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Technicka prirucka

Technicka pfirucka obsahuje podrobné informace o postupu skoérovani a vypocitavani
vysledka.

Poznamka prekladatele: Sekce obsahujici detailni vypocty s pouzitim matematickych vzorcu jsou
podbarveny.

Vypocet skore speed a multiple disciplin

Praméry

V pfipadé dvou rozhod¢ich stejného typu se vypocte prameér jejich skore.

Priklad 1
Rozhodci Skore
Rozhod&i 1 112
Rozhodé&i 2 114
Vysledek 113
112+114
Vysledny prdmér je 2 =113

skore od sebe shodné vzdalena, vyhoda je na strané zavodnika a vytvofi se pramér dvou

vySSich skore.

Priklad 2
Rozhodgci Skoére
Rozhodéi 1 112
Rozhod¢i 2 114
Rozhod¢i 3 118
Vysledek 113
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Jelikoz skére rozhod€ich 1 a 2 jsou od sebe vzdalena méné (2 kliky) nez rozhodc&ich 2 a 3 (4

kliky), primér se vytvofi ze skére rozhod¢ich 1 a 2, tedy 113.

Priklad 3
Rozhodg¢i Skoére
Rozhod&i 1 112
Rozhod¢i 2 115
Rozhod¢i 3 118
Vysledek 116,5

Jelikoz skore rozhod¢&ich 1 a 2 jsou od sebe vzdalena o 3 a skére rozhodcCich 2 a 3 rovnéz
0 3, k ziskani priiméru se pouziji vys$Si skére (rozhod¢i 2 a 3). Primér téchto dvou skore je
116,5.

se prumeér ze zbyvajicich skoére.
Rozhod¢i; + Rozhod¢i, + Rozhod¢i; + Rozhodci, — Rozhod(Cl,, g, — Rozhod i,y

4—2
Priklad 4
Rozhodg¢i Skoére
Rozhod&ii 112
Rozhod¢i 2 115
Rozhod¢i 3 118
Rozhod¢i 4 119
Rozhedéi s 121
Vysledek 117,33

v v

115+118+119
skore rozhodgCich 2, 3 a 4, ze kterych se vytvofi primér 3 =117,33
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Zaokrouhlovani

VSechny proménné se pocitaji bez zaokrouhlovani kromé& proménnych, které se oznaduiji

velkymi pismeny (R, D, P, M, Fp, L(x)). Ty se zaokrouhluji na dvé desetinna mista. Napf. kdyz

[RX100]

proménnaje R, pak R = 00

VypocCet
ZapiSe se skore vSech rozhod€ich a vypocte se prumer.

Tento primér se nazyva a.

Za chybny start a chybné vymény se odecte 10 klikli za kazdy pfipad chybného startu/chybné
vymény. Konecny vysledek je vytvofen jako pramér nejblizSich dvou skére minus srazky

za chybné starty/chybné vymény.

Pocet chybnych startt a chybnych vymén, které jsou zapsany hlavnim rozhod¢im, jsou secteny
a vynasobeny deseti. Tato proménna se oznacduje m. (m = (starts + switches) x 10)

Vysledek, ktery se oznacuje R, je vypocten odectenim srazek (m) od priméru (a). (R = a- m)
Vypocet skore ve freestyle disciplinach

Skore freestyle disciplin je zalozeno na modelu kumulativni obtiznosti (cumulative difficulty

model), ktery nasledné ovliviiuji skdre ziskana za prezentaci, povinné prvky a vSechny srazky.

horni hranice pro celkové skére obtiznosti.

Skére za prezentaci zvySuje nebo sniZuje celkové skore procentualné podle dosazenych

znamek (+, ¥ nebo -).

Srazky za chyby, nedodrzeni €asového limitu a pfekroeni zavodniho pole procentualné snizi

celkové skore.

Kazdy chybéjici povinny prvek také procentualné snizi celkové skore.
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Konecné hodnoceni sestavy (oznatené R) se vypoclte tak, ze se skore za obtiznost (D)
vynasobi skérem za prezentaci (P), za srazky (M) a za povinné prvky (Q). Kone¢ny vysledek

nemduze byt niz§i nez nula.

R=DXPXMX Q

Vypocet kazdého z vySe uvedenych skore je vysvétlen v nasledujicich kapitolach.

Obtiznost

Neni stanovena horni hranice obtiznosti. Skére za obtiznost je soucet bodl za kazdy prvek
provedeny v sestavé. Pokazdé, kdyz zavodnik provede uspésné néjaky prvek, obtiZznost tohoto

prvku se pfipocte ke skore obtiznosti.

Body za kazdou uroven obtiznosti mohou byt vypocteny podle nasledujiciho vzorce, kde x je
uroven prvku L(x) = 0,1 x 1,5* zaokrouhleno na dvé desetinna mista. Nicméné prvek

obtiznosti 0 (nula) je vzdy ohodnocen 0 body

PFiblizné bodové ohodnoceni za Uroven prvku je:

Uroveri/level 0 0,5 1 2 3 4 5 6 7 8

Body za prvek | 0,00 | 0,12 | 0,15 | 0,23 | 0,34 | 0,51 | 0,76 | 1,24 | 1,71 | 2,56

Skére kazdého rozhodc&iho obtiznosti se vypocte tak, Zze pocet skokl jedné urovné (oznacené
Ny, kde x oznacuje urover prvku) se vynasobi po¢tem bodl za tuto Uroven L(x), pficemz se
seCtou (sy) takto ziskané vysledky za kazdou uroven obtiZnosti. Vysledek za kazdého
rozhodc¢iho obtiznosti se oznacuje jako d;, kde j je pofadové Cislo rozhod¢iho. Rozhod¢i 1 je
oznacen jako di, rozhod¢i 2 jako d. atd.) Napfiklad:

S1 = L(1) x nl

S2 = L(2) x n2

x

dy =an =51+ Sy 4+ + S,
n=1
Z vysledku vSech rozhod¢ich obtiZznosti je pak vytvofen prameér tak, jak je popsano v kapitole
primér, vysledek se oznaduje jako D.
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Priklad:
Skoére kazdého rozhodCiho obtiznosti se vypocte tak, ze se vynasobi pocet prvkl za kazdou
uroven obtiznosti poétem bodu za odpovidajici uroven. (Napfiklad kdyz zavodnik provede 10

prvkd Urovné obtiznosti 1, ziska 1,5 bodd, tedy 10 x 0,15 = 1,5).

Nasledné jsou za kazdého rozhodc&iho secteny body za kazdou uroven skokl. Napfiklad
kdyz zavodnik provede 10 prvka urovné 1, 10 prvkd arovné 2 a 10 prvk( urovné 3, ziska
7,2 bodu (10x0,195+10x0,23+10x0,34=15+2,3+3,4=7,2).

Prezentace

Skére prezentace ovliviiuje skore obtiznosti faktorem Fp = 60% = 0,60

Hodnoceni technického provedeni ovliviuje skore faktorem F, p = EFP

;s 0 0 2 P 1
Hodnoceni zabavnosti ovliviiuje skore faktorem Fy, p = ZFP

Hodnoceni vyuZiti hudby ovliviuje skore faktorem F, ,, =

SR

B

V pfipadé, Ze se u soutéznich disciplin nevyuziva hudba, jsou faktory nasleduijici:

Hodnoceni technickeho provedeni ovliviuje skére faktorem F, p = %Fp

r_ . o v . . e 1
Hodnoceni zabavnosti muze ovlivnit skore faktorem F p = - F,

Hodnoceni vyuziti hudby maze ovlivnit skore faktorem F,, y = 0

Skore kazdé kategorie kazdého rozhod€iho prezentace se nachazi v intervalu -3 a 3 a znaci
se jF, JE, jM. Ziska se tak, Zze se zpriméruji znamky, které rozhodc¢i udélil tak, ze ,-“ je
ohodnoceno -3 (pocet minusl, které rozhod¢i udélil, se oznaduje nxminus kde x je oznaceni
kategorie £ E nebo M), ,N“ je ohodnoceno 0 (pfesto je dulezité udélovat fajfky, jelikoz pocet
fajfek ovlivni celkovy primér, pocet fajfek, které rozhod¢&i udeélil, se oznaduje nycreck) a ,+“ je
ohodnoceno 3 (pocet plusu, které rozhod¢&i udélil, se oznacuje nspius).

=3 X Ny minus T 0 X Ny check + Mpius 3(Mypius — Mxminus)

jx = =
nx,minus + nx,check + nx,plus nx,minus + nx,check + nx,plus

Pramér skore vSech rozhodcCich pro kazdou kategorii se vypocte zprimérovanim j, vSech
rozhodcich, ktefi hodnotili tuto kategorii, jak je popsano vyse pod Priméry. Oznaduje se ar,

ag, d am.
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Multiplikagni faktor, ktery se pouzije na vypocet koneéného skore, oznacovany P, se vypocita

tak, Ze se primeéry a vynasobi s jejich faktorem Fx a pficte se k jedné:
P - 1 + (aF X Fp,F AP aE X Fp,E + aM X Fp,M)

Zjednodusené:

Skore prezentace bude vynasobeno skérem obtiznosti, coz muze zvysit nebo snizit celkové
skore. Skore za prezentaci miUze sestavu ovlivnit o + 180 % az - 180 %. Skére prezentace

se rozdéluje do tfi kategorii:

» Technické provedeni, forma: 50 % z 180 %
» Zabavnost: 25 % z 180 %
» Vyuziti hudby: 25 % z 180 %

Jinak feceno, skore za prezentaci mizeme procentualné vydcislit takto:
» Technické provedeni, forma: £ 90 %
» Zabavnost: + 45 %

- VyuZiti hudby: + 45 %

Skoére prezentace se vypocita tak, ze se vSem udélenym znackam (plus, minus, fajftka)
kazdého rozhod¢&iho udéli skore. Fajfka se rovna 0, ,plus® je pozitivni faktor a ,minus® negativni
faktor. Ze skoére vSech rozhod&ich kazdé kategorie je nasledné vytvofen primér podle
popsanych pravidel vySe v Priméry. Nasledné se kategorie s€itaji dohromady, a vytvofi tak

celkové skore prezentace.

Srazky

Kazda srazka (chyba, nedodrzeni asového limitu, pfeslapy) maze snizit skére o faktor Fd =
2,5% = 0,025

Pocet chyb je vypocten jako primér (dle kapitoly Priméry) chyb zaznamenanych jednotlivymi
rozhod¢€imi povinnych prvkl a prezentace atleta. Tento primér se oznaduje am a je
zaokrouhlen na celé Cislo. Faktor F; je nasledné vynasoben primérem am, vysledek

se oznaduje m. (m = F; X [a,,])
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Pocet dalSich srazek (nedodrzeni ¢asového limitu, preslapy) je opét ziskan jako prameér
zaznamenanych srazek rozhod&imi povinnych prvku a oznaduje se a,,, zaokrouhlen na celé

Cislo. Vynasobenim faktorem F; se ziska vysledek v. (v = F; X [a,])

VSechny chyby (m) a srazky (v) jsou se¢teny a nasledné odecteny od 1 s vysledkem

oznaCovanym M, ktery nemuze byt menSi nez nula. (M =1 — (m + v))

Zjednodusené:

Rozhod¢i povinnych prvk(l a prezentace atleta zaznamenavaji chyby. Konecny pocet chyb
je ziskan priimérem poctu chyb od jednotlivych rozhod&ich. Kazda chyba znamena snizeni

kone¢ného skére o0 2,5 %.
Rozhod¢i povinnych prvkll zaznamenava mimo jiné i srazky za preSlapy a prekroceni
¢asového limitu. Tyto srazky se priméruji zvlast a pfidaji se ke srazkam za chyby, ¢imz

se vytvofi celkové skore za srazky.
Povinné prvky

Kazdy neprovedeny povinny prvek predstavuje snizeni skore o faktor F; = Fd = 2,5% =

0,025

Pramérny pocet zaznamenanych chybéjicich povinnych prvkl (oznaCovan a,) je
zaokrouhlen na celé Cislo a vynasoben faktorem F;, vysledek je oznacen q. (q = F; X [aq]).
(Pamatuijte, ze povinné prvky se pocitaji jednotlivé, nikoliv jako skupina povinnych prvku.
Napf. pokud by byly povinnymi prvky 4 jednoduché skoky a 4 dvojSvihy a zavodnik v sestavé
predvede 2 jednoduché preskoky a 3 dvojSvihy, znamenato 2 + 1 = 3 chybgjici povinné

prvky)

Vysledek g je odecten od 1, aby se ziskal €initel, ¢imz ziskame vysledek oznaceny Q. (Q =
1-9)
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ZjednoduSené:

Kazdy neprovedeny povinny prvek predstavuje snizeni skore o 2,5 %. Jako pfiklad muze

poslouzit nasledujici tabulka pro Single Rope freestyle sestavu:

Pocet povinnych | Pocet provedenych Pocet chybéjicich Sravka
prvku prvku povinnych prvka
Multiples 4 4 0 0
Gymnastika/silové 4 3 1
prvky 2,5%
4 1 3
Wraps/Releases 7,5 %
L. o, L. 10 %

Celkova srazka za chybéjici povinné prvky

Vysledek

Vysledku, oznaCovaného R, se dosahne vynasobenim skore za obtiznost (D), za prezentaci

(P), za srazky (M) a za chybéjici povinné prvky (Q). Vysledek nemuze byt nizsi nez 0 (nula).

R=DXPXMXxQ

Vypocet skore v Show Freestyle

Vysledky za Show Freestyle jsou v podstaté vypocitavany jako ostatni freestyle discipliny,

ovSem s nasledujicimi vyjimkami.
Prezentace

Skore prezentace muze ovlivnit skore obtiznosti Cinitelem F, = 50% = 0,5

P . . . o~ . . 1
Hodnoceni technického provedeni mize ovlivnit skére faktorem F, » = ~F,

. o v Lo . 1
Hodnoceni stylu mize ovlivnit skore faktorem F, s = 2
Hodnoceni zabavnosti mdze ovlivnit skore faktorem F, p =

Hodnoceni vyuziti hudby maze ovlivnit skore faktorem F, y, = in
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js @ ag budou vypocitany stejné jako ostatni j, a a, a a; bude zahrnuto do P stejnym

zpusobem jako ostatni a,.

Povinné discipliny

Tyto jsou vypocitavané stejné jako freestyle povinné prvky. Nicméné, povinné discipliny bud
jsou nebo nejsou zahrnuty v show, proto maximalni po¢et chybéjici povinnych disciplin

je shodny jako pocet povinnych disciplin.

Kazda chybégjici disciplina muze snizit skore Cinitelem F; = 5% = 0,05

Vypocet umisteni

Discipliny Speed a Multiples

Zavodnik s nejvysSim vysledkem (R) se umisti na prvnim misté. Zavodnik s druhym nejvyssim

vysledkem se umisti na druhém misté atd.

V pfipadé shody vysledku, kdy po¢et m zavodnikd nebo tymu ma stejny vysledek R, kterému
pfipada umisténi n, vSichni tito zavodnici nebo tymy ziskaji toto umisténi n. DalSi nejlepSi
vysledek R pak ziska umisténi posunuté o pocet m zavodnikd nebo tymu. Napf. 3 zavodnici
(m = 3) dosahli stejného vysledku, ktery odpovida C&tvrtému mistu (n = 4). Zavodnik

s nasledujicim nejlepdim vysledkem se tak umisti na 7. misté (3 + 4 = 7).
Discipliny Freestyle

Zavodnik s nejvy8Sim vysledkem (R) se umisti na prvnim misté. Zavodnik s druhym nejvySsim

vysledkem se umisti na druhém misté atd.

V pfipadé shody vysledkul, kdy nékolik zavodnikl nebo tymd ma stejny vysledek R, se dale

posuzuje velikost srazek (M). Zavodnici s mensim podtem srazek se umisti vyse.

V pfipadé, Zze vySe uvedené stale vede ke shodé vysledkl, dalSim ukazatelem je skoére
za povinné prvky (Q). Zavodnici nebo tymy s lepSim skore za povinné prvky (méné chybéjicich

povinnych prvkd) se umisti vySe.
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V pfipadé, ze vySe uvedené stale vede ke shodé vysledkl, dalSim ukazatelem je skore

prezentace (P). Zavodnici nebo tymy s vy$§im skore za prezentaci se umisti vyse.

V prfipadé, Zze vySe uvedené stale vede ke shodé vysledku, dalSim ukazatelem je skore

obtiznosti (D). Zavodnici nebo tymy s vy§§im skére obtiznosti se umisti vyse.

V pfipadé, Ze vSe z vySe uvedeného stale vede ke shodé vysledkl, zavodnici nebo tymy, které
téchto vysledku dosahli, se umisti na shodném misté n. DalSi nejlepSi vysledek R pak ziska

umisténi posunuté o po€et m zavodnikd nebo tym( na misté n. (n + m)

Vysledky v Overall a All-Around disciplinach

Poradi zavodnik( v overal/all-round disciplinach se uréi seétenim umisténi v disciplinach, které

Napfiklad, zavodnik ziska 1., 2. a 3. misto ve tfech disciplinach. Jeho celkové umisténi T bude
6(1L+ 2+ 3 =56).

Pfi vypoCtu umisténi pro jednotlivé discipliny v ramci overal/all-around se zohledhuji

pouze sportovci nebo tymy soutézici v All Around disciplinach.

V pfipadé Individual Overall Competition se umisténi za Single Rope Individual Freestyle

vynasobi 2, nez se pficte k souctu vSech umisténi.

V pfipadé shody skoére jsou skoére za kazdou disciplinu pfepocéteny na normalizované
skore, aby se zachovaly rozdily mezi skore a sou€asné se zachoval rovnocenny podil, ktery

discipliny hraji v celkovém vysledku.

v v

R..in- Pak pro kazdy jednotlivy vysledek v dané discipliné se vypocte normalizované skoére (N)
nasledujicim zpisobem:

y = (100 = DR = Run) |

Rmax - Rmin

1
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Pro Individual Overall Competition jsou vysledky N za disciplinu Single Rope Individual
Freestyle nasobeny 2, aby se zajistilo, ze Freestyle bude hrat stejnou roli jako rychlostni

discipliny.

Normalizované skore za v3echny discipliny je pak secteno do celkového normalizovaného
skore (tie-breaker, B). Zavodnik/tym s nejvy$Sim normalizovanym skére se umisti

nejvyse, zavodnik/tym s druhym nejvy$Sim normalizovanym skore se umisti druhy atd.

Vysledky

VSechny zvefejnéné vysledky musi obsahovat informace o discipliné a
zavodnikovi/tymu: unikatni ID, jméno zavodnika/tymu, zemé&/klubu a v pfipadé tymovych

disciplin i jména ¢lend tymu.

Skore, ktera jsou pouzivana jako multiplikaéni faktory, je vhodné zapsat jako procenta, nikoliv

jako faktor. Doporucuje se psat napfiklad -10 % misto 0,9 a +17 % misto 1,17.
Neoficialni vysledky

Dokud nebudou vysledky ovéfeny a autorizovany, mohou se nékteré vysledky publikovat
jako neoficialni. Publikace neoficialnich vysledkd neni povinna, podobné jako neni povinny

rozsah publikace neoficialnich vysledku.
Pro rychlostni discipliny muze byt zvefejnén vysledek (R) a umisténi (S).

Pro discipliny Freestyle mize byt zvefejnéno: vysledek (R), skére za obtiznost (D), skére

za prezentaci (P), skére za srazky (M), skére za povinné prvky (Q) a umisténi (S).

Pro Overall/All-Around soutéZ mulze byt zvefejnéno: vysledek kazdé discipliny (R),
normalizované skoére za kazdou disciplinu (N), celkové normalizované skoére (B), poradi

v kazdé discipliné (S), soucet poradi (T) a celkové poradi (S).
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Oficialni vysledky

Poté, co se vSechny vysledky ovéfi, mohou byt zvefejnény. Mély by zahrnovat vSe, co je
uvedeno vySe v kapitole Neoficialni vysledky s tim rozdilem, Ze pouze N a B jsou volitelné

(musi v8ak byt publikovany v pfipadé shody v Overall/All-Around kategorii).

Povely

Casovy limit

Cas se mé¥i vzdy od zagatku startovniho pipnuti start-BEEP na zadatku discipliny a méfi se

az do zaznéni konecného pipnuti.
Tony
start-BEEP (startovni pipnuti) je definovano jako frekvenéni vina o velikosti 578,3 Hz

a koreluje s Ds ve standardnim ladéni (A = 440 Hz) hrajici po dobu 0,350 sekund.

switch-BEEP (povel pro vymeénu) je definovan jako frekvencni vina o velikosti 493,9 Hz

a koreluje s B4 ve standardnim ladéni (A = 440 Hz) hrajici po dobu 0,350 sekund.
soft-BEEP (jemné pipnuti) je definovan jako vina o velikosti 578,3 Hz hrajici po dobu 0,350

sekund.

Start

VSechny Casové povely pro jednotlivé discipliny musi zahrnovat nasleduijici:

»<nazev discipliny> <&asové rozhrani> <1,000 sekundu pauzu> Judges
Ready? <0,500 sekundu pauzu> Athletes ready? <0,500 sekundy pauzu>

Set <0,500 sekundy pauzu> <start-BEEP>"

PfiCemzZ <Casové rozhrani> se vzdy uvadi v podobé ,[<N> by] <Pocet> seconds" kde
[<N> times] je pouZzito pouze v pfipadé, Ze se jedna o Stafetovou disciplinu. (Napfiklad ,four
by thirty seconds®). VSechny Casové definice u jednotlivych disciplin jsou vzdy udavany

v sekundach.

Pro freestyle discipliny se hudba pusti kratce poté, kdy je pfedstaven zavodnik na plose.
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Vyména (Switch)

Po uplynuti definovaného €asu od zacatku pfedchoziho start-BEEP/switch-BEEP zazni

dal$i switch-BEEP, ktery vzdy signalizuje vystfidani zavodniku ve Stafetové discipling.

Konec (Stop)

Po kompletnim uplynuti definovaného €asu dané rychlostni discipliny od zaCatku pfedchoziho
start-BEEP/switch-BEEP zazni koneCny povel start-BEEP (povel je shodny

se startovnim pipnutim)

Casové povely

Pro speed a multiple discipliny, které jsou krat8i nebo rovny 60 sekundam, by mél

kazdych 10 sekund zaznit Casovy povel ,<sekundy>*“, kde se po€et sekund rovna ¢asu, ktery

uplynul od pfedchoziho start-BEEP/switch-BEEP.

Pro speed discipliny, které jsou delSi nez 60 sekund, by mél kazdou minutu zaznit

Casovy povel ,<minuta (y) >“, kde se po€et minut rovna €asu, ktery uplynul od pfedchoziho
start-BEEP/switch-BEEP. Zarovei kazdych 15 sekund zazni c¢asovy povel
~<sekundy>“, kde se pocCet sekund rovna Casu, ktery uplynul od pfedchoziho start-

“

BEEP/switch-BEEP nebo povelu ,<minuta (y) >“.
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