ucastnici hru aktivné
hraji, ani jak dlouho pusobi na profesionalni ¢i poloprofesiondlni drovni.

Dalsi proménné: Nebyly monitorovany proménné jako psychicky stav hracd, kvalita jejich
spanku, coZ jsou faktory ovliviiujici vykon. Psychicky stav hra¢d mohl vyznamné ovlivnit vysledky
méreni. Psychicky a mentaini stav hracl stejné tak jejich spankovy rezim, ktery se totiz podle
nékterych studii ukazuje jako duleZity pro vykon v esportu (Moen et al., 2022). Lee et al. (2021)
také naznacuji, Ze nepravidelny spankovy rezim je spojen s vyssimi hodnotami deprese u hracu

a ukazuje, Ze Spatny spanek muizZe negativné ovlivnit naladu a potencialné i vykon.
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Herni periferie a nastaveni systému: Nezkoumany byly moZné vlivy hernich periferii a
nastaveni systému, coZz muizZe ovlivnit individudlni vysledky. Toto zohlednéni hardwaru
pouzivaného hradije také dalezité, nebot jak uvadéji Ke a Wagner (2019), periferie pfizpisobené
preferencim hrace (velikost, tvar, typ a citlivost mysi pro testovani v této praci) mohou zlepsit
herni zazitek a vykon. Podobné, Szafran a Plechawska-Wéjcik (2023) a Claypool et al. (2020)
poukazuji na to, jak nastaveni grafiky a technické zpozdéni ovliviiuji herni vysledky. Ideaini by
tedy bylo béhem celého testovani sledovat FPS (pocet snimki za sekundu), jestli nedoslo k jejich
nahlému snizeni a zaseku testu, ktery by pak také méreni negativné ovlivnil. Pfipadné by také
bylo dobré zaznamenat presné nastaveni vizudlniho vzhledu testu véetné rozliSeni a poméru
stran zobrazeni hry.

Betaverze testovaciho program: Testovaci program Aimlabs je pordd v oteviené beta
testovaci verzi a je moina jeho vyssi chybovost pfi zaznamenavani vysledkd a v presném

nastaveni citlivosti mysi jako ve vlastni he, ze které byli hraci vybirani.
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7  ZAVERY

Esport jako disciplina zaZziva nebyvaly rozvoj, a tato prace ptispiva k hlubSimu pochopeni
vztahu mezi fyzickou aktivitou a hernim vykonem hrac. Cilem prace bylo prozkoumat, jak rizné
typy fyzickych intervenci ovliviiuji vykon esportovci v testech zamérenych na rychlost, presnost,
rozhodovani a dalsi kognitivni a motorické dovednosti, které jsou pro esport klicové.

Prace zjistila, Ze fyzicka aktivita m(Ze mit pozitivni i negativni dopad na esportovy vykon
v zavislosti na typu a nejspiS i intenzité intervence. Bylo zjisténo, Ze lehkd rozcvicka zvysujici
tepovou frekvenci mizZe pred soutéZemi zlepsit rychlost rozhodovani, coz bylo demonstrovano
na vysledcich testu Decisionshot/speed. Naopak, intenzivni koordinacni cviceni provedené
kratce pred vykonem muZe hrace pretiZit a negativné ovlivnit jejich vykon v testech vyZzadujicich
vysokou presnost a rychlou reakci, jak bylo vidét u testll Microshot/speed a
Spidershot/precision.

Tato studie také poukdzala na potiebu dalsiho vyzkumu, ktery by se zaméfil na
dlouhodobéjsi ucinky fyzickych intervenci a na jejich specifické nastaveni pro rdzné typy
esportovych disciplin. Lze doporucit, aby budouci vyzkumy zahrnovaly $irsi spektrum Gcastnik(
a delsi sledovaci obdobi, aby bylo mozZné |épe generalizovat zjisténé efekty.

Vysledky této diplomové prdce pfinaseji cenné poznatky pro trenéry, fyzioterapeuty a
samotné hrace, jak efektivné integrovat fyzickou pfipravu do esportového tréninku. Prace
ukazala, Ze spravné nacasovana a adekvatné zvolena fyzicka aktivita mGze prispét k optimalizaci
herniho vykonu a celkové pohody hrac.

Nalezené dlkazy také oteviraji nové moznosti pro integraci fyziologickych a kognitivnich
aspektd tréninku do rutin profesionalnich esportovct, ¢imz se rozsifuje pohled na esport nejen
jako na mentalni, ale i jako na fyzickou disciplinu, kterd vyzaduje komplexni pfistup v pfipravé
hraca.

Vzhledem k rostouci popularité a profesionalizaci esportl m(iZze vyzkum fyzické pfipravy
esportovcl prispét k lepSimu porozuméni toho, jak by méli byt hraci pripravovani na vyzvy
modernich elektronickych sportll. Tato prace prinasi urcité poznatky, které by mohly byt vyuzity

v budoucich studiich a poukazuje na vyznam multidisciplinarniho pfistupu ve vyzkumu esportu.
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8 SOUHRN

Popularita esport( rychle roste a s ni i zdjem o vyzkumy, které by mohly prispét k lepSimu
porozuméni toho, jak fyzicka ptiprava ovliviiuje vykon hracl. Tato diplomova prace se zaméfuje
na vliv rliznych typQ fyzickych intervenci na herni vykon esportovcll. Prace pfispiva k rozvoji
teoretickych znalosti v oblasti vztahl mezi pohybem a vykonem v esportu. Specificky se pak
soustfedi na testovani vlivu koordinacnich cviéeni, cviceni zaméfenych na zvySeni tepové
frekvence a kontrolnich sezeni bez pohybové intervence na rychlost, pfesnost, rozhodovaci
schopnosti a reakéni casy hracd.

Studie vyuZila randomizovaného crossover designu a zahrnula 30 muz{ ve véku 18-29 let,
ktefi jsou aktivnimi hraci hry Counter-Strike 2. Vysledky naznacuji, Ze lehké rozcviceni muze
zlepsit rychlost rozhodovani a reakéni ¢asy, zatimco intenzivni koordinacni cviceni mize kratce
pred vykonem negativné ovlivnit pfesnost a rychlou reakci. Tato zjiSténi poukazuji na potiebu
daldiho vyzkumu a zdlraznuji vyznam spravného nacasovani a typu pohybové aktivity pred
esportovymi soutéZemi. Vysledky podporuji integraci fyzické pfipravy do tréninkovych rezim{
esportovcl a zdaraziuji dileZitost multidisciplindrniho pfistupu v tomto nové se rozvijejicim

oboru.
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9 SUMMARY

The popularity of esports is rapidly increasing, along with interest in research that could
contribute to a better understanding of how physical preparation affects players' performance.
This thesis focuses on the impact of various types of physical interventions on the gaming
performance of esports athletes. It contributes to the development of theoretical knowledge in
the area of the relationship between movement and performance in esports. Specifically, it
focuses on testing the influence of coordination exercises, exercises aimed at increasing heart
rate, and control sessions without physical intervention on speed, accuracy, decision-making
abilities, and reaction times of players.

The study used a randomized crossover design and included 30 men aged 18-29 years
who are active players of the game Counter-Strike 2. The results suggest that light warm-ups
may improve decision-making speed and reaction times, while intense coordination exercises
may negatively affect accuracy and quick response shortly before performance. These findings
indicate the need for further research and highlight the importance of proper timing and type
of physical activity before esports competitions. The results support the integration of physical
preparation into the training regimes of esports athletes and emphasize the importance of a

multidisciplinary approach in this emerging field.
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11.2 Informovany

souhlas

Informovany souhlas Gi¢astnika studie

Nazev studie (projektu): Okamzity vliv pohybové intervence na herni vykon u hraci

esportu

Jméno:

Datum

narozeni:

Ugastnik byl do studie zafazen pod &islem:

Podpis

Ja, nize podepsany(4) souhlasim s mou G¢asti ve studii. Je mi vice nez 18 let.

Byl(a) jsem podrobné informovan(a) o cili studie, o jejich postupech, a o tom, co se ode
mé oc¢ekava. Beru na védomi, ze provadeéna studie je vyzkumnou ¢innosti. Pokud je
studie randomizovana, beru na védomi pravdépodobnost nahodného zafazeni do
jednotlivych skupin lisicich se provadénou intervenci.

Porozumeél(a) jsem tomu, ze svou Gcast ve studii mohu kdykoliv prerusit ¢i odstoupit.
Moje ticast ve studii je dobrovolna.

Pii zafazeni do studie budou moje osobni data uchovana s plnou ochranou divérnosti
dle platnych zakonii CR. Je zaruéena ochrana divérnosti mych osobnich dat. Pii
vlastnim provadéni studie mohou byt osobni adaje poskytnuty jinym nez vyse
uvedenym subjektim pouze bez identifika¢nich Gdaji, tzn. anonymni data pod ¢iselnym
kodem. Rovnéz pro vyzkumné a védecké acely mohou byt moje osobni udaje
poskytnuty pouze bez identifika¢nich adaju (anonymni data) nebo s mym vyslovnym
souhlasem.

Porozumél jsem tomu, Ze mé jméno se nebude nikdy vyskytovat v referatech o této

studii. Ja naopak nebudu proti pouziti vysledku z této studie.

ucastnika: Podpis fyzioterapeuta povéren¢ho touto studii:

Datum: Datum:
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11.3 Informace pro hrace

Vazeny ucastniku,

dovolte mi podékovat za Vasi ucast v naSem vyzkumu, ktery se zaméfuje na vliv pohybové

aktivity na vykon v hernim prostredi. Pro zajisténi maximalni objektivity méreni jsem pripravil

nasledujici doporuceni, ktera byste mél dodrzovat béhem pristich tii dnt:

1.
2.

Prosim, abyste pfed méfenim nekonzumoval kdvu ani energetické napoje.

Vyvarujte se naro¢né fyzické aktivity pred méfenim.

Snazte se dodrzovat konzistentni spankovy rezim, usinat a probouzet se vidy ve
stejnou dobu.

Pfed intervenci a méfenim se vyhnéte hrani, jak k rozehrati, tak i jinych her.

Tato studie se zaméfuje na okamzity vliv pohybové intervence na herni vykon hraca FPS her.

Specificky se zaméfim na to, zda zafazeni fyzického rozcvieni a cvikl na koordinaci oko-ruka
do pfedzapasového nebo predtréninkového rozeviéeni mdze zvysit herni vykon.

V teoretické ¢asti se budu vénovat popisu soucasnych tréninkovych metod v esportu, srovnani

esportu s klasickym sportem a zkoumadni vztahu mezi fyzickym cvicenim a kognitivnimi
funkcemi.

Hlavnim cilem mé prace je porovnat okamzity vliv tf¥i typ( intervence na herni vykon v FPS

hrach.

Dékuji za Vasi spolupraci a tésim se na spolecné vysledky
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