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1 UVOD

Predlozena prace se zabyva skateboardingem. Pro¢ zrovna skateboarding? ProC psat
o sportu, ktery u vétSiny lidi ani do kategorie sportt nepatii? Pravé proto! Cilem autora je
odstranit predsudky a dokdzat, Ze se nejednd pouze o zabavu poulicnich mladistvych, ale
doopravdy o sport se v§im vsudy.

K dosazeni uspéchu v tomto sportu je zapotiebi velkd trpélivost a ochota trénovat
kazdy trik 1 n€¢kolik mésic. Samotny zdkladni skateboardovy skok neboli Ollie — se miize
jevit skoro jako néco nemozného. Jezdec nemé skateboard nijak pfipevnén k noham, a pfesto
dokéze ptesnym sladénim pohybii vyskocit tak, ze mu skateboard drzi na nohou. A to je jen
ten nejjednodussi zaklad. Tato dovednost se musi dlouho a houzevnaté trénovat, aby si jezdec
tyto pohyby zautomatizoval.

Neni to ndhodou houzevnatost a trpélivost, kterou obdivujeme u trénujicich gymnastt,
pro které je kazdy pohyb neméné¢ dulezity jako pro skateboardisty? Neni to nahodou odvaha
a nasazeni, které obdivujeme u lyzate, ktery se fiti dol pfi sjezdu? A uz jste si n€kdy zkusili
sjet na skateboardu vertikalni rampu? Cenime si krasobruslaiii skékajicich mnohonasobné
rotace? A co skateboardista, ktery toci salto se dvéma vruty tfi metry nad hranou u-rampy?
Myslim si, Ze tento sport ma mnohem vyssi pohybové i psychologické naroky, nez nékteré
jiné, popularngjsi sporty. Stat se profesiondlnim skateboardistou je vysada jen velmi dobie
pohybové nadanych jedinct.

Pro svou praci jsem si vybral jednu z metod biomechanického vyzkumu a to
kinematickou analyzu pohybu. JelikoZ skateboarding v dneSni dobé neni Castym objektem
podobného vyzkumu, zvolil jsem analyzu skoku zékladniho, zvaného Ollie. Tento
skateboardovy vyskok jsem zaznamenal ve specidlné upravené biomechanické laboratofi
pomoci sedmi infrakamer (systém Vicon MX) a zpracoval v softwarovém prostiedi Vicon

Nexus a Vicon Polygon.



2 SYNTEZA POZNATKU

2.1 Historie skateboardingu
2.1.1 Struéna historie skateboardingu ve svété

Skateboarding se poprvé objevil v jizni Kalifornii v USA. Kolem roku 1950 bylo
surfarské Silenstvi v plném proudu a surfafi hledali suchou alternativu jizdy na vlnach. Tato
prvni iniciativa ur¢ila smér, modu a postoje, kterymi se mél skateboarding v nésledujicich
letech ubirat. Od roku 1959 byl na prodej prvni skateboard od firmy Roller Derby
Skateboards (Fry, 2010). Pfiblizn¢ ve stejné dobé chlapci z Rio de Janiera pfibijeli loziska ze
starych vozikd na dfevéna prkénka a sjizd¢li na nich po strmych silnickach ze Sugarloaf
Mountain (Kane, 1998).

Na pocatku 60. let popularita skateboardingu rychle rostla a i lidé, ktefi neméli nic
spole¢ného se surfovou kulturou zacali jezdit na skateboardu. Objevily se nové oblasti

skateboardingu jako napfiiklad jizda ve vypusténych bazénech (obrazek 1), slalom z kopce

a choreografie na hudbu.

S

Obrazek 1. Jizda ve vypusténém zahradnim bazénu (upraveri.o podle Chlebek, 2001).

Zacatkem 70. let upadl skateboarding do krize. Jak se mnozily nestastné pady, zranéni
na ulicich a sraZky skateboardistti s chodci, vytvofila si vetfejnost ke skateboardingu odpor.

Politici se pokusili tuto zabavu omezit zdkony a pfedpisy. Hned na to se objevilo mnoho

10



piiznivet skateboardingu, jelikoz co je zakazané je vétSinou piitazlivé (van Doren
& Pramann, 1994).

Poté se odehrdlo mnoho vyznamného pro cely dalsi vyvoj skateboardingu. Asi
Z tohoto materialu se zacala vyrabét nova skateboardova kolecka s mnohem lepsimi jizdnimi
vlastnostmi. Zajem o skateboarding se poté rapidné zvySil. Druhou nejvyznamnéjsi
skateboardovou udalosti 70. let bylo bez pochyby objeveni Ollie — vyskoku. O to se zaslouzil
Alan Gelfand roku 1978 (Cave, 2003).

Kwvtli problémtim se zdkony se na pocatku 80. let zbouralo v Americe velké mnozstvi
skateparkti. To vedlo vyznamné osobnosti jako byl Mark Gonzales, Rodney Mullen a Ray
Barbee, aby vzali své skateboardy a vydali se znovu do ulic. V t¢ dobé tak vznikl novy
skatebordovy styl zvany streetstyle. Skateboarding se stal mnohem techni¢téjSim sportem
a streetstyle ptipravil zdklady pro soucasné moderni skateboardové triky. Nova éra piinesla
obdobi velkého rozkvétu skateboardovych firem, znacek, ¢asopist a videi.

Pocatek 90. let byl jednostrann¢ zaméfen na streetstyle. Veskera pozornost firem,
medii 1 skateboardové vefejnosti byla soustfedéna timto relativné novym smérem. Jezdci
objevovali stale nové triky, vyrobci skateboardl se snaZili nalézt co nejvhodné;jsi tvar prkna,
nejlepsi konstrukce zaveést a zlepSovaly se jizdni vlastnosti koleek. Z dlouhého seznamu
vyznamnych osobnosti tohoto obdobi, bych rad uvedl jména jako Danny Way, Tom Penny,
Chriss Senn, Jamie Thomas, Bob Burnquist, Chad Muska a Eric Koston. Diky velkému
ptilivu novych jezdcl se poc¢atkem 90. let zacaly organizovat prvni mezinarodni série zavod,
které vroce 1995 vedly ke vzniku Extreme Games, dnes mnohym zndmé jako X-Games.
Diky podpote medii si skateboarding ziskal nové stoupence a v podstaté se vyvinul do podoby
jakou zname dnes.

V soucasné dobé¢ je skateboarding na jeho pomysiném vrcholu. Jezdci predvadéji své
triky na vysokych zabradlich, skd€ou desitky schodii, 1étaji do nékolikametrovych vySek. Pro
mezinarodni klani a soutézi o cenné trofeje a vysoké financ¢ni ohodnoceni — pricemoney.
Ruku v ruce s technickym progresem jezdct jde i materialni zdokonalovani. Hledaji se stale
odolnéjsi a leh¢i materidly, firmy se snazi zdokonalovat jizdni vlastnosti, absorbci otiest
i design. Skateboarding podnécuje nejen vylepSeni samotnych skateboardu, ale i obleceni, bot
a chranic. Tato symbidza mezi jezdci a technologiemi posouva hranice skateboardingu
kazdym okamzikem dal a vys. Uvidime kam az lze tato pomyslna latka posunout a jak bude
skateboarding vypadat za nékolik let (Karas & Kucera, 2004).
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2.1.2 Historie skateboardingu na tizemi CR

Prvni zpravy o novém sportovnim odvétvi se na uzemi Ceské republiky dostaly kolem
poloviny sedmdesatych let. Tento novy sport knam pronikl z Ameriky. Prikopnici
skateboardingu si vtéto dob& vyrabéli veskery material sami a pouzivali kolecka
Z koleckovych brusli. Pouze ti, kteti m¢li kontakty v zépadni Casti svéta, méli Sanci ziskat
prumyslové vyrabéné skateboardové nacini.

V CSSR byly v té dobé zavody na skateboardu potadany pod patronaci zajmovych
klubii. Ve strahovském sportovnim aredlu v Praze jiz stdla cvicnd jizdni sténa, v Karlovych
Varech se jezdilo v prazdném betonovém bazénu (Fara, Nalepa & Kotting, 1983).

V této dob¢ jesté nebyla znadma pravidla skateboardovych disciplin, a tak se tvofila
pravidla vlastni. Mezi prvni zdvodni discipliny patfily: slalom special, obfi slalom, skok
daleky a skok vysoky.

Postupné ptibyvali zajemci o skateboarding i v dalSich méstech, Plzni, Poli¢ce a jinde.
Podminky dovolovaly pofadat stile vice zavodi, a tak se utvofil serial Ceskoslovenského
poharu a na zavér sezony Mistrovstvi republiky. Jednotlivé kluby koordinovaly svou ¢innost
a sviij spolek nazyvali Ceskoslovenska skateboardova asociace.

V roce 1981 se v Praze na Strahové stavi prvni kovova "U" rampa. Vznikd kuridzni
situace: veskeré skateboardové déni u nés se soustfedilo pouze do Cech, ale jediny ¢lovek,
ktery pravidelné korespondoval se Spickovymi americkymi firmami, byl Petr Kiss
z Bratislavy. Také diky Petrovi vycestoval roku 1985 nas reprezentant Ludék Vasa na
Mistrovstvi svéta, které se konalo pifi piilezitosti svétové vystavy Expo v kanadském
Vancouveru. Velikou senzaci bylo, ze Lud€k Vasa ptivezl z Canady mistrovsky titul.

Skateboarding, do té doby odsouzeny jako propagace Ameriky, dostal kone¢né vice
prostoru — publicitu ve sd€lovacich prostiedcich, vice zajemcd, lepsi podminky.

Nejvyznamngj§i zlom vSak nastal v roce 1986. Na zavody do Brna tehdy pftijeli
predstavitelé evropské Spicky Shane Rouse z Velké Britdnie (freestyle) a Claus Grabke
z Némecka ("U" rampa, streetstyle). Poté se u nds zacaly stavét dosud nezndmé piekazky.
Radikéln€ se zménil tvar skateboardl a priméry kol. Postupné zanikl skok daleky a pravidla
slalomt se ménila v souladu s pravidly evropskymi (Doren & Pramann, 1994).

Dals$im daleZitym zlomem se stal rok 1987 kdy v Prachaticich probéhl prvni ro¢nik
skateboardového kempu zvaného Summer camp. Navstéva amerického skatera Marka
Gonzalese rozsifila ucastnikim campu skateboardové obzory. V dal§im roce bylo

nejvyznamngéjsi skateboardovou akci Mistrovstvi Evropy — Euroskate 88 — konané v Praze.
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Po roce 1989 se Ceskoslovenské hranice oteviely a vznikaly prvni obchody se
skateboardovym vybavenim — skateshopy. Ceskoslovenské asociace skateboardingu se stala
legitimni organizaci a konal se prvni oficidlni Ceskoslovensky pohar ve skateboardingu
a rovnéz Mistrovstvi Ceskoslovenska.

Zatatkem devadesatych let prozil skateboarding celosvétovou krizi. Ceska
skateboardova asociace prestala fungovat a tim skonéila i jedina série zavodd Ceského
skateboardového pohéru. Skateboarding se opét presunul na ulici a v o€ich Siroké vetejnosti
byl vniman jako vandalismus.

V roce 1994 potadala firma Mystic Skates zdvod s nazvem Mystic Sk8 cup s ucasti
n¢kolika americkych profesionalt. V té dob¢ jesté nikdo netusil, ze se bude potadat kazdy rok
a bude mit zasadni dopad na rozvoj a vyvoj skateboardingu v Cesku (Karas & Kucera, 2004).

Od té doby obliba skateboardingu opét stoupa, mésta financuji vystavbu skatepark,

vznikaji nové kluby a piivodni mySlenka volnosti pohybu a tolerance oslovuje dalsi generace.

2.2 Skateboardové asociace

2.2.1 Svétova freestylova skateboardova asociace

World Freestyle Skateboard Association (WFSA) vznikla jako vysledek spojeni
mysleni a ducha jedincii ktefi spole¢né poradali World Freestyle Championship. Organizace
vznikla 11. 11. 2000 v San Francisku v Californii. Hlavnim cilem byla mezinarodni
komunikace a sdileni skateboardovych myslenek. Organizace se snazi feSit potieby freestyle
skateboardistli jako atletli, umélci a jednotlivct. Hlavni funkci organizace je potadat
mezinarodni skateboardova klani, plisobit pozitivné v oblasti inovace a flexibiln€ reagovat na
potieby svétové skateboardové scény. WFSA respektuje freestyle skateboarding jako
kompletni individudlni sport s mnoha cili a zodpovédnostmi v prib¢hu Zivota, jak uvnitt
freestylové komunity, tak mimo ni. WFSA se snazi o maximalni podporu skateboardingu,
hledd nové lokality a spolehlivé kontakty, které by dokézaly pozvednout uroven freestyle
skateboardingu ve svété. Snahou je stat se GspéSnym organizatorem, managerem a velitelem
skateboardového déni, délat takova rozhodnuti, kterd pomohou ke kladné prezentaci
skateboardingu mezi SirSi vetejnosti a zajisti ty nejlepsi podminky pro profesionalni jezdce

(World freestyle skateboard association, 2010).
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2.2.2 Evropska skateboardova asociace (ESA)

Evropsky skateboarding je velice rtiznorodd scéna, kterd se skldda zrtznych
narodnosti, jazyka a kultur. V poslednim desetileti se Evropska skateboardova asociace snazi
pro skateboardisty vytvaret takové podminky, aby se, bez ohledu na lokalitu, citili, jak na
zavodech, tak pfi tréninku ve skateparcich, jako doma. ESA se skladd ze skateboardovych
federaci z cel¢ Evropy. Formalné byla zaloZena 9. zati 2004 v Berling. V Cele této asociace
stoji prezident, v soucasnosti je jim Thomas Raymond z Francie, a dva viceprezidenti. Dale
jsou zde zastupci pro zapadni a vychodni Evropu. Zastupcem pro vychodni ¢ast Evropy je
Martin Karas z Ceské republiky. Kazda &lenskd zemé ma ve vedeni ESA jednoho svého
zastupce.

Mezi soucasné aktivity ESA patfi: rozsifit tento sport do novych regionti, podpora
prednich evropskych zavodnikd, vystavba skateparkii, pfiprava zdvodi a komunikace
s mezinarodni skateboardovou federaci ISF. Piedmétem planovani této asociace je pfiprava
vhodnych podminek pro rist, koordinaci, objevovani a zrani evropského skateboardingu. ESA
pfijima skateboarding se vSemi jeho aspekty, jak sportovnimi, tak kulturnimi. Vyviji snahu
o standardizaci rozhodovani skateboardovych zavodid, spoleény koncept mezinarodnich
zavodu, jistou miru standardizace skateparkd, ale i podporu skateboardové historie, kultury,

uméni a tradic (European skateboard association).

2.3 Skateboardové discipliny
2.3.1 Streetstyle

Streetstyle je v dnesni dobé¢ stézejni a nejrozsitengjsi disciplinou skateboardingu. Jezdi
se ve skateparku, ktery napodobuje méstské prostiedi (zabradli, svahy, schody, hrany). Jezdci
piedvadéji svou kreativitu a schopnost co nejlépe vyuzit vSechny prekazky ve skateparku.
S vyvojem novych triki a skateboardovych trendii mezi jezdci, se vyviji 1 design nové

budovanych skateparkd.
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Obrazek 2. Streetstyle skepark (upravenopodle Chlebek, 2001).

2.3.2 Vertikalni rampa

Vyvoj této discipliny zacal uz v 60. letech jizdou ve vypusténych bazénech. Dnes se
této discipliné vénuje jen zlomek skateboardistli. Zatimco skatepark stoji v dneSni dobé
v kazdém vétsim mésté, vertikalni rampy se objevuji jen zfidka. Napiiklad v CR stoji jen
3 profesionalni vertikalni rampy. Pfestoze mezi jezdci neni tato disciplina tolik rozsifena, ma
velikou divackou zakladnu. Tato atraktivni podivand klade vysoké naroky na jezdcovu
koncentraci, odvahu, fyzickou a technickou zdatnost. Rozméry rampy se vyviji stejné, jako
V ni ptedvadéné triky. V soucasnosti mizeme za standardni povazovat rampu s polomérem

okolo 3 m.

2.3.3 Minirampa

Poloméry radiusti minirampy jsou mensi neZ u rampy vertikdlni a minirampa postrada
kolmé ¢asti stény. Triky se v ni neprovadéji v tak velkych rychlostech a nize nad kopingem
(hranou rampy). Jezdcovo soustiedéni tak neni naruSeno pocitem strachu a nejistoty.
Minirampa si vydobyla oblibu jak u streetstylovych tak u vertikalnich jezdcii a prosadila se

tak jako samostatna disciplina.
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2.3.4 Pool

Bazén je jako disciplina ptimym potomkem jizdy v zahradnich bazénech. VétSinou se
jezdi v rampé, ktera je sloZena z vice bazénii o rtiznych polomérech. Jezdec tak musi predvést
maximalni flexibilitu k riznym typtim radiust. Specialni dovednost je tzn. surfing — jizda skrz
bazény bez odrazeni nohou, pii které jezdec vyuzivd pouze kinetické energie nabrané
sjizdénim stén. V CR je pool velmi mladou disciplinou s centrem v Praze. Prvni skuteéné

bazény amerického stylu byly vystavény v prazském skateparku ve Strasnicich.

e

Obrazek 3. Pool skateboarding (upraveno podle Hirsch, 2003).

2.3.5 Best trick contest

Pro divaky i jezdce velmi oblibena disciplina. Pravidla jsou velmi snadna — predvést

ten nejlepsi trik. Jezdci maji pouze Casovy limit a k dispozici cely skatepark. Jezdi vSichni

vvvvvv

nepromitnou. Best trick contest je vZzdy posledni disciplinou celych zavoda a jsou k vidéni

opravdu nejlepsi triky souc¢asného skateboardingu (Karas & Kucera, 2004).
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2.4 Rozhodovani skateboardovych zavodii

Ptfi bodovani skateboardovych zavodid je velice dilezit¢ co nejvice objektivné
zhodnotit predvedenou jizdu kazdého jezdce. Na skateboardovych zdvodech soutézi mnoho
zavodnikl a kazdy z nich se pii svych jizdach snazi predvést to nejlepsi, co jen dovede. Proto
je velice dulezité, aby rozhod¢i na takovych zavodech byli pokud mozno aktivni
skateboardisté nebo alespon jezdci byvali nebo dobie znali.

Tento fakt zarucuje samotnym zavodnikiim jistotu, Ze porota pozna piedvedené triky
a jejich obtiznost na konkrétnich pfekazkach nalezit¢ ohodnoti. Boduje se na stupnici od 0 do
100 bodu dle uvéazeni rozhodc¢ich. Porotu obvykle tvofi pét rozhod¢ich z nichz jeden zastava
funkci hlavniho rozhod¢iho, ktery kontroluje spravné ohodnoceni, podava dopliujici
informace o tricich a koriguje odchylky v bodovéni jednotlivych rozhod¢i tak, aby vysledek
odpovidal ptfedvedenému vykonu.

Zakladnimi faktory, které se pii skateboardovych zdvodech hodnoti jsou: obtiznost
ptedvedenych trikd, jejich provedeni, zvladnuti ptrekézek ve skateparku a jejich vyuziti
a Vv neposledni fad¢ celkovy dojem z jizdy. Kazdy totiz ve skateboardingu preferuje jiny styl
nebo techniku (Karas & Kucera, 2004).

U obtiznosti trikil je to docela zfejmé. Cim t&7§i trik, tim lep$i vysledek. Hodnoceni
jejich provedeni uz je ovSem individudlni rozhodnuti kazdého z rozhod¢ich. Pii tomto
hodnoceni se bere v potaz vyska, délka, plynulost a stylovost provedené¢ho triku. Zvladnuti
prekazek ve skateparku a jejich vyuZiti zase ukazuje na jaké urovni jezdec se svymi triky je.
Pokud dokéze predvést své triky na vSech typech piekazek, dokazuje tim svou vSestrannost
a zkuSenosti ze skateboardingu, které¢ jsou nezbytnosti kazdého uchazece o mista vitézi.
Celkovy dojem v sob& zahrnuje efekt a odezvu, které vyvolal jezdclv vykon na divacich
a celkové atmosfére zavodu.

Veskeré¢ tyto faktory by mél dobry rozhod¢i na skateboardovych zdvodech zahrnout do
svého hodnoceni, aby vysledek zavodu odpovidal realité. VSichni rozhod¢i si k tomuto tcelu
musi tvofit poznamky o jednotlivych jizdach tak, aby mohli své hodnoceni na pozadani
kdykoliv odivodnit. Jen tak se daji celkové vysledky nejlépe sestavit ke spokojenosti vSech

zavodnika a divakl (Karas, 2009).
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2.5 Vybaveni pro skateboarding

V této kapitole bych chtél postupné piredstavit jednotlivé Casti skateboardu a jejich

funkce, dale n¢které doplitkové vybaveni jako naptiklad chranice, helmy a obuv.

2.5.1 Skateboardova deska — skateboard

Diky své idedlni pevnosti a pruznosti se pravé skateboardové desky vyrabégji
Z javorového dieva. Prkno je tvorené ze 7 desek slisovanych a slepenych k sobé. Asi 1 mm
tlusté javorové desky jsou na sebe kladeny Sikmo, aby se zabranilo vzniku potencialnich
lomnych ploch v kritickych dopadovych mistech. Je pouzito specialné vyvinuté lepidlo. Tvar
skateboardu je ur¢en délkou, $itkou, vertikalnim prohnutim, horizontadlnim prohnutim, délkou
$picky a délkou patky. Rlznou kombinaci té€chto parametrt vznikaji riznorodéa prkna a kazdy
jezdec podle svych potieb a stylu jizdy preferuje jiné rozméry. Na trhu se objevuji
skateboardy s univerzalnim tvarem — team models a skateboardy vytvofené pfesn¢ na miru
pro urcitého profesiondlniho jezdce — pro models. Design skateboardu je pouze doplnék, ktery
nijak neovlivituje jeho jizdni vlastnosti a pii profesionadlnim pouzivani skateboardu se velmi

brzy oSoupe.

Obrazek 4. Skateboardové desky (upraveno podle Anonymous, 2011).
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2.5.2 Griptape — Grip

Grip je specialni protiskluzova vrstva na vrchni strané skateboardu. Svou strukturou
pfipomind smirkovy papir, ale ma dv¢é zakladni odliSnosti. Struktura zrna je specialné
vyvinuta tak, aby se nedrolila a byly tak zachovany protiskluzové vlastnosti. Na spodni strané
gripu je lepici vrstva potazena specialnim trvanlivym lepidlem. Zakladni funkce gripu je
zabranit klouzani nohou po skateboardu. Bez zvySeného tfeni by bylo velmi obtizné vyskocit
se skateboardem do vzduchu. Grip zlepSuje moznost manipulace se skateboardem b&hem

triku. Provedeni nékterych trikti by bylo pfi absenci gripu prakticky nemozné.

2.5.3 Trucks — podvozky na skateboard

Trucky jsou skateboardové podvozky a jsou umistény na spodni strané skateboardové
desky. Na tyto trucky se montuji kolecka s lozisky. Trucky slouzi primarné k zataceni
a provadéji se na nich tzn. grindovaci triky, pfi nichZ jezdec jede pouze po plose trucki.
Trucky se vyrabi z vysoce kvalitni slitiny hliniku, kterd je odolna vici tvrdym naraziim a jiz
zminénym grindam. Sitka truckd se odviji od $itky pouZivané skateboardové desky. Dle
preferovaného jezdeckého stylu, miize jezdec volit mezi vysokymi a nizkymi trucky. Vysoké

trucky se pouZzivaji spiSe do U-rampy a nizké pro technictéjsi triky pii streetstylu.

Obrazek 5. Skateboardové trucky (upraveno podle Freshness, 2010).
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2.5.4 Skateboardova kola

Skateboardova kola jsou vyrdbéna ze specialn¢ vyvinuté slitiny urethanu. Podle
tvrdosti slitiny je délime na mékka a tvrdd. MEkci kola jsou vhodnéjsi na hladké a kluzké
povrchy jako je napiiklad mramor, naopak tvrda kola se pouzivaji pro jizdu na hrubsich
povrsich jako je napiiklad asfalt. Kola mohou mit i rizné primeéry. TechniCtéjsi jezdci
preferuji kola mensSich priiméra, zatimco pro jizdu v U-rampé a radiusech jsou vhodnéjsi kola

VEtsi.

Obrazek 6. Skateboardova kola (upraveno podle Anonymus, 2009).

2.5.5 Loziska a Srouby

Pro finalni sestaveni skateboardového kompletu jsou zapotiebi loZiska do kol a Srouby
pro spojeni desky a truckil. Rozdil mezi specidlnimi skateboardovymi a obycejnymi lozisky je
ten, ze skateboardova loZiska jsou vytvofena pro mens$i odpor pii rotaci a vétsi absorbci

narazu a otfest, ¢imz jsou déle chranéna proti vysypani.

2.5.6 Chranice a helmy

Chranice jsou doplinkovym, ale casto velmi dualezitym vybavenim. PouZivaji se
chrani¢e zapésti, loktli, kolen a hlavy. Nejcastéji jsou tyto chranie pouzivany pii jizde ve
vertikalni rampé€, pii niZ jsou opravdu nezbytné. V nékterych skateparcich je pouZzivani
chrani¢ti povinné. I kdyz je toto vybaveni u vétSiny steetstylovych jezdcli neoblibeng,

pouzitim lze pfedejit mnoha nepfijemnym zranénim.
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Obrazek 7. Skateboardové chranice a helma (upraveno podle Bila realita s.r.0., 2007).

2.5.7 Skateboardova obuv

Skateboardova obuv se vyvinula z bézné obuvi, ale na rozdil od ni se snazi podpofit,
vyztuzit a jinak zdokonalit nejvice namahané casti boty. Skateboardova bota je neustile
ni¢ena tfenim po gripu, a tak se vyrobci této obuvi zaméfili na konstrukci boty s pouzitim
technologie skateboardové obuvi nejvice zaméfuje na tlumeni narazti a dopadt. Tyto snahy

vedou Kk vétsi ochrané jezdcovych kloubti a patefe (Karas & Kucera, 2004).

Obrazek 8. Skateboardova obuv (upraveno podle Bright, 2009).
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2.6 Charakteristika jezdce

Prostiedi, ve kterém se tento sport realizuje je z velké ¢asti umélé. Prirodni vlivy
mohou tento sport ovliviiovat spiSe jen negativné. VéEtSina skateparkd je pod otevienym
nebem a tak napiiklad dést’, snih nebo napadané listi znemoziuji jizdu na piekazkach. Jinymi
slovy naroky skateboardingu na pocasi a dal§i vnéjSi podminky jsou velmi vysoké — da se
jezdit pouze kdyz je plocha suchd a bez listi, kaluzi ¢i sné¢hové pokryvky. Piestoze jsou
podminky umélé, nejsou urcité vzdy standardni, jelikoz kazdy park je specificky. Mohou se
lisit prekédzkami, povrchem, ndjezdy atd. Samotné nacvieni trikii v domacim parku
nepostacuje K jejich automatickému predvedeni v samotném zavod¢. Jezdec se vzdy musi
béhem kratkého rozcviceni ptizplsobit novému parku a vSem jeho specifikim. Musi byt
velmi flexibilni a rychle se adaptovat na nové podminky.

Z hlediska motorického uceni je potiebna jak vysoka mira automatizace, tak 1 vysoka
mira plasticity. Automatizace je dulezita pro spravné technické provedeni trikl a plasticita je
diilezita pro schopnost udélat nacviceny trik na riiznych piekazkach a povrsich.

Z hlediska socidlnich vztahi se muze zdat skateboarding velice individualnim
sportem, ale neni tomu zdaleka tak. Socialni vztahy mezi jezdci jsou ptatelské, jde zde spise
0 pocit party ¢i skupiny, kam ¢lovek patii. Nejlepsiho zlepSeni jezdci vétSinou dosdhnou,
kdyz trénuji ve vice lidech. Mohou sledovat ostatni jezdce, zvySovat svou motivaci, vymyslet
nové kombinace, stavét nové prekazky, spolecné rozebirat nové posttehy. Vice nez v jinych
sportech je zde dllezité vzajemné predavani zkuSenosti.

V optimalnim piipad€ by tedy skateboardista mé&l byt kamaradsky a neizolujici se
jedinec. Neni to ale stéZejni pozadavek, protoze i ¢lovek, ktery bude chodit trénovat rad sam,
se muze dostat na vysokou tUroven.

Skateboardistovi by rozhodné neméla vadit relativné vysokd socidlni kontrola. Na
skateparky chodi velky pocet divaki a prestiznéjsi zavody maji i u nas Sirokou divackou
zékladnu.

S aktivacni Grovni je to opét slozité. Na zavodech je vétSinou dobra atmosféra, divaci
fandi, hraje hlasita energicka hudba, kolem spousty pozornost odpoutdvajicich podnéti.
Presto se musi zavodnik dokonale koncentrovat na svou jizdu. Neni ¢as na pfemysleni,
protoze je potieba béhem jedné minuty predvést co nejvice trikll, s co nejvyssi obtiznosti.
Jedna mald ztrata koncentrace muze zavodnika vytadit jak ze zdvodu, tak ohrozit jeho zdravi.

Neni zde zapotiebi vyssi schopnost vigilance, protoze se stale néco déje.
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Riziko urazu u tohoto sportu je vysoké. Pohyby musi byt vedeny s absolutni pfesnosti.
Naro¢nost na techniku je velika, jinak dochédzi k padim a ¢astym trazim. Z dlouhodobého
hlediska se skoky na skateboardu mohou negativné promitnout na zdravi kloubli dolnich
konCetin a patefe. Na druhou stranu jizda na skateboardu pozitivné plisobi na rozvoj
koordinace, rovnovahy, svalstva dolnich koncetin a bfisni stény.

Z finan¢niho hlediska jsou pozadavky na vrcholového skateboardistu prameérné.
Néklady se mohou jevit nizké, avSak materidl se rychle ni¢i. Béhem jedné sezony miize
zavodnik proSoupat patery boty a zlomit tieba Sest skateboardl. Tak se dostavame na ¢astku
kolem 20 tisic korun za sezonu. Néaklady tudiz nejsou zanedbatelné a vyhlidky né&jakého zisku
jsou v nasi republice skoro nulové. Pocet profesionalnich ¢eskych jezdci se pohybuje v fadu
jedincti. Finan¢ni motivace je zde mald, jde spisSe o prestiz mezi vrstevniky a vyznavaci tohoto
sportu.

Pro uspéch v tomto sportu je zapotfebi pohybového nadani, hlavné explozivni sila
dolnich koncetin, celkovd obratnost a rovnovaha, zvySena trpélivost a snizeny pud

sebezachovy (Karas & Kucera, 2004).

2.7 Popis a technika vybranych skateboardovych trikii

2.7.1 Ollie

Ollie je zakladnim trikem celého skateboardingu. Bez zvladnuti toho triku je velmi
tézké naucit se jiné triky. Je dobré nejdtive trénovat na rovné zemi v klidu, bez jizdy, a potom
rovnou Vv jizdg. Tento trik spociva v pfenosu rotacni energie na energii pohybu ve vertikalnim
sméru, ktery probiha ve dvou fazich. V prvni fazi je dulezita prace zadni koncetiny, ktera
soucasn¢ s vertikalnim vyskokem stlaci tail (koncovou ¢ast skateboardu) tak prudce dolt, az
se dotkne zem¢. ,,Tato sila vyvinuta na patku skateboardu zapfi¢ini, Ze prkno a jezdec opusti
podlozku. Velikost této hnaci sily je v priméru 1614.7 N + 118.6 N” (Frederic a kol., 2006).
V druhé fazi pohybu pracuje noha piedni. Jak pfedni ¢ast skateboardu zacne stoupat, predni
noha zachyti tento pohyb a celou plochou vnéjsi hrany boty se za¢ne tfit po gripu smérem
vzhlru a vpfed. Ve vzduchu se pak jezdec snazi srovnat nohy tak, aby pii dopadu stal na

Sroubech podvozkil a vdhu mél rovnomérné rozloZenou na ob¢€ nohy.
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Obrazek 9. Diagram techniky Ollie. Rotace skateboardu kolem zadni napravy (B-C).
Kontrola letové trajektorie a orientace skateboardu (D). Ptistani na skateboard (E-F)
(upraveno podle Frederick a kol., 2006).

Frontside ollie 180

Frontside ollie je ollie s rotaci téla i skateboardu o 180 stupiii. Jezdec se ve vzduchu
otaci tak, ze jeho oblicej je béhem rotace ve sméru jizdy. Pfi postoji levou nohou vpied, se
jezdec otaci proti sméru hodinovych rucicek. Postaveni nohou je stejné jako pfi ollie. Pti
vyskoku zacne jezdec frontsidovou rotaci. Rotaci za¢ina hlava a ramena, poté trup a nakonec
dolni koncetiny. Po rotaci o 180 stupiiti se jezdec soustfedi na dopad a odjizdi ptivodné zadni

nohou vpted (switchstance).
Backside ollie 180

Stejné jako frontside ollie, je backside ollie vyskok s rotaci o 180 stupiiti. Jediny rozdil
je ve sméru rotace. Pti jizd€ levou nohou vpted se jezdec otaci po smeru hodinovych rucicek,
neboli za Spic¢kou predni nohy. Pfedni noha je pfed zah4jenim pohybu posunuta lehce k zadni
hran¢ skateboardu. Po odrazu pfichazi faze rotace. Rotaci opét zacina hlava a ramena.
V nejvyssSim bodé vyskoku by méla byt jezdcova zdda ve sméru jizdy. V druhé fazi letu
dokon¢i jezdec rotaci o 180 stupiili tak, Ze protlaci plivodné zadni nohu na misto nohy ptedni.

Pti dopadu rozkladé jezdec vahu rovnomérné na obé dolni koncetiny.
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Kickflip

Tento trik stejn€ jako mnoho dalSich vychazi z Ollie. Postaveni pied zapocetim triku je
podobné, pouze Spicka predni nohy se posune vice ke stfedu skateboardu. Prvni impuls
k pohybu je stejny jako u Ollie. Jednou a nejdtlezitéjsi zménou je, ze predni noha se nesmyka
po gripu piimo vzhtru, ale Sikmo stranou a tésné pod Spickou skateboardu opousti noha prkno
pies backsidovou (zadni) hranu. Tim se prkno dostane do horizontalni rotace. Jezdec si ve
vzduchu musi pfesné pohlidat rotaci skateboardu. Kdyz prkno dokon¢i rotaci o 360 stupndi,

jezdec ptilozi nohy na skateboard v mistech Sroubti pro podvozky a soustfedi se na dopad.

Kick Flip Vertical Ground Reaction Force
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Obrazek 10. Vertikalni reak¢ni sila podlozky a pohyb jezdce béhem kickflipu (upraveno
podle Determan a kol., 2006).
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Heelflip

Jak uz ndzev napovida, tento trik je veden patou. Zadni noha pracuje stejn¢ jako
uOllie ¢i Kickflipu. Piedni je pred odrazem posunuta mirné vpied. Pohyb je zahijen
vyskokem a poté predni noha opousti skateboard ptes frontsidovou (pfedni) hranu. Pata tak
udéli skateboardu pottebnou rotaci podél predozadni osy. Ve vzduchu jezdec vycka az do

uplné otacky skateboardu, lehce piilozi obé nohy na grip a soustiedi se na dopad.

2.7.2 Grindy a sleidy

50-50 Grind

Tento trik se fadi mezi grind triky a je tak provaddén na hrang, trubce ¢i zabradli. 50-50
grind je jizda po obou podvozcich zaroven. Jezdec najizdi k pfekaZce pod mirnym thlem
mezi ptekazkou a skateboardem. Postaveni nohou je shodné jako pfi ollie. Po odrazu smétuje
jezdec sviij skateboard pfimo na hranu piekazky ¢i zabradli. Je dilezité rovhomérné zatizeni
obou podvozkil. Zejména na zabradli je tento trik velmi ndrony na piedozadni rovnovéhu. Po

ptejeti celé prekazky se jezdec nadlehci a s naznakem ollie seskakuje a odjizdi.
5-0 Grind

5-0 grind se fidi stejnymi zakonitostmi jako 50-50 grind s jednou zménou. Béhem
Jizdy po ptekdzce je vSechna vaha pfenesena na zadni nohu. Jezdec najiZdi na prekazku ve
stejném hlu jako pfi 50-50 grind. Pfi vyskoku ale nechava $pic¢ku skateboardu vyse nez patku
a tak také dopada na ptrekazku. Celou vahou zatiZi zadni nohu a t€Zist€ je nad tailem (patkou)
skateboardu. Pfedni noha je pokrCena a slouzi pouze pro vyrovnavani rovnovahy. Jezdec
piejede celou prekazku v této pozici. Za Cistéjsi provedeni se povazuje, pokud se béhem triku
patka skateboardu nedotkne piekazky. Po piejeti celé piekazky jezdec s nadlehéenim

a naznakem ollie seskakuje a odjizdi sviyj trik.

Noseslide

U tohoto triku je ndjezd na piekdzku opét v mirném thlu. V dostatecné blizkosti
prekazky provadi jezdec ollie o 90 stupnil na frontside. Pfedni noha musi tdhnout dostate¢né

vysoko, aby se dostala az na nose (Spicku) skateboardu. Pti kontaktu s ptekdzkou se vaha

A%
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Spi¢ce svého prkna. Zadni noha je odlehcena. Po piejeti celé piekazky se jezdec nadlehci
a protoci svou predni nohu ve sméru jizdy. Pfi dopadu je vaha rozloZzena na ob¢€ nohy a jezdec

odjizdi od piekonané piekazky.

Tailslide

Tailslide znamena klouzani se po tailu (patce) prkna. Po ndjezdu k piekazce provede
jezdec ollie s rotaci o 90 stupiii na frontside. Poté dopada na prekazku pouze tailem (patkou)
prkna. Véha je na zadni noze, pfedni noha je odlehcena. T¢zisté je nad patkou skateboardu.
V této poloze jezdec ptejizdi celou prekdzku. Na konci piekazky se s odlehcenim otaci do

sméru jizdy a po dopadu odjizdi trik.

Boardslide

Boardslide je trikem provadénym na trubkach, tyCich a zabradlich. Po vyskoku
nasleduje opét frontside rotace o 90 stupnd. Sviij pohyb smétuje jezdec tak, aby dopadl na
zéabradli pfesné sttedem skateboardu. Véha je rozloZena rovnomérné na obé nohy a ptedklon
zavisi na intenzité tfeni mezi skateboardem a ptekazkou. V této poloze piejede jezdec celou

prekazku. Pti seskoku vraci svou piedni nohu zpét do sméru jizdy a odjizdi.

Obrazek 11. Boardslide (upraveno podle Anonymous, 2007).
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2.7.3 Triky ve vertikalni rampé
Backside air

Tento trik patii do skupiny trik vertikalni rampy. Jezdec nabere patfi¢nou rychlost
sjezdem stény rampy. Najezd je provadén mirné Sikmo ke hrané rampy (kopingu). Tésné pied
hranou zah4ji jezdec ollie. Béhem letové faze, kdy stoupa nad hranu rampy, uchopi jezdec
skateboard pfedni rukou za zadni hranu tésné za patou predni nohy. V této poloze se ve
vzduchu postupné otaci o 90 stupiiti na backside. Po dokonceni rotace pousti prkno a soustredi
se na dopad. Do rampy dopada na vSechna Ctyfi koleCka a pohled pfi odjezdu smétuje na

protéjsi sténu rampy.
Frontside air

Dal$im trikem provaddénym ve vertikdlni rampé€ je frontside air. Jezdec s patficnou
rychlosti najizdi Sikmo ke hrané¢ rampy. Skok je zahajen ollie a nasleduje uchopeni prkna.
Jezdec béhem letu drzi sviyj skateboard zadni rukou za ptedni hranu pfesné mezi Spickami bot.
Pohybem ramen udéli celému télu frontsidovou rotaci. V nejvyssim bodé¢ je jezdec zady ke
hran¢ rampy (kopingu). V druhé fazi skoku dotoc¢i zbylych 90 stupiiti. Tésné pied hranou
rampy pousti jezdec skateboard. Dopad je situovan nekolik centimetri pod hranu rampy
a jezdec je mirné€ pokréen v kolenou. Vaha je rovnomérné rozlozena mezi obé nohy a pohled

sméfuje na prot&jsi sténu rampy (Karas & Kucera, 2004; van Doren & Pramann, 1994).
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2.8 Biomechanika ve védé

»Pocatky usili védci a 1€kaiti o konstituovani védy o pohybu lidského téla sahaji o dvé
stoleti zpét. Teprve vSak posledni doba, kdy vrcholovy sport klade na télovychovnou védu
konkrétni a nutkavé otazky, pfinesla bouflivy rozvoj vSech jejich obort. Jednim z nich je
biomechanika*“ (Kovatik & Langer, 1994, 53).

,Biomechanika se zabyva aplikaci zdkoni mechaniky v biologii, medicing,
télovychové a sportu, kriminalistice apod. Pojednava o pohybu a vzajemném piisobeni vSech
druhtt prostiedi. Pochopit zivy organismus, pfizpisobit model lidské ptedstavy jeho
skute¢nym vlastnostem, je jednou z tloh védy, ktera sama o sobé je integralni soucast tohoto
vyvoje, jeho atribut i perspektiva® (Valenta a kol., 1985, 18).

Jednou z oblasti v biomechanice jsou metody zalozené na kinematickém vySetfovani
pohybu. Tento typ biomechanického zkoumani, je zaloZzen na analyze zdznamu pohybové
¢innosti Cloveéka. Vznikla tak zde neoddiskutovatelna potieba neustdlého zdokonalovéani
techniky. Dnes je vyuziti této metody jiz rozSifeno mezi obory jako je ergonomie,

rehabilitace, fyzioterapie, 1€kaistvi a bezesporu vrcholovy sport (Janura & Zahalka, 2004).

2.8.1 VSeobecna charakteristika pohybu

Z filozofického hlediska rozumime pod pojmem pohyb urcitou objektivni realitu,
urcity zplsob existence hmoty, ktery je hmoté vlastni. Neexistuje hmota bez pohybu, stejné
tak jako pohyb bez hmoty. Pohyb se zde chape jako urcitd forma existence hmoty, ktera
V sob¢ zahrnuje vSechny zmény a procesy odehravajici se v ptirodé. Nejjednodussi formou
pohybu je mechanické premisténi hmoty v prostoru.
charakteristické biomechanické, fyziologické a psychické procesy. Aktivni pohyb ¢lovéka je
nerozlu¢né spjaty s védomim. Je spolecensky determinovany a vykonavany vzdy za uritym
cilem. Muzeme fici, ze pohyb cClovéka je jednotou aktivniho, cilevédomého tvoieni,
uvédoméni a zhodnoceni zmén v soustavé Clovék — prostifedi. Aktivni cilevédomy pohyb
¢lovéka ma zasadni vyznam nejen z hlediska vytvareni urCitych materialnich, kulturnich nebo
jinych hodnot, ale i1 z hlediska jeho vyvoje. T¢€lu Clovéka odpovidd nejvyssi forma pohybu,
a jestlize hmota nemitize existovat bez pohybu, 1 zivot Clovéka se vaze na vykondvani

aktivniho pohybu (Koniar & Lesko, 1990).
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2.8.2 Metody biomechanického vyzkumu

,,Ukolem biomechanického vyzkumu je zjistit, jak se pii uréitém télocviéném pohybu
uplatiiuji zdkony mechaniky a do jaké miry jim pohyb, provaddény urcitym zplsobem —
technikou, vyhovuje. Je tieba provést biomechanickou analyzu techniky cviku a objektivné

vySetfit, je-li uzivana technika ti¢elna, neodporuje-li fyzikalnim zakonim® (Novak, 1963).

Pro biomechanickou analyzu télesnych cviéeni plati zakladni postup (Hochmuth, 1960) :

a) Teoreticky vyzkum pohybového problému z hlediska mechaniky:
Z poméru mezi vnitinimi a vnéj$imi silami a z mechanickych podminek odvozujeme

nejucelnéjsi pribéh drahy, rychlosti a sily.

b) PrezkousSeni teoretickych poznatkli prozkouméanim pohybl u Spickovych sportovci:
Technika sportovni discipliny se odrazi v charakteristickém prubéhu drahy, sily
a rychlosti. Grafy, které se nejvice blizi teoretickému pozadavku, ukazuji, ze ptislusna

technika je nejucelng;jsi.

C) Vysetieni fady pifipadi za ucelem zjisténi zakonitych odchylek na zaklad¢
biologickych podminek: O kazdém pokusu nebo méfeni je nutno ucinit vzdy zaznam,
ktery mé obsahovat oznaceni ukolu, misto, datum, denni dobu, podminky, jméno
pokusné osoby, vék, vysku, hmotnost, ¢islo pokusu, pfipojend méteni (vykon, trvani,

frekvence kamery atd.).

2.8.3 Rozdéleni vyzkumnych metod
Podle cile a tkolu vyzkumu rozeznavame v biomechanice tii zakladni vySetfovaci
postupy (Kovatik & Langer, 1994):

- kinematické vySetfovani
- dynamické vysetfovani

- kombinované dynamograficko-kinematické vysetrovani
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2.9 Kinematicka analyza

Pro hodnoceni, nejen lidského pohybu, je velice dilezity jeho pfesny zdznam. Pohyb
muzeme hodnotit vizualn¢ v okamziku jeho provedeni, avSak pro dosazeni maximalni miry
objektivity hodnoceni je stézejni dokéazat tento pohyb pfesné zaznamenat a kdykoli znovu
reprodukovat. Tato hodnotici technika je uplatiovana predevSim v situacich, kde je velmi
obtizné registrovat technické rozdily pouhym okem a kde ma vliv na dosazeny vykon rozdil
nekolika centimetri nebo tthlovych stupnii (Janura& Zahalka, 2004).

,PT1 kinematické analyze je pohyb posuzovan bez ohledu na pfiCiny (sily), které jej
zpisobuji. Zakladni posloupnost fyzikalnich veli¢in vychazi z ureni zavislosti drahy na case,
ze které jsou dale odvozeny zavislosti pro rychlost a zrychleni. Vzhledem k charakteru
pohybu segmentt lidského téla je Casto vyuzivdna také analogicka triada pro uhlové veli¢iny,
kdy ze zavislosti hlu na case je odvozena thlova rychlost a nasledné uhlové zrychleni.

Z matematického hlediska se jedna o vyuziti opakovaného derivovani (Janura, 2011).

2.9.1 Kinematické zkoumani pohybu

Kinematické zkoumani pohybu cvience spocéiva ve studiu pohybu z hlediska
kinematiky. Znamena to, Ze pribéh pohybu se analyzuje jako prostorova zmeéna cvicence,
casti jeho téla nebo nacini v Case. Pfi tomto zkoumani jsou zakladnimi veli¢inami draha,
uhlové zmény jako prostorové charakteristiky pohybu a ¢as trvani pohybu. Kinematické
zkoumani pohybu umoziluje poznat kinematickou strukturu pohybu cvi¢ence. Na zakladé
existujicich modeld pohybu a s pouzitim poznatkli z biomechaniky, je poté mozné posoudit

jeho technickou ptipravenost (Koniar & Lesko, 1990).

2.9.2 Pristupy kinematické analyzy

Pti analyze pohybu rozliSujeme dva zdkladni pfistupy: kvalitativni a kvantitativni
analyzu. Kvalitativni analyza popisuje a hodnoti pohyb bez méteni konkrétnich fyzikalnich
veli¢in. Je tedy zfejmé, Ze jsou zde kladeny men$i ndroky na technické a pftistrojové
zabezpeceni. Tato metoda piindsi fadu dilezitych poznatkil, ale neumoZiiuje presné urceni

vystupnich velicin.
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Kvantitativni metody jsou takové metody, jejichz vysledkem je ¢iselna hodnota. Jsou
zde vys$$i naroky na lep$i materialni vybaveni. Pokud je méfenym parametrem sila, bavime se
o analyze dynamické. Pokud pohyb zkoumdme bez ohledu na jeho pficiny (sily), pohybujeme
se Vv oblasti analyzy kinematické. Zakladni parametry kinematické analyzy jsou draha a thel

Vv zavislosti na ¢ase (Janura & Zahalka, 2004).

Schéma kli€ovych oblasti a zakladnich kroki pfi analyze pohybu
pomoci vyhodnoceni videozdznamu

I Kinematické vySetiovani pohybu — analyza zaznamu pohybu |

Kvalitativni metody Kvantitativni metody

- —— Kinematograficka vysetrovaci metoda
Pouzivané pfistroje Videograficka vysetrovaci metoda
— zakladni parametry
l Zplsob pouziti
,chhnické parametry obrazul = kamer
Zéznam pohybu
] Znacky pro
Zékladni pravidla pro identifikaci
zaznam pohybu bodu
I Vyhodnoceni Ode:cet !
Zpisob prenosu Ziznamu soufadnic
zédznamu 7
Transformace
soufadnic
IChyba méfeni Uprava
vyhodnocenych
dat

Vybrané pojmy
pouzivané pfi analyze
pohybu lidského téla

Zpracovani a interpretace datl

Iﬁkladni typy vystupt

| Priklady fesenych ulohJ

Obrazek 12. Schéma kli¢ovych oblasti pii analyze pohybu pomoci vyhodnoceni
videozdznamu (upraveno podle Janura & Zahalka, 2004)
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2.9.3 Vybrané kinematické metody

GONIOMETRIE

AKCELEROMETRIE

STROBOSKOPIE

AKUSTICKE SENZORY

OPTOELEKTRONICKE SYSTEMY

Touto metodou méfime relativni rotaci v daném
kloubu. M¢fi se velikosti thlovych zmén

V zavislosti na Case.

Metoda, ktera vyuziva akcelerometrii pro piesné

meéieni zrychleni pohybujiciho se segmentu.

Pro vytvoteni pohybové sekvence touto metodou
je pouzivan specificky upraveny fotoaparat. Po
otevieni zaveérky rotuje pied objektivem disk
s otvory. Tak dochézi k sttidavému ozéfeni pole

s fotocitlivou vrstvou.

Pti aplikaci této metody je na lidské télo umistén
zdroj zvuku. Tento zvuk je snimdm citlivymi
mikrofony a vzhledem ke znalosti pfesné

rychlosti zvuku jsme schopni vypocitat piesnou

polohu zkoumaného bodu.

Metoda vyuzivajici optické senzory pro urceni
soufadnic sledovanych bodli. Na anatomicky
vhodné vybrand mista na lidském téle jsou

umistény zdroje zafeni. Tyto zdroje mohou byt
pasivniho nebo aktivniho charakteru. Mezi

pasivni zdroje fadime emitory svétla nebo LED
diody. Za zdroje pasivni povazujeme reflexni
pasku ¢i kulové body pokryté reflexni vrstvou

(Janura & Zahalka, 2004).
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2.9.4 Vybrané pojmy vyuZivané pri analyze pohybu lidského téla

Pokud chceme definovat nckteré charakteristiky pohybu lidského téla a provadét
potiebné vypocty, musime celé lidské te€lo nahradit jednim hmotnym bodem. Za tento hmotny
bod volime teziste lidského téla. TEzisté je bod, ve kterém se nachazi plsobisté tihovych sil.

Pti zékladnim anatomickém postaveni (stoj spojny, paze volné podél téla, dlané vpied) se toto

Vv oev

Vv

v nekterych polohach nachazime tézisté i mimo vlastni télo (Janura & Zahalka, 2004).

SEGMENTY LIDSKEHO TELA

Pfi urovani téziste je tfeba nahradit ¢asti lidského téla tuhymi segmenty bez ohledu
na jejich wvnitini strukturu. Pocet segmentll stanovujeme dle typu fteSené ulohy.
V biomechanice je nejvice pouzivan 14 segmentovy model lidského t€la. Tento model
rozdéluje télo na tyto segmenty: hlava a krk, trup a parové segmenty — nadlokti, piedlokti,
ruka, stehno, bérec, noha. Pro dalS$i zjednoduSeni, jsou segmenty nahrazeny ptesné

definovanymi geometrickymi Utvary (Janura & Zahalka, 2004).
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Obrazek 13. Rozdéleni téla na jednotlivé segmenty (Chandler et al., 1975; Zatsiorsky
& Seluyanov, 1983)

Obrazek 14. Model lidského téla (Hanavan, 1964), hominoid (Hatze, 1980)
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TEZISTE SEGMENTU

Pfi urCovani tézisté celého téla, vychazime ze znalosti polohy té¢zisté jednotlivych

2%

vy

2%

turecké¢ho sedla. Primét té€zist€¢ je asi 1 cm pred zevnim zvukovodem* (Karas, Otahal

& Susanka, 1990).

Obrazek 15. Procentualni vyjadieni polohy t€zist’ segmentt lidského téla (Karas, 1990)
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TEZISTE TELA

vypoctu polohy tézisté téla pracujeme s nasledujicimi fakty (Janura & Zahalka, 2004):

Soucet hmotnosti jednotlivych segmentt je roven celkové hmotnosti téla.
mi+my+...+my=m

Soucet tihovych sil, které plisobi na segmenty, je roven tihové sile ptisobici na celé télo.

G1+G+...+Gr=G

Soucet momentid tihovych sil, které plisobi na jednotlivé segmenty, je roven celkovému

momentu tihové sily.
Mgi+ Mg +... +Mgh =M
Z toho vyplyva, ze pro osu x dostavame rovnici:
M1.0.X11 + M2.0.X12 + ... + M14.0.XT0 = M.Q.XT
Pro soutadnice celkového t€zisté téla, které je uréeno n segmenty, dostdvame rovnici:

ZxTi'mi ZyTi'mi ZZTi'mi

i=I i i=

XT: ’yT: aZT:

Zn:mi Zn:mi 2.m,

=1 i=l i=1

XTi, YTi, ZTi — soufadnice dil¢iho tézisté i-tého segmentu

m — relativni hmotnost i-t¢ho segmentu
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2.10 Videograficka vySetrovaci metoda

Podstatou této kinematické metody je sledovani soufadnic bodu, které jsou ptfipevnény

vvvvv

- moznost zdznamu pohybu bez rusivych vliva pisobicich na sledovany objekt,
- pfesny zdznam pohybu i ve vysokych rychlostech,
- opakované vyhodnoceni méfeni, se zamétenim na dalsi konkrétni faktory,

- relativné dobra dostupnost zdznamovych zafizeni.

2.10.1 Umisténi kamer p¥i 3D analyze

»Pro moznost ziskani prostorovych soufadnic bodu je nutnou podminkou jeho
viditelnost na zdznamu minimalné¢ ze dvou kamer. Tomu také musi odpovidat rozmisténi
kamer. Pro vétSinu pohybt je prakticky nemozné splnit vySe uvedenou podminku soucasné
pro vétsi pocet bodi na sledovaném objektu. Proto je nutné zvysit pocet kamer, které jsou
pouzity pro zdznam pohybu. Pfi moznosti volby je vhodné pouzit takové rozmisténi kamer,

kdy se uhel mezi jejich optickymi osami blizi 90° (Janura, 2011).

2.10.2 Znacky pro identifikaci vybranych bodi

Pro kvalitngj$i a rychlejsi vyhodnoceni vlastniho zdznamu je nutné oznacit sledované
body pfimo na sledovaném objektu. Tuto fazi vynechdvame jen tehdy, pokud by znacky na
subjektu mohli nepfizniveé ovlivnit provedeni pohybu. Samoziejmosti je, pouziti znacek piimo

na sledovaném subjektu, pti laboratornim zkoumani pohybu (Janura & Zahalka, 2004).
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2.10.3 Umisténi znacek na lidské télo

,»Pro oznaceni bodd na lidském téle, které slouzi pro urceni vybranych segmenti, je
Vv prvni fazi nezbytna palpace odpovidajicich kosténych struktur. Jejich projekci na povrch
téla ziskame misto pro pifipevnéni znacky. Zakladnim problémem, ktery vznika v prabéhu
pohybu, je posun téchto znacek zpusobeny posunem mekkych tkani, nachazejicich se mezi
kosti a znackou. Velikost téchto zmén je nutné posuzovat individudlné, protoze tloustka

vrstvy i rozlozeni tkdn€ se mohou vyrazné lisit* (Janura, 2011).

2.10.4 Kalibrace

,Kalibrace je nezbytna pro ureni zavislosti mezi realnymi velikostmi a velikostmi
ziskanymi ze zaznamu. K tomu je nutné, aby soucasti zdznamu bylo také nasniméani znamych
bodl v prostoru (body, jejichz vzdalenost je pfesné definovéana). Ty slouzi pro stanoveni

meéfitka (pfevodniho vztahu) mezi skuteCnou a obrazovou soustavou soufadnic* (Janura,

2011).
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3 CiLE A HYPOTEZY

3.1 Hlavni cil

Hlavnim cilem prace bylo popsat skateboarding jako druh sportu se zaméfenim na

popis techniky zakladniho skoku — ollie.
3.2 Dil¢i cil

Dil¢im cilem byla kinematicka analyza pohybu jezdce pii vyskoku na skateboardu se

zamétenim na klicové body techniky vyskoku.
3.3 Ukoly prace

Ukoly vyplivajici z hlavniho a diléiho cile bakalaiské prace:

- vyhledat a prostudovat odbornou literaturu k zadanému tématu a vybrat vhodné ¢lanky
pro svou praci.

- vyzkouSet vhodnost laboratornich podminek pro dany vyzkum a néasledné zajistit
vhodné materidlni vybaveni.

- naplanovat a zrealizovat laboratorni méfeni.

- z namétenych dat vybrat klicové parametry a transformovat je do graft.

3.4 Vyzkumné otazky

Ol - Je mozné realizovat 3D kinematickou analyzu skateboardového skoku

V laboratornich podminkéach?

02 — Je mozné na zéklad¢ této analyzy zachytit a 1épe popsat klicové body techniky

vyskoku na skateboardu?
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4 METODIKA

4.1 Subjekt

Praktického méfeni se zacastnil subjekt s nékolikaletymi zkuSenostmi ve
skateboardingu, ktery velmi dobfe ovlada techniku zakladniho skoku ollie (23 let, hmotnost

75 kg, vyska 185 cm)

4.2 Priprava méreni

V prvni fazi bylo nutné vyzkouset, zda bude mozné provést nataceni skateboardového
skoku pfimo v prostordch biomechanické laboratofe FTK, a nebo bude provedena analyza
Vterénu s vyuzitim klasickych videokamer. Za pomoci nékolika dfevénych desek byla

Vv laboratofi vytvorena dostate¢né dlouha rozjezdova dréha a provedeno cviéné méfeni.

4.3 Popis méieni 3D videografickou metodou

Pii vlastnim méfeni byla za pomoci dfevénych desek pfipravena rozjezdova
a dosko¢na plocha a bylo provedeno n¢kolik cviénych skokii. Poté byl zapnut kinematicky
systém se sedmi infrakamerami rozmisténymi po obvodu celé laboratofe. Nasledovalo
nezbytné nastaveni kamer a kalibrace snimaného prostoru. Kdyz byl prostor i systém spravné
pfipraven, zacali jsme s pfipravou skateboardu a jezdce. Na skateboard jsme umistili
9 reflexnich znacek : Spicka, leva Spicka, prava Spicka, levé télo, pravé télo, pedni levé kolo,
zadni leve kolo, predni praveé kolo a zadni praveé kolo (obrazek 16). Nasledné jsme umistili 35
znacek na télo jezdce podle modelu Plugln Gait FullBody (obrazek 18), ktery je u systému
Vicon standardné pouZivan pro popis pohybu celého téla. Pfi vlastnim natdCeni jsme
realizovali tiikrat nataceni skateboardového vyskoku bez jakékoli prekazky a trikrat skok pres
30 cm vysokou piekazku. Vybrali jsme z kazdé triady ten nejlepsi zdznam a provedli kontrolu

ziskanych dat.
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Obrazek 16. Umisténi reflexnich znaéek na skateboard
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4.4 Pouzité metody a technické vybaveni

Kmeéteni byl pouzit 3D kinematicky systém Vicon MX (7 infrakamer,

frekvence snimani 200 Hz). Métfeny prostor je vyobrazen na obrazku 17.

Obrazek 17. Laboratorni mérny prostor

4.5 Zpracovani dat

Pro potieby analyzy jsme se rozhodli popsat tii trajektorie bodu a dvé rizné uhlové
zmény: trajektorii celkového tézisté téla, kotniki a kolen, thlové zmény v kloubu kolennim
a kycelnim. V ptipadé€ thlovych zmén vychazime ze zakladniho anatomického postaveni. Pro
pohyb v kolennim kloubu pozorujeme ménici se uhel mezi pfimkou, jez je prodlouzenim
segmentu stehna a segmentu bérce. Pro pohyb v kycelnim kloubu zkoumame thlové zmény
mezi vertikdlou a segmentem stehna (obrazek 18). Tyto vybrané polozky jsme sledovali
u dvou skoktli. Skok A — horsi technické provedeni, niz8§i maximalni vySka skoku. Skok B —

lepsi technické provedeni a vyss$i maximalni vyska skoku.
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Uhel v ky&elnim kloubu
(mezi stehnem a vertikalou)

Uhel v kolenim kloubu
(mezi stehnem a bércem)

Obrazek 18. Analyzované uhly zmény béhem provedeni vyskoku na skateboardu

Pro pfesné porovnani téchto dvou skokl bylo nutné definovat pocatek vyskoku.
Z hodnot, udavajicich vySku kotniku, na prvnich 50 snimcich jsme provedli aritmeticky
prumér, a tak jsme dostali vysku 0. Tato hodnota béhem vyskoku roste. Jako pocatek skoku
jsme vzali ten okamzik, ve kterém je nartust hodnoty, udavajici vysku kotniku nad podlozkou,
vétsi nez 0,5 %. Tento okamzik povaZujeme za ¢as 0.

Rozhodli jsme se zmapovat skok 0,35 sekundy pied a 0,65 sekundy po tomto
okamziku. Pti frekvenci kamer 200Hz, po sob¢ snimky nasleduji v intervalu 0,005 s. Jestlize
tedy zkoumame pohyb v dobé od — 0,35 s do + 0,65 s, coz je doba trvani 1 s, vyhodnotili jsme

celkoveé 200 snimkd.
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5 VYSLEDKY A DISKUZE

Na nasledujicich grafech jsou znazornény vybrané parametry z vysledkt analyzy
zakladniho skateboardového skoku ollie. Pomoci zmény velikosti uhli v ¢ase a zmény
absolutni vySky v Case, jsme charakterizovali a porovnali dva razné skoky. Nizs§i skok A
a vyssi skok B.

Na prvnim grafu (obrazek 19) jsou znazornény trajektorie ptedniho a zadniho kotniku.
Z grafu je pozorovatelné, ze v obou ptipadech dosahuje pfedni kotnik vyssi maximalni vysky
a nejvyssiho bodu trajektorie dosahuje diive, nez-li kotnik zadni. Pfedni kotnik u nizsiho
skoku dosahuje maximalni vysky 80,7 cm a to Vv ¢ase 0,22 s. Pfedni kotnik u vysSiho skoku
dosahuje maximalni vySky 93,8 cm Vv ¢ase 0,26 s. Je tedy patrné, Ze u skoku s maximalni
vyskou ptfedniho kotniku o 13 cm nizsi, nastala kulminace ptredniho kotniku o 0,04 s dfive.
Maximalni vySka zadniho kotniku u skoku A je 59,6 cm a maximalni vyska zadniho kotniku

u skoku B je 73,2 cm. Opét rozdil ptiblizn€ 13 cm.
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Obrazek 19. Graf trajektorie kotnikl

45



Je zajimavé, ze piestoze rozdily maximalnich vysek u obou kotnikl jsou 13 cm, rozdil
maximalnich vysSek celkovych t€zist’ téla je pouze 6 cm (obrazek 21). Z toho vyplyva jak moc
je pro piekonani piekazky na skateboardu dilezitd flexe v kolennim a kycelnim kloubu.
K podobnym zavérim dosli také Frederick et al. (2006), ktefi na zakladé¢ méfeni reakéni sily
podlozky prezentovali sviij zavér, ze velikost sily neodpovida piekonané vysce a tedy narast

Na obrazku 20 je znazornéna trajektorie pohybu kolen. Je zde opét vidéet, ze
vertikalni pohyb pfedniho kolene za¢ina diive a nartst absolutni vysky je strméjsi. Tak jako
Vv ptipad¢ kotnikti, dosahuje v obou ptipadech pfedni koleno vyssi maximalni vysky (120 cm

a 135 cm). Zajimavosti je lehka deprese na trajektorii zadnich kolen béhem vzestupné faze,

v
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Obrazek 20. Graf trajektorie kolen

46



A%

Graf na obrazku 21 znazoriiuje prib¢eh trajektorie celkového tézisté téla. Jako klicovy
bod toho grafu vnimam zktizeni obou kiivek v case - 0,235 s. Toto zkiizeni svéd¢i o tom, ze
vyssimu skoku predchazi vétsi snizeni t€zisté téla. Pti popisu ptipravné faze skoku, udava
131,8 cm a u skoku B 137,5 cm. Kulminace u skoku B nastava v ¢ase 0,11 s a to je pouze

0 0,01 s dfive nez u skoku A.
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Obrazek 21 Graf trajektorie celkového téziste téla
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Prvni graf tykajici se thlovych zmén (obazek 22) na dolnich koncetinach se zabyva
zménami thlovych hodnot v kloubu kycelnim. Je zde patrné, ze grafy thlovych zmén jak
Vv Kloubu kyc¢elnim, tak v kolennim, maji u obou dolnich koncetin velmi podobny pribéh.
Vsechny kiivky piipominaji svym tvarem pismeno W. Tento tvar kiivky dokonale potvrzuje
tvrzeni: ,,Uvédom si, Ze nohy by mély byt ve vzduchu skréeny a pfi sestupu bys je mél mirné

natahnout” (Kane, 1998).
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Obrazek 22. Graf thlovych zmén v kycelnim kloubu
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Na grafu na obrazku 22 jsou zachyceny tuhlové zmény mezi segmentem stehno
a vertikalou. Vychazime ze zdkladniho anatomického postaveni, ve kterém je tento thel 0°.
Prvni vzestupna cast grafu vyjadiuje flexi v ky€elnim kloubu béhem ptipravné faze skoku.
V této cCasti je patrno, Ze vysSimu skoku ptredchazela vétsi flexe, zejména zadni dolni
koncCetiny. Nasledna extenze, charakterizovana prvni sestupnou c¢asti grafu, se U obou skoku
V podstaté shoduje. Hlavnim rozdilem v obou provedeni je mira flexe béhem letové faze.
Maximalni flexe pfedni dolni koncetiny u skoku A dosahuje 106°, zatimco u skoku B 113°.
Jesté vétsi rozdil se projevil u maximalni kycelni flexe zadni dolni konéetiny, ktera je u skoku
A 77° au skoku B 94°. Tim se potvrdilo, ze pro dosazeni vyssiho vyskoku na skateboardu, je
kycelni flexe v letové fazi velmi dulezita a to hlavné u zadni dolni koncetiny.

Uhlové zmény v kloubu kolennim, velmi vémé kopiruji zmény v ky¢li. Na grafu na
obrazku 23 mulzeme opét vidét, ze v ptipadé vyssiho skoku B, probiha u jezdce, béhem
ptipravné faze, vétsi flexe v kolennim kloubu. Tato flexe je vyraznéjsi u dolni koncetiny
zadni, kterd je umisténa na tailu skateboardu a chysta se impulzivné stlacit patku skateboardu
do zemé¢. Vzhledem k tomu, Ze spolu pfi tomto pohybu kolenni a kycelni flexe velmi souvisi,

vidime zde opakované vétsi flexi v letové fazi u vyssiho skoku B.
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Obrazek 23. Graf thlovych zmén v kolenim kloubu
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Maximalni flexe Vv kolennim kloubu piedni dolni konCetiny u skoku A je 120°
a u skoku B 129°. V piipadé dolni koncetiny zadni, jsou tyto hodnoty 91° pro skok A a 101°
pro skok B. Na rozdil od thlovych zmén v kycelnim kloubu, kde byl vyraznéjsi rozdil
zaznamenam V piipadé zadni dolni koncetiny, v ptipad¢ kloubu kolenniho jsou rozdily skoro
stejné.

Vsemi ziskanymi daty se potvrdila obecn¢ znama pravidla pro skateboardovy skok
k vys$8i maximalni vySce skoku. Toto sniZzeni nesmi klesnou pod uréitou optimalni Groven,
0 které vSak v literatufe neni dostatek informaci. Dale jsme potvrdili, ze vyska skoku velmi

zavisi na velikosti kycelni a kolenni flexe, zejména pak na kycelni flexi zadni dolni koncetiny.
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6 ZAVER
Hlavnim vysledkem této prace je pofizeni origindlnich dat ziskanych z kinematické

analyzy zédkladniho prvku ve skateboardingu - ollie. Z porovnani dvou pokust s riznou

maximalni vysSkou skoku vyplyvaji nasledujici zavéry:

2%

maximalni vysky skoku,
- pro piekonani urcité piekazky je velmi dulezitd mira flexe v kycelnim kloubu

zadni dolni koncetiny.
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7 SOUHRN

Hlavnim vysledkem mé bakalaiské prace je predevsim piedstaveni skateboardingu,
jako skute¢ného sportovniho odvétvi. Prokazal jsem moznost aktivniho propojeni dvou,
V soucasnosti ne pfili§ propojenych odvétvi, jako je skateboarding a moderni biomechanicka
pohybové analyza.

V prvni Casti prace je teoreticky piedstaveno sportovni odvétvi skateboarding. Dale je
zde popsan nastroj, kterym jsem se rozhodl tento sport Vv mé praci zkoumat, a to védni obor
biomechanika. Prace obsahuje ptfesny popis laboratornich méteni, které jsme provedli.
Analyza skoku byla provadéna na jedné osobé s n€kolikaletymi zkuSenostmi s timto sportem.
Ve vysledcich jsou detailné popsany vybrané pohybové trajektorie a uhlové zmény béhem
provedeni zakladniho skateboardového skoku ollie. Ve vysledcich je porovnan vyskok s vétsi
a men$i maximalni vySkou. Namétfena a okomentovana data mohou byt pouzita jako zdroj
informaci, slouzici ke zlepseni techniky zakladniho skoku ollie u skateboardisti.

Exaktné jsme stanovili hodnoty vybranych trajektorii a thlovych zmén bé&hem
zékladniho skateboardového prvku ollie. Na zakladé ptesnych laboratornich méfeni, jsem
potvrdil obecné platné zakony pro vyskok na skateboardu a prokazal klicové body jeho
techniky.

Mezi hlavni pfinosy prace miizeme zaradit zviditelnéni skateboardingu na poli exaktni
védy, ovéfeni mozZnosti laboratorniho zkoumdéni skateboardingu a zisk originalnich dat

tykajicich se skateboardového prvku ollie.
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8 SUMMARY

The major purpose of the bachelor thesis is the introduction of skateboarding as a real
sport branch. This work proves the possibility of active interconnection of two branches such
as skateboarding and modern biomechanical movement analysis.

The first part of the thesis is dedicated to the theory of skateboarding. Furthermore, it
describes the discipline of biomechanics. The thesis describes detailed laboratory
measurement of the basic skateboard jump called “ollie”. The results compare the jump with
bigger and smaller maximal height. Measured and commented data can be used as a source of
information for improvement of the basic technique of ollie jump.

| stated the attributes of the chosen trajectories and angle changes during the ollie
jump. On the basis of precise laboratory measurements | confirmed generally valid laws of the
skateboard jump and the key points of its technique were proven.

The promotion of skateboarding on the field of the exact science belongs to the main
contribution of the thesis. Moreover, this work presents the possibilities of laboratory research
of this subject and the benefit of original data concerning the basic skateboard jump ollie.
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