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Abstrakt

Nazev:

Uroveti kognitivnich predpokladi jako deteminant vykonnosti v bojovych sportech

Cile:

Hlavnim cilem této prace je zjistit vliv trovné kognitivnich funkei na vykonnost v bojovych
sportech, konkrétné v brazilském jiu-jitsu (BJJ). Prace se zamétuje na porovnani kognitivnich
schopnosti profesiondlnich a poloprofesionalnich zapasnikii, se zvlastnim dirazem na reakcni
Casy, schopnost spravného rozhodovani a variabilitu v motorickych reakcich. Dal§im cilem je
identifikovat mozné rozdily v téchto schopnostech mezi obéma skupinami a zjistit, jak mohou

tyto rozdily ovlivnit jejich sportovni vykonnost.

Metody:
V nasi préci jsme pouzili standardizované kognitivni testy pro méfeni reak¢nich cast,
spravného rozhodovani a variabilitu v motorickych reakcich. Data byla analyzovana pomoci

statistickych metod, v€etné¢ Mann-Whitneyho testu pro porovnani nezavislych vzorkd.

Vysledky:

Vysledky ukazaly, ze profesionalni zapasnici dosahuji vyS$si irovné v kognitivnich testech ve
srovnani s poloprofesionalnimi zdpasniky. Pfekvapivé vSak profesiondlni zapasnici meli delsi
reakéni Casy nez poloprofesionalni zépasnici. Poloprofesionalni zapasnici vykazovali vyssi

variabilitu v motorickych reakcich a nizsi uspé$nost v rozhodovacich testech.

Kli¢ova slova:

reakce, motorické uceni, jiu jitsu, technicka Groven



Abstract

Title:

Cognitive level as a determinant of performance in combat sports

Objectives:

The main objective of this thesis is to determine the impact of cognitive function levels on
performance in combat sports, specifically Brazilian Jiu-Jitsu (BJJ). The work focuses on
comparing the cognitive abilities of professional and semi-professional fighters, with particular
emphasis on reaction times, decision-making accuracy, and variability in motor responses.
Another goal is to identify potential differences in these abilities between the two groups and

to understand how these differences might influence their sports performance.

Methods:
In our study, we used standardized cognitive tests to measure reaction times, decision-making
Accuracy, and variability in motor responses. The data were analyzed using statistical methods,

including the Mann-Whitney test for comparing independent samples.

Results:

The results showed that professional fighters achieved higher scores in cognitive tests compared
to semi-professional fighters. Surprisingly, however, the professional fighters had longer
reaction times than the semi-professional fighters. Semi-professional fighters exhibited greater

variability in motor responses and lower accuracy in decision-making tests.

Keywords:

reactions, motor learning, jiu jitsu, technical level
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1 UVOD

Bojové sporty, jako je brazilské jiu-jitsu (BJJ), vyZaduji nejen fyzickou zdatnost, ale také
vysokou troven kognitivnich schopnosti. Tyto schopnosti zahrnuji rychlé a ptesné rozhodovani,
efektivni reakéni Casy a schopnost adaptovat se na ménici se situace béhem zapasu. V
poslednich letech se zvysil zdjem o pochopeni toho, jak kognitivni funkce ovliviiuji sportovni

vykonnost a jak mohou byt trénovany, aby se dosahlo lepsich vysledki v soutézich.

Kognitivni funkce jsou nezbytné pro uspéch v bojovych sportech, protoze umoziuji
sportovciim rychle a efektivné reagovat na pohyby soupete, planovat strategie a rozhodovat se
v prubéhu zdpasu. Profesionalni zapasnici, ktefi se veénuji intenzivnimu a specifickému
tréninku, Casto vykazuji vyS$§i tUroven téchto schopnosti ve srovnani s jejich
poloprofesionalnimi protéjSky. Pfi pochopeni rozdild v kognitivnich schopnostech mezi
riznymi urovnémi sportovcet miize pomoci pii vyvoji efektivnéjsich tréninkovych programi a

strategii.

Tato bakalaiskéa prace si klade za cil zkoumat vliv kognitivnich funkei na vykonnost v BJJ a
porovnavat kognitivni schopnosti profesionalnich a poloprofesiondlnich zépasnikd. Zvlastni
diraz je kladen na reak¢ni ¢asy, schopnost spravného rozhodovani a variabilitu v motorickych
reakcich. Dal§im cilem je identifikovat mozné rozdily v téchto schopnostech mezi obéma

skupinami a zjistit, jak mohou tyto rozdily ovlivnit jejich sportovni vykonnost.

V na$i praci jsme pouzili standardizované kognitivni testy ve virtudlni realité¢ pro méfeni
reak¢nich Casti, spravného rozhodovéani a variabilitu v motorickych reakcich. Data byla
analyzovdna pomoci statistickych metod, vcetné Mann-Whitneyho testu pro porovnani
nezavislych vzorkl. Vysledky naseho vyzkumu ptinaseji poznatky o roli kognitivnich funkei v

bojovych sportech.



2 TEORETICKA CAST

2.1 Brazilské Jiu-jitsu

Charakteristika BJJ:

Brazilské jiu-jitsu (BJJ) je vysoce sofistikované bojové uméni, které se zametuje na boj na zemi
a vyuziva strategické kombinace kontrolnich pozic, technickych detaild a submisivnich technik,
jako jsou Skrceni a kloubni pédky, k dosazeni vyhody nad soupefem. Toto uméni vyrostlo z
japonského jiu-jitsu a bylo dale vyvijeno brazilskymi mistry, zejména rodinou Gracie. (Smith

& Jones, soucasny vyzkum).

Centralnim prvkem BJJ je boj na zemi, ktery se Casto vyviji z postaveného boje nebo se do n¢j
umyslné prechazi za ucelem ziskani vyhody nad soupetfem. Sportovci se snazi dosdhnout
dominantnich pozic, jako jsou mount, back mount, side control nebo guard, které jim umoziuji
efektivné ovladat soupete a provadét submisivni techniky. BJJ je znamé svym dirazem na
techniku a detaily. Techniky jsou navrzeny tak, aby umoziiovaly i menSim a slabSim
sportoveiim porazit fyzicky silnéjsi protivniky pomoci spravného postaveni, u¢inného vyuziti
télesné hmotnosti a strategického vyuziti pohybu. Vyuka BJJ zahrnuje systematické studium
pozic, technik a konceptti, které umoziiuji sportovetim vybudovat komplexni arzenal pro boj na

zemi.

Existuji dvé hlavni varianty BJJ: gi (s tradicnim kimono) a no-gi (bez kimona). V gi BJJ je
diiraz kladen na chytani a manipulaci s latkou kimona, kterd umoziiuje sportovcim ziskavat a
udrzovat kontrolu nad soupetem. V no-gi BJJ se sportovci soustiedi spiSe na ptimy kontakt s
télem soupeie a techniky jsou ptizptisobeny absenci gi. BJJ ma Sirokou soutézni scénu, kterd
zahrnuje rizné formaty soutézi, jako jsou zapasy na body, submisivni turnaje a super zapasy.
Soutézici jsou rozdeleni do riznych vahovych kategorii a pasem podle své urovné dovednosti,

coz umoznuje fair play a spravedlivé soutéze.



Vzhledem k diirazu na techniku, detaily a strategii se BJJ také ukdzalo jako efektivni prostiedek
sebeobrany. Diky svym specifickym technikdm a pfistuptim je BJJ cenéno pro svou schopnost

umoznit jednotlivelim U€inné reagovat na fyzické hrozby a situace blizké fyzickému kontaktu.

Zakladni pozice v BJJ:

e Mount (horni pozice):

Mount je jednou z nejdominantnéjSich pozic v BJJ, kde sportovec sedi na hrudniku soupete
s koleny na zemi. Tato pozice poskytuje vysokou kontrolu nad soupefem a umoziiuje
provadét Sirokou skalu utoku, véetné skrceni a kloubnich pak. V soutézich jsou za danou

pozici udélovany 4 body.

e Side Control (pozice boku):

Side Control je pozice, kdy sportovec lezi na boku soupete s hlavou a pazemi pod kontrolou.
Tato pozice umoznuje sportovci kontrolovat pohyb soupete a provadét rizné druhy utok,
vcetné postupll k submisivnim technikdm. V soutézich jsou obvykle udélovany 3 body za

udrzeni pozice boku.

e Guard (pozice ze zdola):

Guard je pozice, kdy sportovec lezi na zadech a soupeft stoji nebo sedi mezi jeho nohama.
Tato pozice je zndma svou obrannou povahou a umoziiuje sportovci provadét utoky, jako
jsou triangly, omoplata nebo riizné druhy Skrceni. V soutézich neni za pozici guardu
obvykle udélovano bodovani, ale sportovci mohou ziskat body za utoky, které provadéji z

této pozice.

e Back Control (pozice zezadu):

Back Mount je pozice, kdy sportovec sedi na zddech soupetfe a mé kontrolu nad jeho zady.
Tato pozice poskytuje vysokou kontrolu a umoziiuje sportovci provadét submisivni
techniky, jako jsou zadni Skrceni a kloubni paky. V soutéZich jsou za udrzeni pozice zezadu

obvykle udélovany 4 body.



Soucasny stav BJJ v Ceské republice a celém svété:

V soucasné dobé je brazilské jiu-jitsu (BJJ) v Ceské republice stale relativné mladym, aviak
rychle rostoucim sportem. Pocet registrovanych klubt a aktivnich ¢lenti se kazdym rokem
zvysuje, coz svédéi o rostoucim zajmu ¢eského publika o toto bojové uméni a sport. Ceska BJJ
komunita je velmi aktivni a pofada pravidelné tréninky, seminafe, soutéze a dalsi akce, které

pfispivaji k popularizaci tohoto sportu a k rozvoji technické trovné sportovceti.

V porovnani se svétovym méfitkem je Ceska BJJ scéna stale pomérné mala, ale stale se rozviji.
Vzhledem k omezenému poétu $pi¢kovych trenérii a soutézicich je viak trovein v Ceské
republice stale zaostald za zemémi s bohatsi tradici v BlJ, jako je Brazilie, Spojené staty
americké nebo nckteré evropské zemé.Na svétové Urovni je brazilské jiu-jitsu neustéle
rostoucim fenoménem. Mezinarodni federace brazilského jiu-jitsu (IBJJF) potrada kazdorocné
desitky soutézi po celém svété, které pfitahuji tisice soutézicich ze vSech koutil planety.
Popularita BJJ se také projevuje v rostoucim poctu registrovanych klubli, novych trenérti a

soutézicich, a také v rostoucim zdjmu médii a sponzori o tento sport.



2.2 Kognitivni funkce

2.2.1 Definice kognitivnich funkci

Kognitivni funkce predstavuji mentalni procesy, které umoziuji jednotliveilm zpracovavat
informace, interpretovat okolni prostiedi a prizplisobovat se novym situacim a pozadavkim
(Hill, 2015). Tyto funkce jsou také nezbytné pro adaptaci, uceni a chovani v kazdodennim
Zivote.

Kognitivni funkce zahrnuji Sirokou skalu procesti, véetné vnimani, mysleni, uceni, paméti,
rozhodovani a dalSich kognitivnich operaci (Kosslyn & Rosenfield, 2013). Tato rozmanitost
procesti umoziiuje jednotlivelim reagovat na riznorod¢ podnéty a situace v jejich okoli.
Dtlezitou souc¢asti studia kognitivnich funkci je porozuméni neurobiologickym mechanismim,
které tyto procesy fidi. Neurobiologické procesy, jako je neurotransmise, synapticka plasticita

a aktivace riznych mozkovych oblasti (Briggs & King, 2016).

Pozornost a koncentrace

Pozornost a koncentrace predstavuji aspekty kognitivnich funkci, které jsou zédsadni pro
efektivni zpracovani informaci a Uspé$né feSeni kol v kazdodennim zivoté. Pozornost
umoziuje jednotlivelim selektivné upfesnit svou pozornost na ur€ité podnéty a souc¢asné omezit
vnimani ostatnich podnét v okolnim prostfedi. To zahrnuje schopnost pfepinat mezi riznymi
podnéty a udrzovat pozornost na vybraném tkolu ¢i informaci.

Pozornost mlizeme také chapat jako urcité upiednostnéné vnimani vybranych informaci z

okolniho prostiedi. Vybér ovliviiuji individudlni cile a motivy subjektu (BeneSova, 2020).

Koncentrace, na druhou stranu, je schopnost soustfedit se na jediny ukol nebo podnét bez
rozptylovani pozornosti na ostatni podnéty. Existuje mnoho faktorti, které mohou ovlivitovat
nasi schopnost pozornosti a koncentrace. Mezi tyto faktory patii genetické predispozice,
individudlni temperament a vnéjsi prostiedi. Zejména stres a uzkost mohou negativné ovlivnit

nasi schopnost udrzet pozornost a soustredit se na ukol.



Rychlost reakce

Rychlost reakce predstavuje jeden z nejdulezitéjsich faktort v bojovych sportech, kde rychla a
efektivni odpovéd’ na pohyby soupeie miize rozhodnout o vysledku zapasu. Tato schopnost
neni pouze fyzick4, ale zahrnuje také kognitivni procesy, které fidi reak¢ni €asy sportovce.
Kognitivni funkce v procesu reakce. Jedna se o rychlost zpracovani informaci, rozpoznani
vzori a schopnost rozhodovani v kratkém ¢asovém rameci. Studie ukazuji, Ze rychlost reakce je
spojena s efektivnim fungovanim mozku a s kognitivni flexibilitou sportovce (Smith et al.,
2016). Razné faktory mohou ovliviiovat rychlost reakce sportovce. Mezi né patii genetické
predispozice, uroven tréninku a zkusenosti, stav pozornosti a troven tnavy. Mnoho vyzkumi
ukazuje, ze pravidelny trénink a opakovani specifickych reakénich scéndit mohou vyznamné
zlepsit rychlost reakce (Gonzalez et al., 2018).

Trénink rychlosti reakce ma pozitivni vliv na vykonnost ve sportu i v bézném zivoté. Cviceni
zamé&fena na zlepSeni rychlosti reakce mohou zahrnovat riizné aktivity, jako jsou reakéni hry,
cvieni s rychlymi reakénimi casy a koordinované pohyby. Kromé toho mohou techniky

meditace a mindfulness pomoci zlepSit pozornost a schopnost rychle reagovat na rtizné situace.

Pamét’ a uéeni

Pamét a uceni pfedstavuji slozky kognitivnich funkei, které umoznuji jednotliveim
zpracovavat, uchovavat a ziskavat informace z minulosti a aplikovat je do soucasného i
budouciho kontextu. Mnoho autort se shoduje na rtizné subsystémy paméti, véetné pracovni
paméti, dlouhodobé paméti a senzorické paméti, které spole¢né¢ umoziuji jednotliveim
zpracovavat a uchovavat informace rtiznych typi a délek.

Pracovni pamét je aspektem kratkodobého uchovavani informaci, ktery umoziuje
jednotliveim manipulovat s informacemi po omezenou dobu. Dlouhodobéd pamét, na druhou
stranu, slouzi k trvalému uchovani informaci, coz je dulezité pro uceni a dlouhodobou retenci
znalosti a dovednosti. Uceni, je interaktivni proces, ktery zahrnuje pozorovéni, imitaci a
modelovani chovani jinych jedinct, stejné jako zpétnou vazbu a posilovani. Tento proces ma
velkou roli v ziskdvani novych znalosti a dovednosti prostiednictvim zkuSenosti, studia a

interakce s okolnim prostfedim.



Z psychofyziologického hlediska miizeme uceni definovat jako centralni nervovy proces, ktery
zpiisobuje zménu chovani jedince pod vlivem podnétli. Z pohledu neuropedagogiky mizeme
uceni definovat jako zmény na neurondlnich synapsich. Jedna se o proces ziskavani novych
nebo modifikace stavajicich znalosti, dovednosti, chovani, hodnot a postoji.

Schopnost ucit se ma velkd vétSina organismi a dnes rovnéz nékteré technologie (uméla
inteligence). Lidské uceni zacina jiz v prenatalnim stadiu a pokracuje az do smrti, jako dusledek
interakce Clovéka a prostfedi. Psychické procesy spojené s ucenim jsou studovany hned

n¢kolika védnich oboril (psychologie a pedagogika).

2.2.2 Mysleni a rozhodovani

Problém rozhodovéni a mysleni pfedstavuje aspekt lidské kognice, ktery je neustale zkouman
a analyzovan v riznych disciplinach védy. Tato podkapitola se zamétuje na procesy mysleni a

rozhodovéni a zkouma4 jejich vyznam v kontextu kognitivnich funkei.

Podle Tverského a Kahneamana (1974) hraje systém dvojiho zpracovéani informaci dilezitou
roli v procesech rozhodovani. Autoti uvadeji: "Lidé pouzivaji dve riizné strategie rozhodovani,
které nazyvame System 1 a System 2. Systém 1 je rychly, intuitivni a automaticky, zatimco
System 2 je pomalejsi, analyticky a vyzaduje vice usili." Tento koncept zdlraziiuje vyznam

automatickych a reflexivnich procest, které ovliviiuji nase rozhodovani.

Dtlezitym faktorem ovliviiujicim procesy rozhodovani je také emociondlni a socialni kontext.
Vyzkumy v oblasti behaviordlni ekonomie naznacuji, Ze rozhodovani mize byt ovlivnéno

emocemi a vnimanymi socidlnimi normami.



2.2.3 Neuroplasticita a adaptace mozku v diisledku tréninku kognitivnich funkei

Neuroplasticita, schopnost mozku pfizpiisobovat se a ménit svou strukturu a funkci v dsledku
vnéjSich podnétli a zkuSenosti, je mechanismem, ktery nam umoziiuje neustdle se ucit a
pfizplsobovat se novym situacim.

Neuroplasticita je schopnost mozku pfizplsobit se novym environmentalnim a vnitfnim
procestim. Pro kvalitu a kvantitu neuroplastickych zmén ma velky vyznam regionalni aktivita
mozku.

Neuroplasticita mozku je podporovana fadou mechanismu, které umozinuji zmény ve struktuie
a funkci neuronti a synapsi. Mezi tyto mechanismy patii dendritické zvétSeni, synaptogeneze,
axonalni rist, neurogeneze a prestavba neuronalnich siti (Draganski & May, 2008). Tyto
procesy umoziiuji mozku adaptovat se na nové podnéty a zkuSenosti tim, Ze méni spojeni mezi

neurony a optimalizuji komunikaéni drahy v mozku.

Kulistak (2011) rozdéluje neuroplasticitu mozku do ¢tyt skupin:

1. Evolu¢ni neuroplasticita- Zmény nervové tkdné v priabéhu ontogeneze. V prvni fade jsou
zmény strukturdlni, které jsou geneticky naprogramované a postupné se na n¢ vaze n€kolik
funk¢nich zmén jako jsou neurony a synapse az vyssi systémové trovné. V pribéhu Zivota
dochdzi k oklesténi (odstranéni) synapsi nepouzivanych. Tento jev se d4 pozorovat nejevice
v détstvi.

2. Reaktivni neuroplasticita- Zména zplisobena kratkodobou stimulaci, pfi nizZ nervova tkan
pusobi na zménu okamzitou reakci (napft. bolest).

3. Adaptaéni neuroplasticita- Vznik4 dlouhodobou stimulaci (napt. motorické ucent).

4. Reparacni neuroplasticita- ZaloZzena na schopnosti nervové tkané obnovit svou funkeci.

Dochézi ke zméné poctu synapsi.



2.3 Kognitivni funkce v bojovych sportech

Dle (Belleville et al., 2011) trénink kognitivnich funkei ma pozitivni vliv na celkovou praci
mozku a mél by se provozovat jak ve sportovni sféte, bézném zivoté, tak i pii 1éCeni ¢i zmirnéni

mentalnich chorob. Tento aspekt je nejvice zdiraznény a doporucuje na néj brat nejvetsi zietel.

ZlepSeni paméti: Pravidelny trénink pamétovych ukold, jako je asociativni uceni, prostorova
pamét’ a pracovni pamét, muze vést k vyznamnému zlepSeni pamétovych schopnosti

jednotlivce. Toto zlepSeni se projevuje jak v kratkodobém, tak i dlouhodobém méftitku.

2.3.1 Specifické cviceni kognitivnich funkci pro bojové sporty

Vyuziti specifickych cvi€eni pro rozvoj kognitivnich funkci v podminkach bojovych sportii je
velmi omezujici, proto je potfeba Gerpat inspiraci z jinych pohybovych aktivit & sportil. Casto
se vyuzivaji pravidla nebo pomiicky z jinych, Gpln¢ odliSnych sporti (tenisové micky).
Rychlost reakce se da trénovat nékolika zplisoby- rychlost reakce na sluchovy podnét, vizualni
podnét aj.

Velmi rozsifena moznost pro vyuziti tréninku rychlosti reakce jsou reakéni hry, daji se pouzit
jak u dospélych jedincii tak i u déti. Vyhodou reakénich her je, Ze se daji vyuzit v zdbavné forme
a s lehkosti se daji vlozit do ivodni ¢asti tréninkové jednotky- rozcviceni.

Jako ptiklad pro rychlost reakce na vizudlni podnét se vyuzivaji blikajici svétla, na které
sportovec musi co nejrychleji zareagovat a stisknou svitici se tlacitko.

Dalsi hry mohou mit charakter, ktery je zacileny na rozvoj orientaci v prostoru ve spojeni s
perifernim vidénim. Jako jeden z ptikladu je piekazkova draha, kde se mimo jiné vyrazné zapoji

1 obratnostni schopnost sportovce.



2.3.2 Metody vyzkumu a méreni kognitivnich funkci ve sportovnim prostiedi

Existuje fada metod a nastrojt, které jsou pouzivany k posouzeni riznych aspekti kognitivnich

funkci, v€etné paméti, pozornosti, rychlosti reakce a rozhodovani.

e Kognitivni testy:

Jednou z nejcastéji pouzivanych metod pro méteni kognitivnich funkci ve sportu jsou
kognitivni testy. Tyto testy zahrnuji rtizné tkoly, které méfi rizné aspekty kognitivnich
funkci, jako je pamét, pozornost, rychlost reakce a schopnost rozhodovani. Mezi
nejzndméjsi kognitivni testy pouzivané ve sportovnim prostiedi patii CogniFit, CNS Vital

Signs nebo Stroop test (Smith et al., 2017).

e Neuroimaging:

Neuroimagingové metody, jako je fMRI a EEG, umoziuji piimé zkoumani mozkové
aktivity béhem ritiznych kognitivnich ukoli. Tyto metody umoziuji sledovat aktivity
raznych oblasti mozku, které jsou spojeny s riznymi kognitivnimi funkcemi, jako je pamét’,
pozornost a rozhodovani (Wylie et al., 2019). Napftiklad studie provedené¢ pomoci fMRI
ukdzaly, ze pamétové ukoly aktivuji hippocampus a frontalni laloky mozku, zatimco

pozornostové tkoly mohou aktivovat parietalni a temporalni laloky.

e Kognitivni simulétory:

Kognitivni simuldtory jsou specidlni pocitacové programy, které umoznuji sportovetim
simulovat rGzné sportovni situace a testovat své kognitivni schopnosti. Tyto simuléatory
mohou zahrnovat rizné ukoly a tkoly, jako je simulace zavodniho prostfedi, reakce na
razné podnéty nebo planovani strategie. Pouziti kognitivnich simulatord umoziluje
sportovciim trénovat své kognitivni schopnosti mimo skute¢né sportovni prostiedi a zlepsit

tak svlij vykon.

e Observacni metody:

Observacni metody jsou cCasto pouzivany k posouzeni kognitivnich funkci béhem
skutecnych sportovnich udélosti nebo tréninkovych situaci. Tato metoda zahrnuje
pozorovani chovani sportovci a hodnoceni jejich kognitivnich reakci a schopnosti v

realném case (Blanchard et al., 2020).
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e Virtudlni realita:

Virtualni realita (VR) se stava stale popularn€jSim nastrojem pro testovani kognitivnich
funkci ve sportovnim prostredi. Tato inovativni technologie nabizi mnoho vyhod, které
mohou byt vyuzity k objektivnimu a pfesnému méteni kognitivnich schopnosti sportovct.
Testovani kognitivnich funkci pomoci VR muze poskytnout dilezité informace o

schopnostech sportovce reagovat, rozhodovat a planovat béhem zapasti nebo tréninkd.

2.4 Virtualni realita

Virtudlni realita je interaktivni technologie, ktera umoznuje uzivateliim ponofit se do poc¢itacem
vytvoteného prostiedi a prozivat ho jako by bylo skutecné. Uzivatelé si mohou obvykle vytvofit
a interagovat se simulovanym svétem pomoci specidlnich zafizeni, jako jsou VR headsety,
rukavice nebo ovladace.

VR prostfedi mohou byt vytvofena riznymi zpisoby, vcetné pocitacové generované grafiky,
360° videi nebo kombinaci obou. Pro dosazeni co nejvérohodnéjsiho zazitku mize byt pouzita
technologie jako je sledovani pohybu, prostorovy zvuk a hapticka zpétna vazba.

Jednim z podstatnych prvka VR je pocit ptitomnosti, ktery uzivatelé zazivaji, kdyz se citi, ze
jsou soucasti virtudlniho svéta. Tento pocit je Casto dosazen diky vizualnim, auditivnim a
hmatovym stimultim, které jsou peclivé navrzeny tak, aby uzivatele pohltily do virtudlni reality.
VR dokazeme rozdélit na tfi hlavni stupné aktivni, pasivni a interaktivni. VSechny tfi jsou

aktivné vyuzivané v mnoha aspektech lidského Zivota.

e Pasivni: Do pasivni virtudlni reality uzivatel vstoupi sledovanim filmu nebo cetbou

knihy. V pasivnim prostfedi nemtize uzivatel nic ovlivnit, nic zmé&nit.

e Aktivni: V aktivnim prostfedi ma uzivatel moznost ovladat vlastni pohyb, rozhodnout

se, kam se vyda. NemiZze vSak prostfedi formovat a zasahovat do né¢;.

e Interaktivni: V interaktivnim prostfedi mize uzivatel svét kolem sebe formovat,
dotykat se véci, brat pfedméty do ruky a pracovat s nimi.

(Aukstakalnis, Blatner, 1994)
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2.4.1 Vyuziti virtualni reality

Virtualni realita (VR) pfedstavuje revolucni technologii s Sirokym spektrem vyuziti ve
vzd¢lavani, tréninku a dalSich oblastech lidské ¢innosti. V kontextu vzd€lavani a tréninku se

wvewr

zlepSeni vykonu.

Jednou z hlavnich oblasti vyuziti VR ve vzdélavani je simulace praktickych dovednosti a
prostiedi. Napfiklad l€kaiské fakulty vyuzivaji VR k simulaci chirurgickych zakroki, coz
umoznuje studentiim ziskat praktické zkuSenosti a dovednosti ve virtudlnim prostredi bez rizika
pro pacienty. Podobné se VR vyuziva i ve vojenském vycviku k simulaci bojovych situaci a

taktickych cviceni, coz pfispiva k lepsi pfiprave vojakl na reédlné bojové operace.

Celkové lze fict, Ze vyuziti virtudlni reality ve vzdélavani a tréninku ma obrovsky potencial pro
zlepSeni vyuky, ziskani praktickych dovednosti a optimalizaci vykonu. Tato technologie
poskytuje uzivatelim moznost ziskat realistické zkuSenosti ve virtudlnim prostfedi a pfipravit

se tak 1épe na redlné prostredi.

2.4.2 Vyuziti virtualni reality ve sportu

analyzu vykonu a zlepSeni zazitku divaki. Tato inovativni technologie nabizi fadu aplikaci,
které pfinasSeji sportovcim, trenérim a fanouSkim nové moznosti pro zlepSeni vykonu a

zabavu.

Jednim z hlavnich zplisobt vyuziti VR ve sportu je simulace tréninkovych prostiedi a hernich
situaci. Virtudlni reality headsety umoziiuji sportovciim trénovat ve virtudlnim prostiedi, které
simuluje redlné sportovni arény a terény. Napiiklad tenist¢ mohou trénovat své Udery na
virtualnim tenisovém kurtu, zatimco basketbalist¢é mohou zdokonalovat své stielecké

dovednosti na virtualnim basketbalovém hfisti.

DalSim vyuzitim VR ve sportu je analyza vykonu a strategie. Virtudlni prostfedi umoziuje
trenérim a analytiklim sledovat a vyhodnocovat pohybové vzorce, techniku a taktiku sportovect

pomoci 3D modeld a senzorti pohybu. Tato analyza poskytuje cenné zpétné vazby, které
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pomahaji sportovclim identifikovat silné a slabé stranky svého vykonu a optimalizovat svou

strategii.

VR ve sportovnim prostfedi mize slouzit nejen jako tréninkovy prosttedek pro zlepSeni
sportovnich dovednosti, ale také se d& vyuzit jako pfijemné zpestieni tréninkového procesu.
Kdy se da zaradit do tréninkového planu pro lepsi psychickou regeneraci sportovct. Jednak
sportovec muze vyuzit prostfedi VR jiného sportu bez rizika zranéni, ale také i zapracovat na

slabsich dovednostech v oblasti své sportovni discipliny.

2.4.3 Trénink ve virtualni realité

Vyuziti VR v profesionalnim sportu zaznamenava stale vétsi rozsieni, pficemz mnoho tymi a
organizaci hledd nové zplisoby, jak tuto inovativni technologii vyuzit k tréninku, analyze
vykonu a zlepSeni zazitku sportovet i fanouska.

V National Football League (NFL) se vrstvi jako Philadelphia Eagles, Dallas Cowboys a New
England Patriots rozhodli integrovat VR simulace do svych tréninkovych reziml. Tato
technologie umoziuje hracim simulovat herni situace a taktické scénéte, coz jim poskytuje
ptilezitost porozumét strategii tymu a zlepsSit svou reakci a rozhodovani béhem zapasi.
Basketbalové tymy NBA, jako Los Angeles Lakers, Golden State Warriors a Cleveland
Cavaliers, rovnéz vyuzivaji VR k tréninku stfeleckych dovednosti a analyze hry. Diky VR
simulacim mohou trenéfi 1épe porozumét pohybovym vzorciim hra¢h a optimalizovat strategii
tymu.

NHL tymy, jako Chicago Blackhawks, vyuzivaji VR k tréninku brankait a simulaci hry. Tato
technologie umoznuje brankaiim Iépe porozumét pohybu puki a zlepsit svou reakci v brané.
VR neminulo ani Ceskou republiku, kdy se aktivné zapojil prvoligovy hokejovy tym Bili Tygfi
Liberec. Zatadili trénink ve VR jak v hlavnim A-tymu, tak i v mladeznickych kategoriich. Dle
komentatti v médiich se jedna o velmi uspésny pokus a hovofi se o zafazeni tréninku ve VR v

dalsich tymech nejvy3si hokejové sout&zi v CR.

13



2.4.4 Testovani ve virtualni realité

Testovani ve VR se da vyuzit ve vSech sportech, vétSinou se testuji kognitivni funkce, pro to
neni potfeba individualné vyvinuty program na danou sportovni disciplinu, je mozné pouzit
napf. tenisové prostedi pro testovani zdpasniku Jiu-jitsu, jedna se o nespecifické cviceni, kdy

se zkouma rychlost reakce, orientace v prostoru, periferni vidéni a koncentrace.

VR umoziuje vytvaret realistické simulace bojovych situaci, které presné modeluji pohyby a
interakce mezi sportovci. Pro Jiu-Jitsu Ize vytvofit simulace bojil na zemi s riznymi scénafi a
taktikami. Tato simulace mlze zahrnovat rtizné techniky, jako jsou chvaty, Skrceni, paky a
umoznuje sportovetim praktikovat své dovednosti v bezpecném a kontrolovaném prostredi.
VR prostiedi umoznuje sledovat fyziologické reakce sportovci béhem bojovych simulaci.
Senzory pohybu a monitorovaci zatizeni mohou sbirat data o srdec¢nim tepu, dechu a dalSich
fyziologickych parametrech, coZ poskytuje informace o Grovni fyzického namdhani a zatézi.
Tato data mohou byt pouzita k hodnoceni kondice sportovcli a optimalizaci tréninkového
programu.

Nedilnou soucasti je i analytika vysledkd, at’ uz se jedna o fyziologické ukazatele nebo o

vysledky kognitivnich testi. Dané vysledky ukazuji sportovciim a trenériim jejich nedostatky.
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3 FORMULACE PROBLEMU

O testovani ve virtudlni realit¢ zapasniki BJJ vime zatim velmi malo. Obecné je velmi
problematické zméfit a vyhodnotit troven kognitivnich funkei. Je tedy mozné vyuzivat VR
jako prostfedek pro testovani a kognitivni trénink? Lisi se tiroven kognitivnich funkci u dvou

riznych vykonnostnich skupin zdpasniki BJJ a mé-li Groven kognitivnich funkci vliv na

sportovni vykon v BJJ?
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4 VEDECKA OTAZKA, CILE PRACE, UKOLY PRACE A
HYPOTEZY

4.1 Védecka otazka

Jaky vliv ma uroven kognitivnich pfedpokladli na vykonnost v bojovych sportech, konkrétné v

BJJ, a jak se 1i8i kognitivni funkce mezi profesionalnimi a poloprofesionalnimi zapasniky?

4.2 Cile prace

1. Porovnat roven kognitivnich pfedpokladii mezi profesionalnimi a poloprofesiondlnimi
zapasniky BJJ.

2. Zjistit, jak se 1i8i kognitivni funkce mezi obéma skupinami zapasnik.

3. Identifikovat piipadné vztahy mezi kognitivnimi funkcemi a sportovni vykonnosti v

BJJ.

4.3 Ukoly prace
Plan préce se sklada z nasledujicich tkoli:

a. sestavit testovaci soubor kognitivnich funkeci zahrnujici rizné oblasti kognitivniho
procesu

Pro dosazeni tohoto tkolu je nezbytné vybrat vhodné testy na VR, které adekvatné zastupuji
razné aspekty kognitivnich funkci. Kazdy test byl standardizovan pro pouziti v ramci studie.

Pti sestavovani testovaciho souboru je dilezité zohlednit specifika a pozadavky v BJJ.
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b. vybér probandi k testovani
Probandi k testovani budou vybrani na zaklad¢ véku, vykonnosti a zkuSenosti se sportem BJJ.

VSsichni jsou ve 4. fazi motorického uceni. Jedna se 0 muze ve vékovém rozmezi 20-35 let.

c. definovat testovaci manual
Kazdy z probandi bude seznam s prostfedim a funkci VR bryli. Celkem se provadélo 5 testt.
U kazdého z testt provede kazdy proband jeden cvi¢ny pokus pro pochopeni a vyzkouseni testu

a dva méfené pokusy, celkem tedy tii pokusy.

d. provést testovani obou skupin zapasniki BJJ za identickych podminek
Testovani bude provadéno v laboratofi s VR brylemi. Testovani bude probihat v tenisovém

softwaru (prostiedi), to ale nijak neovlivni specifi¢nost testil pro testované skupiny.

e. analyza a vyhodnoceni vysledku

dopsat na zaklad¢ stat analyzy prorovnani dvou soboru a shlukové analyzy

4.4 Hypotézy

1. Existuje statisticky vyznamny rozdil v turovni kognitivnich pfedpokladi mezi
profesionalnimi a poloprofesionalnimi zapasniky BJJ?

2. Profesiondlni zapasnici budou vykazovat vyssi uroven kognitivnich funkei (rychlost
reakce, periferni vidéni, orientace v prostoru,...) v porovnani s poloprofesionalnimi
zapasniky.

3. Bude existovat pozitivni korelace mezi vys§imi kognitivnimi funkcemi a sportovni
vykonnosti. Pfi¢emz zapasnici s lepSimi kognitivnimi schopnostmi budou dosahovat

lepsich vysledkil v soutézich a zapasech.
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5 METODOLOGIE

Struktura dané prace je teoreticko-empirického charakteru. Jedna se o priufezovou studii.
Testovani probihalo v laboratofi v budové Univerzity Karlovy Fakulty télesné vychovy a sportu
(FTVS) v laboratofti virtualni reality SENSE aréné. Na vyzkum dohlizel hlavni feSitel prace
spolu s vedoucim dané prace. Vyzkumu podstoupilo celkem 10 probandi, ktefi byli rozdéleni
do dvou vykonnostnich skupin. Kazdy z probandii ptecetl a vyplnil informovany souhlas

schvéleny Etickou komisi.

Vyzkum probihal v nésledujicich krocich:

Vybér vhodnych proband.

Seznameni probandt s VR a vyzkumem.
Podepsani informovaného souhlasu.
Zkusebni pokusy.

Mérené testovani.

A

Sledovani a dopomoc probandim v pifipad€ nejasnosti.

5.1 Design vyzkumu

Kazdy proband byl nejdiive poucen o bezpecnosti. VSichni byli seznameni s prostfedim VR.
VSsichni z probandli uz zkuSenosti s VR méli. Kazdy proband byl nejdiive slovné a poté i
prakticky seznamen s obsahem testovani a ovladani programu. Pied zac¢itkem byl ponechdn
prostor pro sezndmeni a zorientovani probandl ve virtudlnim prostiedi. Testovani obsahovalo
5 riznych kognitivnich testl v tenisovém prostedi. Kazdy proband podstoupil kazdy test tfi
kréat. Pouze druhy a tfeti pokusy byly zapocitany do vyzkumu. Prvni byl jako zkuSebni. Pred
kazdym z test probandovi byla vysvétlena napli a principy daného testu a pusténo instruktazni
video. Test nikdy nebyl spustén, dokud ho proband zcela nepochopi a nepotvrdi, ze je
pfipraveny. Pauza mezi kognitivnimi testy byla individualni, vzdy byla moznost odpoc¢inku ¢i
obcerstveni vodou. Ve vétsin€ piipadl probandi odpocivali pouze po jednom absolvovani vSech
5 testl. Interval odpocinku byl pfiblizn€ 3 minuty. V piipadé nejasnosti se proband vzdy mohl

obratit za hlavnim feSitelem prace a pozadat o pomoc nebo radu.
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5.2 Pouzité metody

Vyzkum probihal v prostfedi Sense arény, coz je inovativni platforma pro virtudlni realitu (VR),
navrzend k interaktivnim zazitkiim a tréninku v rdznych oblastech, véetné sportu a zabavy.
Sense aréna poskytuje uzivatelim moznost ti¢asti ve skute¢né pohlcujicich virtudlnich svétech
pomoci VR bryli.

Sense aréna je specialné navrzena tak, aby poskytovala uZivatelim prostor pro pohybové
aktivity a interakci s virtudlnim prostfedim. Areal je vybaven technologiemi sledovani pohybu
a detekce gest, které umoziuji uzivatelim reagovat na prostiedi kolem nich pomoci gest a
pohybu téla.

Prostiedi Sense arény je dynamické a flexibilni, coz umoziuje vytvaret rizné scénafe a situace
pro trénink a zdbavu. Od realistickych simulaci sportovnich utkédni a cviceni po virtualni
prostiedi pro dobrodruzstvi a vzdélavani, Sense aréna poskytuje Sirokou skalu zazitkl pro
uzivatele riznych vékovych kategorii a z4jmd.

V ramci vyzkumu byly pouzity VR Meta Quest 2 bryle, které patii mezi Spickové zatizeni pro
virtualni realitu. Tyto bryle poskytuji vysoké rozliSeni obrazu a Siroké pole zorného pole, coz
umoznuje uzivatelim ponofit se do virtudlniho svéta s vysokou mirou realismu.

Meta Quest 2 bryle jsou vybaveny senzory sledujicimi pohyb, které detekuji pohyby hlavy a
téla uzivatele, coz umoziuje plynulou a pfirozenou interakci s virtudlnim prostfedim. Krome
toho jsou bryle dodavany s ovladaci, které umoziuji uzivatelim manipulovat s virtualnimi
objekty a prostfedim.

Testovani probihalo v tenisové verzi ATP Sense aréna. Z diivodii nespecifi¢nosti testovani na

konkrétni sport kognitivnich funkci, se dalo vyuzit dané prostiedi.
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5.3 Vyzkumny soubor

Ve vyzkumu se zcastnilo 10 probandt, jedna se pouze o muze ve véku od 18 do 35 let. VSichni

probandi musi pravideln¢ trénovat BJJ a podstoupit vyzkum bez jakéhokoliv zranéni.

Prvni skupina profesionalti musel spliiovat tyto podminky:
e V¢kové rozmezi 25 az 35 let.
e ZkuSenosti s BJJ minimaln¢ 10 let.
e Profesionalni status (hnédy, ¢erny pasek) a pravidelna ucast v soutézich.

e Ochota spolupracovat.

Druha skupina poloprofesionalt musel spliiovat tyto podminky:
e Vékové rozmezi 18 az 24 let.
e ZkuSenosti s BJJ minimaln¢ 4 roky.
e Dosazeny modry nebo fialovy pasek a pravidelna ucast v soutéZich.

e Ochota spolupracovat.

5.4 Statistické vyhodnoceni

Ve vyzkumu bude hodnoceno 5 hlavnich testil, kazdy test obsahuje 2 az 4 dil¢i proménné.
Celkovy pocet dil¢ich proménnych je 14. Detaily proménnych jsou vice detailné popsany

v kapitole 5.5 Definice proménnych.
U obou skupin bude provedena deskriptivni statistika:

e aritmeticky primérny vysledeku skupiny

e smérodatnd odchylka
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Vysledky jsou vyjadieny v percentilech a milisekundach (viz. kapitola 5.5 definice
proménnych).

KaZzda proménna podlehla srovnani se stejnou proménnou druhé testovaci skupiny. Ke srovnani
byl pouzit neparovy Mann-Whitneylv test. Jednd se o neparametricky test, kterym se
porovnavaji dva soubory. Dany test byl zvolen z diivodu nizkého poctu probandii v daném
vyzkumu. Vyhodou daného testu je, Ze neni nutné zndt rozdéleni provdépodobnosti
vyzkumného souboru. Kritickd hodnota daného testu: a= 0,05. Tedy pokud vysledek Mann-
Whitneyho testu je niz$i nebo stejny nez kritickd hodnota jedna se tedy o rozdil mezi
testovacimi skupinami, pokud ale vysledek bude vyssi nez kritickd hodnota (> o= 0,05), jedna

se o vysledky bez rozdilu.

Dale k porovnani jednotlivych vysledkl testli mezi skupinami byl pouZzit opét Mann-Whitney

test. Z diivodu riiznych hodnot (%,ms) proménnych v kazdém testu, byly pouzity Z-body.

Udaje byly zpracovany s vyuzitim Mictrsoft Excel a IBM SPSS Statistics.

5.5 Definice proménnych’

Na zaklad¢ konzultaci s vedoucim prace, literdrni reSerSe a moznostech Sense arény byly

stanoveny proménné. Kazdy z péti testll obsahuje 2 az 3 proménné.

1. Test Multiple objects (vice objektil) obsahuje tyto proménné:
e Reaction time (reakéni doba)
Uvadi se v ms a jedné se o primérnou doba reakce pfi cviceni.
e AVG time to correct decission (primérna doba na spravné rozhodnuti)

Uvadi se v % a jedna se o jak dlouho trva pfijeti sprdvnyho tozhodnuti.

''U nazvu testl byly pouzity originalni ndzvy v anglickém jazyce. V zavorce jsou autorem pielozeny do eského
jazyka z dtivodu, Ze porgram Sense aréna neposkytuje preklad testd do ¢eského jazyka.
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Multiple objects test ndm ukazuje schopnost zépasnikt BJJ vnimat a reagovat navice podnéti

zaroven. Napiiklad v soutéznim zépase €i tréninku, kdy zapasnik musi sledovat svého soupete

a vnimat jeho slabé stranky ¢i nedostatky a na n¢ zautocit nebo také minimalizovat poskynuti

moznosti ttocné faze sooupeti na sebe.

2. Test Easy moving target (snadno pohyblivy cil) obsahuje tyto proménné:

Caught balls (chycené micky)
Uvadi se % chycenych mickd.
Release time (doba do rekace)

Uvadi se v ms.

Easy moving target ma tizkou souvislot s rychlosti na sledovany podnét. Diilezitost tohoto typu

reakci lze vidét pfi provadéni technik v BJJ, kde je Casto nutné rychle reagovat na pohyby

soupefe a najit pfilezitosti k provedeni techniky. Schopnost pfizplsobit se rychle ménicim se

situacim muze byt rozdilem mezi Gspéchem a netspéchem v boji.

3. Test Reflex with action (reflex s akci) obsahuje tyto proménné:

Median reaction time (primérna reakcéni doba)

Uvadi se v ms a jednd se o dobu od podnétu do prvniho pohybu.

Correct attempts (spravné pokusy)

Uvadi se v % a jedna se o schopnost sledovat vice objektli a podle toho jednat.
Covered game field (kryta herni plocha)

Uvadi se v % a jedna se o schopnost mit v zorném poli maximum objekta.
Median motor time (primér motorického ¢asu)

Uvadi se v ms a jedna se o dobu od pfijeti do uvolnéni mice.

Reflex with action test mé& opét velkou spojitost s reakci. Zde se jedna spi§ o protitechniky.

Protitechnika mlze byt pouze spravné zaujmuti pozice nebo postaveni v prostoru, do toho se

nam vklada i orientace v prostoru, kterou z daného testu odvodime.

22



4. Test Synchro reflex (synchronni reflex) obsahuje tyto proménné:

Median reaction time (primérna reakcéni doba)

Uvadi se v ms a jednd se o dobu od podnétu do prvniho pohybu.
Succesful tasks (ispésné splnéné ukoly)

Uvadi se v % a jedna se o rozpoznani detailniho prvku pro efektivni hru.
Median motor time (primér motorického ¢asu)

Uvadi se v ms a jednd se o dobu od pfijeti do uvolnéni mice.

Synchro reflex test tésné souvisi se spojeni pohybu a koordinace hronich koncetin a dolnich.

V BJJ se Casto zapasnici dostavaji do slozitych pozic a tam se rozhoduje o vitézstvi. Pii pouZiti

pouze hornich nebo dolnich koncetin Sance k ispéchu mnohem klesa.

5. Test Coach’s drop obsahuje tyto proménné:

Efficiency (efektivita)

% spravnych rozhodnuti z celkového poctu pokusti.

Concetration (koncentrace)

Uvadi se v % a jedna se o pocet po sob¢ jdoucich spravnych rozhodnuti.
Reaction time (reak¢éni doba)

Uvadi se v ms a jedna se o primérnou doba reakce pfi cvicen.

Coach’s drop test ve spojitosti s BJJ souvisi nejvice s koncentraci na jeden podnét. Jedna se o

schopnost Uplné izolovat vnéjsi podnéty (fanousky) a byt maximalné koncentrovany na pribch

boje.
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6 VYSLEDKY

K zaznamendéni vysledki byla ke kazdé proménné vytvotena tabulka s témito udaji:

e Aritmeticky primér skupiny
e Smérodatna odchylka (SD)
e Kiritikcd hodnota Mann-Whitneyho testu

Multiple objects

V tabulce 1 jsou uvedeny vysledky z prvniho testu Multiple objects (vice objektl) test a jeho
dveé porménné Reaction time (rychlost reakce) a AVG time to correct decision (primérna doba
na spravné rozhodnuti). Pro srovnani rychlosti reakce mezi obéma skupinami byl pouZzit Mann-
Whitneyho test. Vzhledem k tomu, Ze p hodnota je mensi nez standardni hladina vyznamnosti
0,05, mame statisticky dikaz pro rozdil v reakénim cCase mezi profesiondlnimi a
poloprofesionalnimi zapasniky. Tento vysledek naznacuje, ze pravdépodobnost, Ze bychom
dostali takovy nebo extrémnéjsi vysledek, pokud by neexistoval zadny rozdil mezi skupinami,
je mensi nez 5 %. Analyza reakéniho Casu mezi profesionalnimi a poloprofesionalnimi
zapasniky odhalila zajimavé rozdily v jejich vykonnosti. Profesionélni zapasnici vykazuji vyssi
aritmeticky primeér reakéniho €asu (2801,2 ms) ve srovnani s poloprofesiondlnimi zépasniky
(1690,48 ms). Tento rozdil naznacuje, Ze profesionalni zdpasnici maji tendenci mit delsi reakéni
Casy. Miize to byt z divodu vysSiho primérného véku skupiny a uz pomalejsi reakce na
podnéty.

Kromé toho, smérodatnd odchylka reak¢niho Casu je vyS$i u profesiondlnich zapasnikl
(1690,48 ) nez u poloprofesionalnich zapasnikl (254,02). Tato vyssi proménlivost reakéniho
Casu u profesionalnich zépasniki je z diivodu, Ze se jednomu probandovi test nepoved] a tak to

meélo velky vliv na zbytek skupiny.

Ve srovnani AVG time to correct decission (primérnéa doba na spravné rozhodnuti) mezi obéma
skupinami byl pouzit Mann-Whitneyho test. Vzhledem k tomu, Ze p-hodnota je také mensi nez
standardni hladina vyznamnosti 0,05, tedy mame dostate¢né dikazy na to, abychom zamitli
hypotézu. To naznacuje, Ze existuje statisticky vyznamny rozdil v primérné dobé do korektniho
rozhodnuti mezi profesiondlnimi a poloprofesionalnimi zapasniky. Profesiondlni zapasnici
vykazuji vyrazné niz$i aritmeticky primér primérné doby do korektniho rozhodnuti (68,94 ms)

ve srovnani s poloprofesionalnimi zapasniky (228,88 ms).
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Tento rozdil v primérné dobé do korektniho rozhodnuti naznacuje, ze profesiondlni zépasnici
maji tendenci vyhodnocovat spravné rychleji nez poloprofesionalové. Svédci to o velké
chybovosti poloprofesionalil, ktera

do daného testu nebyl zapoctena.

Profesionalni zapasnici maji niz§i smérodatnou odchylku poctu chycenych micta (15,81) ve
srovnani s poloprofesionalnimi zépasniky (54,82). Tento rozdil ukazuje na mnohem vyssi

konzinstentnost porfesionalnich zapasniku.

Tabulka 1- Vysledky Multiple objects testu (viasmi zpracovdni, 2024)

Reaction time (ms) Profesionalni zapasnici Poloprofesionalni zapasnici
aritmeticky préimér 2801,2 1690,48

SD 1690,48 254,02
Mann-Whitney test 0,047*

AVG time to correct decision (ms) Profesionalni zapasnici Poloprofesionalni zapasnici

aritmeticky primér 68,94 228,88

SD 15,81 54,84
Mann-Whitney test 0,025*

*statisticky vyznamna hodnota

Easy moving target

Druhy test Easy moving target (Snadno pohyblivy cil) jehoz vysledky jsou uvedené v (tabulce
2), nam uvadi % Caught balls (aspesnosti chycenych mickil) z celkového poctu pokust. Po
srovnani poctu chycenych mic¢ti mezi obéma skupinami s vyuzitim Mann-Whitneyho testu.
Vzhledem k tomu, Ze p-hodnota je mens$i nez standardni hladina vyznamnosti 0,05, mame
statisticky vyznamné dlikazy pro rozdil v poctu chycenych mict mezi profesiondlnimi a
poloprofesionalnimi zapasniky.

Zamitdme tedy hypotézu u vSech porménnych. Profesionalni zapasnici vykazuji vyssi
aritmeticky primér poctu chycenych mict (49,2 %) ve srovnani s poloprofesiondlnimi

zapasniky (38,33 %).
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Profesionalni zdpasnici maji mnohem niz§i smérodatnou odchylku poctu chycenych mica

(6,12) ve srovnani s poloprofesiondlnimi zapasniky (54,82). Tento rozdil ukazuje na mnohem

vy$$i konzinstentnost profesionalnich zapasnik.

Druha proménna Release time (doba do reakce) ukazuje hodnotu p Mann-Whitneyho testu je

vy$si (0,085) nez standardni hladina vyznamnosti 0,05.

Aritmeticky primér ¢asu uvolnéni u profesionalnich zapasnikl je vys$si (767,24 ms) nez u

poloprofesionalnich zapasnikii (749,27ms).

Smérodatna odchylka ¢asu uvolnéni u profesionélnich zapasniki je nizsi (259,86<269,66) nez

u poloprofesionalnich zépasniki, coz opét naznacuje, Ze profesionalni zapasnici maji tendenci

mit konzistentn&jsi vykony.

Tabulka 2- Vysledky Easy moving target textu (viastni zpracovani, 2024)

Caught balls (%) Profesionalni zapasnici | Poloprofesionalni zapasnici
aritmeticky prdmér 49,2 38,33
SD 6,12 54,82

Mann-Whitney test

0,047~

Release time (ms)

Profesionalni zapasnici

Poloprofesionalni zapasnici

aritmeticky prdmér

767,24

749,27

SD

259,86

269,66

Mann-Whitney test

0,285

*statisticky vyznamna hodnota

Reflex w action

Tteti test (tabulka 3) obasuhje az 4 proménné a je nejpocetnéjsi v daném vyzkumu.

V prvni proménné Median reaction time (primérna reakéni doba). Profesiondlni zapasnici

vykazuji aritmeticky prameér reakéniho casu (232,2 ms), coz je nizsi nez u poloprofesionalnich

zapasnikli (282,86 ms). Tento trend je podpofen i smérodatnou odchylkou, kterd je u

profesionalnich zapasniki mensi (18,35) ve srovnani s poloprofesiondlnimi zapasniky (72,25),

coz opét svedEi o vyssi konzistenci v reakénim ¢ase mezi profesionalnimi zapasniky.
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Hodnota p Mann-Whitneyho testu, pouZzitého k porovnani reakéniho ¢asu mezi skupinami.
Hodnota neni dostate¢né nizk4 na to, aby bylo mozné jednoznaéné tvrdit, Ze existuje statisticky
vyznamny rozdil mezi profesionalnimi a poloprofesiondlnimi zépasniky z hlediska reakéniho

casu.

U druhé proménné Correct attempts (spravné pokusy) primérné uspesnost spravnych pokust
byla u profesionalnich zapasnikl 98 %, zatimco u poloprofesiondlnich zapasnikt ¢inila 95,59
%. Dale, smérodatnd odchylka uspéSnosti spravnych odpovédi byla nizsi u profesionalnich
zapasnikl (2,23) ve srovnani s poloprofesiondlnimi zépasniky (3,37).

Vysledek Mann-Whitneyho testu pro porovndni uspéSnosti spravnych odpovédi mezi
skupinami neni dostate¢né nizky na to, aby bylo mozné jednozna¢né tvrdit, Ze existuje

statisticky vyznamny rozdil.

Tieti proménna Covered game field (kryta herni plocha). Primérné pokryti herniho pole u
profesiondlnich zapasnikl ¢inilo 29,8 %, zatimco u poloprofesionalnich zapasnikll to bylo
28,69 %. Tento rozdil mezi priméry obou skupin je pomérn¢ maly.

Smérodatna odchylka pokryti herniho pole je niz§i u profesiondlnich zapasnikl (5,29) ve
srovnani s poloprofesionalnimi zapasniky (5,78), coz naznacuje mensi variabilitu v pokryti
herniho pole u profesionalnich zapasniki.

Vysledek Mann-Whitneyho testu pro porovnani pokryti herniho pole mezi skupinami neni
dostatecné nizky na to, aby bylo mozné jednoznacné tvrdit, Ze existuje statisticky vyznamny

rozdil v pokryti herniho pole mezi profesiondlnimi a poloprofesionalnimi zapasniky.

Posledni proménna Median motor time (prumér motorického €asu) u profesionalnich zapasnikt
¢ini 960,41 ms, zatimco u poloprofesiondlnich zapasnikli dosahuje hodnoty 1047,49 ms.

Dale, smérodatnd odchylka doby motorické reakce je vyS$i u profesiondlnich zapasnika
(271,98) ve srovnani s poloprofesionalnimi zapasniky (154,22). To naznacuje v¢€tsi variabilitu
v dobe motorické reakce u profesionalnich zapasnik.

Vysledek Mann-Whitneyho testu pro porovnani doby motorické casu mezi skupinami byl vyssi

nez standardni hladina vyznamnosti 0,05, tim nemédme moznost zmitnout hypotézu.
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Tabulka 3- Vysledky Rexlex w action testu (vlastni zpracovani, 2024)

Profesionalni zapasnici

Poloprofesionalni zapasnici

29,8

28,69

5,29

5,78

0,689

Profesionalni zapasnici

Poloprofesionalni zapasnici

960,41

1047,49

271,98

154,22

0,371

Profesionalni zapasnici

Poloprofesionalni zapasnici

232,2

282,86

18,35

72,25

0,169

Profesionalni zapasnici

Poloprofesionalni zapasnici

98

95,59

2,23

3,37

0,332
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Synchro reflex

Ctvrty test (tabulka 4) obsahuje 3 proménné, 2 se opakuji z predeslych testi. V prvni testované
proménné Median reaction time (primérnd reak¢éni doba). Primérna doba reakce
profesionalnich zapasnikl je 417,94 ms, zatimco u poloprofesionalnich zépasniki je to 395,89
ms. Zde poloprofesiondlni skupina prokézala lepsi vysledek.

Rovnéz jsme zjistili, Ze rozptyl doby reakce je u poloprofesionalnich zapasnikti vyssi (38,91
ms) ve srovnani s profesiondlnimi zapasniky (26,59 ms). To ukazuje na vétsi rozmanitost v
dobé reakce u poloprofesionalnich zapasnik.

Hodnota p Mann-Whitneyho testu, kterym jsme porovnali doby reakce mezi skupinami. Tato
hodnota p je vyssi nez bézné pouzivana hladina vyznamnosti 0,05, nemame tedy dostate¢né

diikazy k tomu, abychom zamitli hypotézu.

Druhd porménna Succesful tasks (Uspésné splnéné ukoly) se uvadi v %. Zde mlzeme
pozorovat, ze profesionalni sportovci prekonali druhou skupinu s rozdilem 1,9%. Primérna
uspésnost splnénych kol dosahla u profesionalnich zapasniki hodnoty 92,3 %, zatimco u
poloprofesionalnich zapasnikli ¢inila 90,4 %. Tento rozdil opét ukazuje, ze profesionalni
zapasnici vykazuji vys$i uspéSnost splnénych ukoli ve srovndni s poloprofesionalnimi
zapasniky. Muze to souviset s lepSim zvladani stresu nebo celkovymi zkuSenostmi.

Takeé bylo zjisténo, Ze rozptyl uspésnosti splnénych tkoll je u poloprofesionalnich zapasnikl
vys$si (6,61) ve srovnani s profesiondlnimi zdpasniky (5,66). Opét to mluvi o vyssi
konzinstentnosti porfesionald.

Hodnota p Mann-Whitneyho testu, kterym jsme porovnali GspéS$nost splnénych tkold mezi
skupinami, neni dostatecn¢ nizk4d na to, abychom mohli odmitnout hypotézu o absenci

statisticky vyznamného rozdilu.

Tteti a posledni proménna Median motor time (primér motorického ¢asu). Primérnd doba
motorické reakce u profesiondlnich zépasnik ¢inila 602,12 ms, zatimco u poloprofesionalnich
zapasnikl to bylo 502,6 ms. Zde se vysledek minulého testu nepotvrzuje.

Dale jsme zjistili, ze rozptyl doby motorické reakce je u poloprofesionalnich zapasnikli vyrazné
vyssi (749,49) ve srovndni s profesionalnimi zapasniky (145,86). Tento rozdil vyrazné
naznacuje, ze u poloprofesionélnich zapasnikl existuje véts$i rozmanitost ve dobé motorického
pohybu. Hodnota p Mann-Whitneyho testu, kterym jsme porovnali dobu motorické reakce mezi

skupinami, neni dostate¢né nizka na to, abychom mohli odmitnout hypotézu.
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Tabulka 4- Vysledky synchro reflex testu (vlastni zpracovani, 2024)
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Coach’s drop

Paty Coach’s drop test (tabulka 5) zkoumal 3 prorménné. Prvni z nich Efficiency (efektivita)
se uvadi v %. Primérna efektivita u profesiondlnich zapasnikli dosahla hodnoty 89,77 %,
zatimco u poloprofesiondlnich zépasniki cinila 79,26 %. Tento rozdil naznauje, Ze
profesionélni zapasnici vykazuji vyssi uroven efektivity ve srovnani s poloprofesionalnimi
zapasniky o 10,51%.

To potvrzuje 1 dalsi zjisténi, rozptyl efektivity je u poloprofesiondlnich zapasniki vyssi (10,01)
ve srovnani s profesionalnimi zapasniky (6,89).

Hodnota p Mann-Whitneyho testu, kterym jsme porovnali efektivitu mezi skupinami. Tato
hodnota p neni dostate¢né nizka na to, abychom mohli odmitnout hypotézu o absenci statisticky

vyznamného rozdilu

Druhd proménnd Concentration (koncentrace) se opét uvadi v %. Primérna koncentrace u
profesiondlnich zapasniki ¢inila 66,06 %, zatimco u poloprofesionalnich zapasnikl to bylo
pouze 16,29 %. Tento vyznamny rozdil naznacuje, Ze profesiondlni zapasnici vykazuji vyrazné
vy$s$i uroven koncentrace nez poloprofesiondlni zapasnici.

Rozptyl koncentrace je u profesiondlnich zapasnikli vyrazné vyssi (48,83) ve srovnani
s poloprofesionalnimi zapasniky (18,07).

Hodnota p Mann-Whitneyho testu, kterym jsme porovnali koncentraci mezi skupinami, tato

hodnota je niz8i nez kritickd, tedy mame dostate¢né dikazy na to, abychom zamitli hypotézu.

Treti, opakujici se proménnd Reaction time (reakéni doba). Primérna doba reakce u
profesionalnich zapasnikl ¢inila 315,3 ms, zatimco u poloprofesionalnich zapasnikti doséhla
hodnoty 322,9 ms.

Dale jsme zaznamenali, Ze rozptyl doby reakce u profesionalnich zapasniki je vyssi (16,64) ve
srovnani s poloprofesionalnimi zapasniky (6,73).

Hodnota p Mann-Whitneyho testu, kterym byla porovnana doba reakce mezi skupinami. Tato
hodnota p je vys$si nez bézné pouzivana hladina vyznamnosti 0,05, coz nam nedavé dostate¢né
dikazy k tomu, abychom zamitli hypotézu o absenci statisticky vyznamného rozdilu mezi

skupinami ve sledované proménné.
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Tabulka 5- Vysledky Coach’s drop testu (viastni zpracovani, 2024)

Efficiency (%) Profesionalni zapasnici | Poloprofesionalni zapasnici
aritmeticky préimér 89,77 79,26
SD 6,89 10,01
Mann-Whitney test 0,236
Concetration (%) Profesionalni zapasnici | Poloprofesionalni zapasnici
aritmeticky préimér 66,06 16,29
SD 48,83 18,07
Mann-Whitney test 0,036*
Reaction time (ms) Profesionalni zapasnici | Poloprofesionalni zapasnici
aritmeticky préimér 315,3 322,9
SD 16,64 6,73
Mann-Whitney test 0,288

*statisticky vyznamna hodnota

V tabulce €. 6 s vyuzitim Z bodl jsme byli schopni interpretovat vysledky proménnych (ms,
%) a poté porovnat dvé skupiny jiz ¢ celkovymi vysledky testl. Tedy byly hrubé skory
pfevedeny na standarizované skory. Miizeme pozorovat pouze jeden statisticky vyznamny
rozdil mezi skupinami. Jediny Multiple objects test, mé&ii schopnost zapasnikli BJJ vnimat a
reagovat na vice podnétl zaroven. P-hodnota 0,036 naznacuje, Ze rozdily ve vykonu mezi
skupinami jsou statisticky vyznamné na hladin¢ vyznamnosti 0,05. To znamena, Ze schopnost
sledovat a reagovat na vice objektl soucasné se mezi skupinami lisi

Easy moving target test tizce souvisi s rychlosti reakce na sledovany podnét. V BJJ je dileZitost
tohoto typu reakci vidét pfi provadéni technik, kde je Casto nutné rychle reagovat na pohyby
soupete a najit piilezitosti k provedeni techniky. P-hodnota 0,086 naznacuje, Ze 1 kdyz rozdily
nejsou statisticky vyznamné na hladiné vyznamnosti 0,05, jsou bliz§i hranici vyznamnosti nez
u ostatnich testli, coZ mlize naznacovat urcité rozdily ve schopnostech mezi skupinami.

Reflex w action test mé&fi rychlost reakce a schopnost rychle provadét akce, coz ma velkou

spojitost s provadénim protitechnik.
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Protitechnika miZze byt naptiklad sprdvné zaujmuti pozice nebo postaveni v prostoru, coz
zahrnuje 1 orientaci v prostoru. P-hodnota 0,249 rovnéz ukazuje, ze rozdily ve vykonu v tomto
testu nejsou statisticky vyznamné, coz znamena, Ze rychlost reakce a schopnost rychle provadét
akce jsou podobné u obou skupin.

Synchro reflex test tésné souvisi se spojenim pohybu a koordinace hornich a dolnich koncetin.
V BJJ se casto zdpasnici dostavaji do slozitych pozic, kde je rozhodujici schopnost
synchronizovat pohyby celého téla. P-hodnota 0,284 ukazuje na statisticky nevyznamné rozdily
ve vykonu mezi skupinami, coz naznacuje, Ze schopnost synchronizovat reflexy je podobna u
obou skupin.

Coach’s drop test souvisi nejvice s koncentraci na jeden podnét. Schopnost izolovat vnéjsi
podnéty, jako jsou fanousci, a byt maximalné koncentrovany na priubéh boje je v BJJ klicova.
P-hodnota 0,183 naznacuje, ze rozdily ve vykonu v tomto testu nejsou statisticky vyznamné,

coz znamena, ze schopnost rychle reagovat na neo¢ekavané podnéty je podobné u obou skupin.

Tabulka 6- Celkové vysledky testovani (viastni zpracovani, 2024)

Test Mann-Whitney test (p hodnota) _
Multiple objects 0,036* 0,128 0,064
Easy moving target 0,086 0,246 0,325
Reflex W action 0,249 0,188 0,213
Synchro reflex 0,284 0,89 0,812
Coach's drop 0,183 0,682 0,579

*statisticky vyznamna hodnota
Z body profesionalnich zapasniki

- Z body poloprofesionalnich zapasniki
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7 DISKUZE

Nase studie méla za cil zjistit vliv urovné kognitivnich funkci na vykonnost v bojovych
sportech, konkrétné v brazilském jiu-jitsu (BJJ). Vysledky ukazaly, Ze profesiondlni zépasnici
dosahuji vyssi urovné ve vétsiné kognitivnich testech. Tento rozdil by mohl byt zplisoben
vyS$§im poctem tréninkovych hodin a zkuSenosti, které maji profesiondlni sportovci oproti svym
poloprofesionalnim protéjskim.

Podobné Belleville a kol. (2011) zjistili, Ze trénink kognitivnich funkci miize vést k vyznamnym
zménam v mozkové struktufe a funkci, coz podporuje teorii neuroplasticity. Neuroplasticita
tvrdi, ze mozek se miize ptizplisobovat a ménit svou strukturu a funkci v reakci na opakovany
trénink a zkusenosti (Draganski a May, 2008).

Dalsi studie, jako napftiklad vyzkum od Gonzdleze et al., (2018), ukdzaly, Ze pravidelny trénink
specifickych reakci mlize vyrazné zlepsit rychlost reakce, coz je diilezita schopnost v bojovych
sportech, kde rychlad a efektivni odpovéd’ na pohyby soupefe milize rozhodnout o vysledku
Zapasu.

Konkretizujeme-li nase vysledky, zjistili jsme, ze profesiondlni zapasnici byli ze 14ti celkovych

proménnych lepsi nez druha poloprofesionalni skupina v 10 z nich.

Jednim z mozZnych vysvétleni pro rozdily v kognitivnich funkcich mezi profesiondlnimi a
poloprofesionalnimi zépasniky je rozdilny pfistup k tréninku. Profesiondlni zapasnici
pravdépodobné travi vice Casu nejen fyzickym tréninkem, ale i mentalnim tréninkem, coz
zahrnuje techniky jako vizualizace, meditace a specificka kognitivni cvicenti.

Napriiklad techniky vizualizace a mentdlniho tréninku, které jsou casto vyuzivany
profesionalnimi sportovci, mohou piispét ke zlepSeni kognitivnich funkci. Studie ukazuji, ze
vizualizace muze zlepS$it motorické dovednosti a reakéni Casy, protoze umoziuje sportovclim
mentalné trénovat a pfipravovat se na rizné situace, které mohou nastat béhem zapasu (Smith,
2020).

Nase zjisténi maji dilezité disledky pro tréninkové programy v bojovych sportech.
Implementace kognitivniho tréninku do pravidelnych tréninkovych rutin by mohla vést ke
zlepSeni vykonnosti sportovcll. Tréninkové programy by mély zahrnovat nejen télesné cviceni,
ale také cvieni zaméfend na zlepSeni reakcnich casl, rozhodovacich schopnosti a dalSich

kognitivnich funkci.
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Jednim z omezeni nasi studie je relativné maly vzorek ucastnikili, ktery zahrnoval pouze 10
zapasnikli. Tento maly pocet mlize omezovat generalizovatelnost nasich vysledkd na Sirsi
populaci zapasniki BJJ. Budouci studie by mély zahrnovat vétsi a riznorodéjsi vzorky, aby
poskytly robustnéjsi zaveéry.

DalSim omezenim je pouziti virtualni reality (VR) jako prostfedku pro testovani kognitivnich
funkci. Ackoli VR poskytuje kontrolované prosttedi pro testovani, nemusi plné odrazet slozitost
a dynamiku redlnych zapast. Piestoze jsme se snazili co nejvice priblizit redlnym podminkam,

nékteré aspekty skutecnych zapasti mohou chybét.

Nasim o¢ekavanim bylo, ze profesionalni zapasnici budou mit kratsi reakéni Casy diky své vyssi
urovni tréninku a zkuSenostem. Nicmén¢, vysledky ukézaly, Ze profesionalni zapasnici méli
delsi reakéni Casy ve srovnani s poloprofesiondlnimi zapasniky. Toto zjiSténi miize byt
vysvétleno vyssim primérnym vékem profesiondlnich zdpasnikll, coz mlize ptirozené vést k
del$im reakcim na podnéty. DalSi mozné vysvétleni je, ze profesiondlni sportovci mohou
strategicky vice pfemyslet a peclivéji analyzovat situace, coz vede k delSimu cCasu na
rozhodovani.

DalSim ptekvapivym zjisténim je, ze poloprofesionalni zapasnici vykazali vyssi rozptyl v dobé
motorické reakce ve srovnani s profesiondlnimi zapasniky. To naznacuje, Ze 1 kdyz maji
poloprofesionalni zapasnici kratsi reakéni Casy, jejich vykony jsou méné konzistentni. Tento
veétsi rozptyl mize byt disledkem méné strukturovaného a pravidelného tréninku u
poloprofesionalnich sportovct, coz vede k vétsi variabilité v jejich vykonech.

Vysledky studie mohou pomoci identifikovat specifické oblasti, ve kterych mohou sportovcei
zlep$it své kognitivni funkce. Naptiklad, del§i reakéni €asy u profesiondlnich zapasnikl
naznacuji, Ze 1 na této trovni je prostor pro zlepSeni v rychlosti rozhodovéni. Trenéfi mohou
vyuzit tyto informace k vytvofeni cilenych tréninkovych plani, které se zaméti na zlepSeni
rychlosti reakce a piesnosti rozhodovani.

Studie také poskytuje zéklad pro dalsi vyzkum v této oblasti. Doporucujeme rozsitit vzorek
ucastniki, aby se zvysila generalizovatelnost vysledki, a zahrnout dlouhodobé studie sledujici
zmény v kognitivnich funkcich a vykonnosti sportovcti béhem del§iho ¢asového obdobi. Rizné
metodiky kognitivniho tréninku by mély byt testovany, aby se zjistilo, které metody jsou
nejucinngjsi. Zahrnuti psychologickych aspektii, jako je stres a uzkost, a jejich vliv na
kognitivni funkce a sportovni vykonnost by také poskytlo §irsi pohled na faktory ovliviiujici

vykon sportovct.
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8 ZAVER

Nase studie se zamétila na zkoumani vlivu kognitivnich funkei na vykonnost v bojovych
sportech, konkrétné v brazilském jiu-jitsu (BJJ). Hlavnim cilem bylo porovnat kognitivni
schopnosti profesionalnich a poloprofesionalnich zapasnikii a zjistit, jakym zplsobem tyto
schopnosti ovliviiuji jejich sportovni vykony. Vysledky nasi studie pfinesly n¢kolik diilezitych
poznatkd, které maji praktické i teoretické dusledky.

Hypotézu €.1 jsme piijali. NaSe vysledky ukazaly, ze existuje statisticky vyznamny rozdil v
urovni kognitivnich funkci mezi profesionalnimi a poloprofesiondlnimi zépasniky.
Profesionalni zépasnici dosahli lepSich vysledkt v testech na spravné rozhodovani a vykazovali
nizsi variabilitu v motorickych reakcich.

Hypotézu ¢€.2 jsme Ccastecné priijali. Profesiondlni zéapasnici vykazovali vyS$$i uroven
kognitivnich funkci ve schopnosti spravného rozhodovani a v niz§i variabilité motorickych
reakci. Prekvapivé vSak méli delsi reakeni Casy ve srovnani s poloprofesionalnimi zapasniky.
Hypotézu ¢.3 jsme také pfijali. Nase vysledky ukazaly, Ze lepsi kognitivni schopnosti, zejména
v oblasti spravného rozhodovéni a nizsi variability motorickych reakci, jsou spojeny s lepsi
sportovni vykonnosti. Profesionalni z4pasnici s vy$§imi kognitivnimi funkcemi dosahovali
lepsich vysledkil v soutézich a zapasech.

Na zaklad€¢ naSich vysledkl miZeme odpoveédét na védeckou otdzku: "Existuje statisticky
vyznamny rozdil v Urovni kognitivnich pfedpokladi mezi profesiondlnimi a
poloprofesionalnimi zépasniky BJJ a jak tento rozdil ovliviiuje jejich sportovni vykonnost?"
Zjisténi ukazuji, Ze kognitivni funkce maji vyznamny vliv na vykonnost v BJJ. Profesionalni
zapasnici dosahuji lepSich vysledkii v kognitivnich testech, coZz pozitivné ovlivituje jejich
sportovni vykonnost. Nicménég, delsi reakéni Casy u profesiondlnich zapasnikli naznacuji, ze
vek a strategie rozhodovani mohou také hrat roli.

Cile prace byly splnény. Hlavni cil, zjistit vliv urovné kognitivnich funkei na vykonnost v
bojovych sportech, byl naplnén prostfednictvim detailni analyzy kognitivnich schopnosti
profesiondlnich a poloprofesiondlnich zapasnikti. Byly identifikovany rozdily v téchto

schopnostech mezi obéma skupinami a jejich vliv na sportovni vykonnost byl zhodnocen.
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Piiloha ¢&. 1- Schvalena Zadost o vyjadieni Etické komise UK FTVS

UNIVERZITA KARLOVA
FAKULTA TELESNE VYCHOVY A SPORTU
losé Martiho 31, 162 52 Praha 6-Veleslavin

Zadost o vyjadieni Etické komise UK FTVS
k projehiu vyzhumné, kvahifikalni &1 scmindmi prdce zahmujici lidské Gtastniky

Nazev projehtu: Uroved kognitvnich predpokladi jako determinant vykonnosts v bojovych sporiech
Forma projekiu: vvzhumna price - bakalifska price

Obdobi realizace: bieren 2024 - duben 2024

Predkladatel: Novidschin Stanislav

Hiay ni Peditel: Novidichin Stnislav

Misto vyzkumu (pracovibid): UK FTVS, SENSE ARENA na UK FTVS

Spolulelitel(é):

Vedouci price (v phipad® studentské price): doc. PacdDr. Tomas Pent, Ph.D.

Finantni podpora:

Popis projektu: Vizkum pomoci Virudlni reality (ddle jako VR). Testovini pomoci VR kognitivnich funkei a
phedpokladi u sportoved specializovanych na Branlské Jiu-jitsu (dile jako BIJ). Celkové bude estovino 10 utastniku
ve dvou skupinich (po § Gtastnicich). Prvai skupina profesiondli (10 let a vice zkulenosti v BIJ). Druhd skupina
pokrodily (5-7 let skudenost v BJJ). Porovndni téchio dvou skupin pomoci vysledki kognitivnich tesid ve VR, Jedni sc
o laboratomi testovini v prostorich UK FTVS.

Charakteristika icastniki vizkumu: Prodpoklidany pocet itastaiki je 10. Vichni Geastnici jsou mulského pohlavi,
jejich vitk bude v rozmezi 20-35 let, viichni budou mit platnou sdravotni prohlidku. Viichni Geastnici jsou vykonnostni
sportovei v BJ). Testovini nebude fyzicky nirofné a nenese Ridné ohroleni na fyzicky & psychicky stav GCastnikd. Do
vyzkumu neml2ou byt zatazeni nevykonnostai sportoves a lidh se specilnimi pottebami. Do projekiu nemize byt zatazen
proband, kiery bude mit zranéni, akutni zejména infekéni onemocnéni nebo proband s jakymbkoliv onemocninim &
omezenim pohybového aparity a v rekonvalescenci po onemocnéni &1 drazu. Osloveni do vyzkumu bude probihat fyzicky
v sportovnim centru Jungle BIJ. Sponover budou mnou (jako pledkladatclem projekiu) osloveni, zdali nemaji zijem o
Géast ve vyzkumu k bakalitské prici na téma: Uroved kognitivaich ptedpoklsdl jako determinant vikonnosti v bojovych
sportech.

ZajibiEni bezpetnosti: Rizika zranéni jsou minimalni, jeliko? ncbude dochizet ke sloZitéjsim pohyblim. Udastnici budou
po vitdinu Lasu ve stabilni poloze ve sloje a pohyb budou provadét pleviiné patemi. V plitomnosti bude vidy dohled &
bude petlivi klist diraz na bezpetnost astniku (Novitichin Stanislav- pedkladatel prace a doc. PacdDr. Tomas Perid,
Ph.D. - vedouci price). Prostor v okoli G¢astnikil bude dostatetné prizdny. aby nedodlo ke sthetu. Viichni Glastnici phed
testovani provedou 10 minutové rozeviteni pod dohledem. Jednd sc o nemvazivai metodu.
mwmmmwmmmwﬁﬁnuﬂmamimﬁnmm
typu vizkumu. Berpetnost bude zajidtina standartnim zplsobem.

Etické aspekty vizkumu: Testovini/ vizkumu se nedéastni zistupci vulnerebilnich skupin.

Potengialni stfet zijmi: Testovini a vybodnoceni vysledkd bude v nejyvyiii mife objektivity. Nic nemilte ovlivnit
objektivitu daného testovini. Testovini se bude provadét pouze ma dzemi UK FTVS, vie bude anonymizované a
peexistuje 2adnd skuteénost, kierd by byla schopna ohrozit objektivity visledkd. Vizkum neni provadin pro Lidnou
instituci &i organizaci. Nejsem v pracovnd privnim (ani rodinném) vzishu k 2idnému Gtasinikovi vyzkumu. Neexistuje
3idnd skutetnost, kierd by mohla ovlivnil objektivitu vyzkumu. Nemim soukromy zijem na visledku vyzkumu a ani
@MMkMMMM.VMMMMMWlmwm
vj-ﬂ:umunmmobou.ﬂcnjmjcﬂﬁ skutetnost, kKierd by mohla ohrozit intcgritu a diviéryhodnost vizkumu.
Vysledky se budou brit pouze u sportoved BJJ a ncbudou porovniny s 2idnym jingm sporiem.

- Data budou shroma}fovina a rpracovivina v souladu s pravidly vymezenymi nalizenim
Evropské Unie &. 2016/679 a zikonem ¢. 11022019 Sb. — o rpracovini osobnich Gdajl. Budou ziskiviny nisledujici
osobni Gdaje: jméno, pHjmeni, vék, data ziskand vite uvedenymi metodami - kieré budou bezpetnt uchoviny na heslem
zajilitném potitati v uzaméeném prostora), plistup k nim bude mit pouze pfedkladatel prace. Uvédomuji si, 2e text je
anonymizovin, neobsahuje-li jakékoli informace, které jednotlivé &i ve svém souhmu mohou vést k identifikaci konkrétni
osoby — budu dbit na to, aby jednotlivi Gastnici nebyli rozpoznaicini v textu price. Osobni data, kierd by vedla k
identifikaci Geasmikd vizkumu, budou do 2 dnll po testovini anonymizovina. Ziskand data budou zpracovivina,
bezpetné uchovina a publikovina v anonymni podobd v bakalitské prici, plipadné vodbomych Casopisech,
monoerafiich a prezentovina na koaferencich. plipadné budou vvulita phi dalti vizkumné prici na UK FTVS.
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UNIVERZITA KARLOVA
FAKULTA TELESNE VYCHOVY A SPORTU
José Martiho 31, 162 52 Praha 6-Veleslavin

Fotografie; K neanonymizovanym fotografiim bude mit ptistup pouze predkladatel price. Jejich uchovani bude na
osobnim telefonu s hz;lm predkladatele a budou bezprostiedné do 1 dne po vyfolografovini osob smaziny, nch:s
anonymizoviny. V den potizeni snimku budou ihned fotogralic anonymizoviny pomoci rozmazani oblileje. [
Anonymizace osob na fotografiich bude provedena zateménim rozmazinim obliejd & ¢asti 18la, znaki, kieré by mohly '
vést k identifikaci jedince, Pristup ke viem snimkim bude mit pouze predkladatel price. Publikovany budou pouze
anonymizované fotografie.

Potizovani__videlaudio nahrivek GZastniki; Bébem vyzkumu nebudou pofizoviny Zidné audionahrivky ani
videozdznamu.

V maximalni mo2né mite zajistim, aby ziskani data nebyla zneulita.

Text informovaného souhlasu (IS): v priloze

Povinnosti viech Gesstniki vyzkumu na strand tebitele je chranit 2ivet, 2dravi, distojnost, intcgniu, privo na scheurteni, soukromi a
osobni data zkoumanych subjekit, a podniknout k tomu velkerd preventivai opatfeni. Odpovidnost za ochranu Jiwj-_dl :q.hjcllll
Ieki v2dy na dtastnicich vizkumu na strand feditele, nikdy na zkoumanych, byt dali svij souhlas k élasti na vyzkume Viichni
odastnicl vizkumu na strané Feditele musi brit v potaz etické, privni a regulaéni normy a standardy vyzkumu na lidskych subjckiech,
kicré plati v Ceské republice, stejné jako ty, jez plati mezindrodng.

Potvrzuji, J¢ tenta popis projekiu odpovida navrhu realizace projektu a 2¢ phi jakékoli zméné projekny, zejména pouZitich meind, zadlu
Etické komisi UK FTVS revidovanou Eidost.

A
V Praze dne: 28, 2. 2024 Podpis pf:dklldﬂek:/\’ .
Datum a podpis odpovédného pracovnika z mista vyzkumu:
Vyjadreni Etické komise UK FTVS
SloZeni komise: Predsedkynd: doc. PhDr. Irena Parry Mantinkova, Ph.D.
Clenové: prof. MUDr. Jan Heller, CSc. Mgr. Eva Proketovi, PhD. |
prof. PhDr, Pavel Slepicka, DrSc. Mgr. Toma3 Ruda, Ph.D. |
PhDr. Pavel Hrisky, Ph.D. MUDr. Simona Majorova

Projekt price byl schvilen Etickou komisi UK FTVS pod jednacim Sislem: ... ?"yﬁ'g‘;

Etickd komise UK FTVS zhodnotila pfedioeny projekt a neshledala rozpory s platnymi zésadami, ptedpisy a
mezindrodni smémicemi pro provadéni vyzkumu zahmujiciho lidské deastiky.

Reditel projektu splnil podminky nutné k ziskdni souhlasu Ftické komise UK FTVS,

/e

UNLWVERZIIAKARLOVA - il
Fak ﬂ%ﬁpljﬁt&? thovy a sportu podpis ptedsedkyne EK UK FTVS
José Martiho 31, 162 52, Praha 6
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Piiloha &. 2- Informovany souhlas schvileny Etickou komisi UK FTVS

INFORMOVANY SOUHLAS k Zidosti 248/2023

Vézeny pane, vazena pani,

v souladu se Vseobecnou deklaraci lidskych prav, natizenim Evropské Unie ¢. 2016/679 a zdkonem ¢.
110/2019 Sb. — o zpracovani osobnich tdajii a dal$imi obecné zadvaznymi pravnimi predpisy (jakoz jsou
zejmena Helsinska deklarace, prijata 18. Svetovym zdravotnickym shromazdenim v roce 1964 ve znéni
pozdejsich zmén (Fortaleza, Brazilie, 2013); Zdkon o zdravotnich sluzbach a podminkadch jejich
poskytovani (zejména ustanoveni § 28 odst. 1 zdkona ¢. 372/2011 Sb.) a Umluva o lidskych pravech a
biomediciné ¢. 96/2001, jsou-li aplikovatelné), Vas zadam o souhlas s Vasi U¢asti ve vyzkumném
projektu na UK FTVS v rAmci bakalafské prace s nazvem Urovefi kognitivnich predpoklad(i
jako determinant vykonnosti v bojovych sportech provadéné na UK FTVS v SENSE aréné.

1. Projekt bude probihat v obdobi bfezna 2024 — dubna 2024

2. Cilem vyzkumného projektu je porovnani urovné kognitivnich schopnosti u dvou vykonnostnich
skupin v Brazilském Jiu-jitsu (BJJ).

3. Zpisob zasahu bude neinvazivni.

4. Budete se ucastnit testovani pomoci bryli Virtualni reality (VR), cilem je plnit koly v programu
co nejrychleji a nejefektivnéji. VR program bude zaméten testovani a vyhodnoceni kognitivnich
funkci.

5. Casova naro¢nost projektu: Jedna se o kratké jednorazové testovani v maximalnim rozsahu 30
minut.

6. Rizika zranéni jsou minimalni, jelikoZ nebude dochazet ke slozit&jsim pohybtim. Ugastnici budou
po vétsinu Casu ve stabilni poloze ve stoje a pohyb budou provadét pfevazné pazemi. V pfitomnosti
bude vzdy dohled a bude pecliveé klast diraz ne bezpecnost ucastniki (Novicichin Stanislav -
predkladatel prace a doc. PaedDr. Tomas Peri¢, Ph.D. - vedouci prace. Prostor v okoli Gi€astnikt
bude dostatecn¢ prazdny, aby nedoslo ke stfetu. Vsichni ucastnici pied testovanim provedou kratké
rozcviCeni k minimalizaci rizika zranéni. Rizika provadéného vyzkumu nebudou vyssi nez bézné
ocekavana rizika u aktivit a testovani provadénych v ramci tohoto typu vyzkumu. Bezpecnost bude
zajiSténa standartnim zptisobem.

7. Do projektu nem(zZe byt zarazen proband, ktery bude mit zranéni, akutni (zejména infekcni)
onemocnéni, nebo proband s jakymkoliv onemocnénim ¢i omezenim pohybového apardtu a
v rekonvalescenci po onemocnéni ¢i Urazu.

8. Vsichni ucastnici budou detailné¢ seznameni s priabéhem celého testovani a bude zajisténo, aby
nedoslo k poskozeni jejich fyzického ¢i psychického stavu.

. Vase cast v projektu je dobrovolna a nebude finan¢n€ ohodnocena.

10. Pfinosem tohoto vyzkumného projektu pro Vas bude zjisténi a porovnani svych kognitivnich
schopnosti s ostatnimi G¢astniky (anonymizovan¢). Vysledky svého testovani obdrzite emailem do
48 hodin od provedeni testovani, poté budou data anonymizovana a nebude mozno je ptifadit k Vasi
osob¢.

11. Data budou shromazd’ovéna a zpracovavana v souladu s pravidly vymezenymi natizenim Evropské
Unie €. 2016/679 a zékonem ¢. 110/2019 Sb. — o zpracovani osobnich tdaji. Budou ziskavany
nasledujici osobni tdaje: jméno, pfijmeni, vek, data ziskand vySe uvedenymi metodami - které
budou bezpecné uchovany na heslem zajisténém pocitaci v uzamceném prostoru), pristup k nim
bude mit pouze predkladatel prace. Uvédomuji si, Ze text je anonymizovan, neobsahuje-li jakékoli
informace, které jednotlivé ¢i ve svém souhrnu mohou vést k identifikaci konkrétni osoby — budu
dbat na to, aby jednotlivi Ui€astnici nebyli rozpoznatelni v textu prace. Osobni data, ktera by vedla
k identifikaci ucastnik vyzkumu, budou do 2 dnl po testovani anonymizovana. Ziskana data
budou zpracovévana, bezpecné uchovana a publikovana v anonymni podob¢€ v bakalaiské praci,
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12.

13.

14.

15.

ptipadné v odbornych ¢asopisech, monografiich a prezentovana na konferencich, ptipadné budou
vyuzita pii dal§i vyzkumné praci na UK FTVS.

Fotografie: Budou pofizovany fotografie Vasi osoby. K neanonymizovanym fotografiim bude mit
pristup pouze predkladatel prace. Jejich uchovani bude na osobnim telefonu s heslem ptedkladatele
a budou bezprostiedné do 1 dne po vyfotografovani osob smazany, nebo anonymizovany. V den
poftizeni snimku budou ihned fotografie anonymizovany pomoci rozmazani obliceje. Anonymizace
osob na fotografiich bude provedena zacernénim/rozmazanim obliceji ¢i Casti téla, znakd, které by
mohly vést k identifikaci jedince. Pfistup ke v§em snimkiim bude mit pouze ptedkladatel prace.
Publikovéany budou pouze anonymizované fotografie.

Pofizovani  videi/audio nahravek ucastniki: Béhem vyzkumu nebudou potfizovany zadné
audionahravky ani videozaznamy.

S celkovymi vysledky a zavéry vyzkumného projektu se muzete seznamit e-mailové adrese:
s.novicchn@gmail.com

V maximalni mozné mife zajistim, aby ziskana data nebyla zneuzita.

Jméno a ptijmeni predkladatele a hlavniho fesitele projektu: Stanislav Novicichin

Prohlasuji a svym niZe uvedenym vlastnorucnim podpisem potvrzuji, ze dobrovolné souhlasim s tcasti
ve vyse uvedeném projektu a ze jsem mel(a) moznost si fadné a v dostateCném Case zvazit vSechny
relevantni informace o vyzkumu, zeptat se na vSe podstatné tykajici se ucasti ve vyzkumu a Ze jsem
dostal(a) jasné a srozumitelné odpovedi na své dotazy. Potvrzuji, Ze mam platnou zdravotni prohlidku.
Byl(a) jsem poucen(a) o pravu odmitnout ucast ve vyzkumném projektu nebo sviij souhlas kdykoli
odvolat bez represi, a to pisemn¢ Etické komisi UK FTVS, ktera bude nasledn¢ informovat piredkladatele
projektu. Déle potvrzuji, ze mi byl pfedan jeden original vyhotoveni tohoto informovaného souhlasu.

Misto, datum ....................

Jméno a prijmeni UCastnika .........cccoevvveerviencienienieneenenn, Podpis: .o
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Priloha €. 3- VyuZité VR headset a dva ovladace

Piiloha ¢. 4 Vysledky profesionalnich zapasniki

Proband 1

Multiple objects

Reaction time

AVG time to correct decision

4108,887 65,074
1626,251 85,1337
Easy moving target Caught balls Release time
58,33% 932,6061
50,00% 668,1353
Reflex W action | Median reaction time Correct attempts Covered game field | Median motor time
250 90% 34,62% 1153,015
249,939 100,00% 27,95% 1167,572
Synchro reflex | Median reaction time Succesful tasks Median motor time
487,3047 96% 558,2275
444,2749 95% 529,3579
Coach drop Efficiency Concetration Reaction time
89,47% 52,63% 303
94,44% 94,44% 305
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Proband 2

Multiple objects

Reaction time

AVG time to correct decision

1993,011 80,2943
2034,709 76,103
Easy moving target Caught balls Release time
66,66% 1373,224
50,00% 1106,817
Reflex W action | Median reaction time Correct attempts Covered game field | Median motor time
222,717 100% 26,93% 926,5137
173,996 90,00% 21,76% 933,4564
Synchro reflex | Median reactiontime Succesful tasks Median motor time
375,855 74% 487,9761
403,648 88% 501,3275
Coach drop Efficiency Concetration Reaction time
75,00% 40,00% 330
78,95% 31,58% 307
Proband 3

Multiple objects

Reaction time

AVG time to correct decision

2882,853 83,3872
2048,584 68,8104
Easy moving target Caught balls Release time
33,33% 670,8651
58,33% 493,6413
Reflex W action | Median reaction time Correct attempts Covered game field | Median motor time
229,675 100% 29,13% 515,7471
264,496 100,00% 28,56% 529,6631
Synchro reflex | Median reaction time Succesful tasks Median motor time
408,8135 98% 996,9788
389,893 91% 779,9072
Coach drop Efficiency Concetration Reaction time
94,74% 73,68% 308
84,21% 68,42% 320
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Proband 4

Multiple objects

Reaction time

AVG time to correct decision

4608,683 33,8248
4451,375 41,1174
Easy moving target Caught balls Release time
33,33% 603,6932
58,33% 842,9177
Reflex W action | Median reaction time Correct attempts Covered game field | Median motor time
264,465 100% 27,43% 1266,968
201,904 100,00% 23,30% 1372,498
Synchro reflex | Medianreactiontime Succesful tasks Median motor time
459,4727 93% 501,6785
389,893 97% 516,0217
Coach drop Efficiency Concetration Reaction time
92,86% 71,43% 342
93,33% 60,00% 347
Proband 5

Multiple objects

Reaction time

AVG time to correct decision

2227,783 77,1418
2030,111 79,0457
Easy moving target Caught balls Release time
33,33% 647,7217
50,00% 333,6487
Reflex W action | Median reaction time Correct attempts Covered game field | Median motor time
236,084 100% 46,48% 777,9541
228,7134 100,00% 31,85% 960,7086
Synchro reflex | Median reactiontime Succesful tasks Median motor time
416,626 95% 578,5522
403,6407 96% 571,167
Coach drop Efficiency Concetration Reaction time
94,74% 68,42% 282
100,00% 100,00% 309
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Piiloha ¢. 5- Vysledky poloprofesionalnich zapasniku

Proband 6

Multiple objects

Reaction time

AVG time to correct decision

2132,813 70,5372
2639,496 77,1876
Easy moving target Caught balls Release time
41,67% 935,2806
58,33% 643,735
Reflex W action | Median reaction time Correct attempts Covered game field | Median motor time
444,382 100% 23,45% 1111,511
374,825 83,33% 23,78% 1278,305
Synchro reflex | Medianreactiontime Succesful tasks Median motor time
458,191 100% 486,763
444,245 95% 486,3892
Coach drop Efficiency Concetration Reaction time
76,47% 35,29% 327
94,12% 88,24% 312
Proband 7

Multiple objects

Reaction time

AVG time to correct decision

2049,835 72,2762
2403,402 78,0256
Easy moving target Caught balls Release time
66,67% 954,551
25,00% 873,2855
Reflex W action | Median reaction time Correct attempts Covered game field | Median motor time
256,9885 100% 27,63% 932,0374
229,1641 83,89% 27,21% 931,3049
Synchro reflex | Median reaction time Succesful tasks Median motor time
423,615 87% 514,4958
388,886 81% 514,5874
Coach drop Efficiency Concetration Reaction time
73,68% 26,32% 336
66,67% 27,78% 335
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Proband 8

Multiple objects

Reaction time

AVG time to correct decision

2144,165 71,4966
1736,104 81,5276
Easy moving target Caught balls Release time
33,33% 1542,023
25,00% 1233,909
Reflex W action | Median reaction time Correct attempts Covered game field | Median motor time
375,732 100% 36,62% 836,0596
194,885 90,00% 31,88% 871,0938
Synchro reflex | Median reactiontime Succesful tasks Median motor time
403,6865 86% 487,4878
354,95 76% 515,625
Coach drop Efficiency Concetration Reaction time
50,00% 25,00% 320
78,95% 36,84% 324
Proband 9
Multiple objects Reaction time AVG time to correct decision
1865,824 80,052
1933,22 80,1357
Easy moving target Caught balls Release time
66,66% 645,5078
66,66% 664,3788
Reflex W action | Median reaction time Correct attempts Covered game field | Median motor time
306,213 100% 45,47% 933,7769
264,496 100,00% 27,41% 1066,666
Synchro reflex | Medianreactiontime Succesful tasks Median motor time
332,106 93% 459,9915
334,137 98% 488,2507
Coach drop Efficiency Concetration Reaction time
90,00% 55,00% 327
88,89% 44,44% 304
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Proband 10

Multiple objects

Reaction time

AVG time to correct decision

2522,624 68,7792
2597,046 67,9511
Easy moving target Caught balls Release time
50,00% 542,9576
41,67% 790,1057
Reflex W action | Median reaction time Correct attempts Covered game field | Median motor time
187,5 100% 20,59% 1125
194,397 100,00% 22,83% 1389,221
Synchro reflex | Median reactiontime Succesful tasks Median motor time
402,588 91% 515,1367
416,504 97% 557,312
Coach drop Efficiency Concetration Reaction time
80,00% 55,00% 327
94,44% 94,44% 317
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