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В настоящее время во время матчей Олимпийских игр, игр 
чемпионатов мира и Европы, Лиги чемпионов и просто националыных 
чемшшнатов атакующий потенциал команды играет огромную роль. То же 
самое можно сказать и про действие вратаря. Каждая из этих 
соаавляющих является важной в успехе гандбольной команды.

Ршчьше для подготовки спортсменов использовалось оборудование для 
совершенствования точности движений спортсменов. Оно состояло из фигур 
рашых размеров и разных цветов, в дополнение к которым прилагалось цветовое 
табло. Е!о время выполнения броска, тренер включал нулкный световой индикпор 
и игроку необходимо бьшо попасть в обозначенную тренером фигуру.

Принцип работы
усовергденствованного устройілва 
(рисунок) для конггроля и оценкгг 
бросков гандболиста можгго ггзобратть 
следующим образо.м. В прогЦшль 
гандбольных ворот 3 устанавливанлся 
стойки-держатели, к которым крепятся 
оси 5, в пазы которьк вставлявзтся 
гцггтки 2. В крепёжной вту'лке стс'йки 

имеется прорезь, в которую вставляется крошггтейн, прикреплённьгй к оси 5. 
На кронштейн закрегшён датчик Холла, кспорьгй располагается между двумя 
намагниченными телами, установленньсми на втулке стойки. При попадании 
мяча по щитку 2, щиток отклоняется и приводит в движение ось 5, на которой 
находится кронигтейн с датчиком Холла. В результате этого датчик 
оказывается расположенным вне зоньг действия намагничентгых тел и 
перестаёт проводить через себя электрический ток. Эго фиксируется 
считъгвающим устройством и в комггьютер 4 телеметрически поступает 
сигна.4 о том, что гггрок попал по гггитку 2. Каждый датчик Холла имеет номер, 
который совпадает с номером щггтка. Далее сравнггвающая система 
компьютерного устройства 4 определяет, попал ли игрок в задавшую обл;зсть 
или нет. Перед началом тренировки на руку гандболиста одевается 
спещгальньтй датчик ускорения 6. Игрок совершает разбег, выпрыгивает и в 
этсгг момент тренер с помогцью компьготера усглнавлггвает зоггу попадашгя, 
которая отображается на светодиодном экране, расположенном за вороглми. 
Игрок своими глазами должен оценить ситуацию и быстро принять решеизе.
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