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1ZVLECEK :

Temeljni namen diplomskega dela je bila primerjava razlicnih tipov igralcev v
opravljeni poti gibanja, povprec¢ni hitrosti gibanja, hitrostnih razredih, posesti Zzoge,
nahajanju v razliénih obmodjih in trajektorijah gibanja. Vzorec je sestavljalo 16
igralcev, razdeljenih v tri podvzorce (8 branilcev, 4 krila, 4 centri). Spremljali smo jih
na tekmi Slovenija : Rusija na evropskem prvenstvu miajSih ¢lanov. Tekma je bila
posneta z dvema kamerama, pritrjenima na strop dvorane. Podatke o izbranih
parametrih smo pridobili s sledilnim sistemom SAGIT. Ugotovili smo, da obstajajo
znacilne razlike med razlicnimi tipi igralcev v opravljeni poti gibanja, povprecni hitrosti
gibanja in nahajanju v hitrostnih razredih na tekmi, po Cetrtinah ter v fazi napada in
obrambe. Ugotovili smo tudi, da obstajajo znacilne razlike med razli¢nimi tipi igralcev
v opravljeni poti in hitrosti gibanja z Zogo ter posesti Zoge. Poleg tega smo ugotovili,
da obstajajo znacilne razlike med vsemi tipi igralcev v pogostosti nahajanja igralcev v
razlicnih obmogjih igris€a in v trajektorijah gibanja igralcev. Razlike med razli¢nimi tipi
igralcev lahko v veliki meri pripiSemo njihovim znacCilnostim in igralnim nalogam
posameznih tipov igralcev.
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EXTRACT:

Basic intention of dissertation is comparison of different types of players in completed
way of movement, avrage speed of movement, speed classes, possession of ball,
location in different regions and trayectories. The sample is made out of 16 players,
distributed in three smaller groups (8 guards, 4 forwards, 4 centers). We monitored
them on match Slovenia : Russia on European champioship of younger members.
The match was filmed with two cameras attached on ceiling of the hall. We gained
data concerning chosen parameters with tracking sistem SAGIT. We found that there
are differences beteween different types of players in completed way of movement,
average speed of movement and standing in speed classes at match, round quarters
and in phase of attack and defence. We also found out that there are differences
between different types of players in completed way and speed of movement with
ball and possession of ball. Besides that, we found that there are differences
between all types of players on locating in different regions of playground and in
trayectories of movement of the players. The differences between different types of
players can be in large degree ascribed to their characteristics and playing tasks.
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1.0 UVOD

1.1 Kratek pregled razvoja kosSarke po svetu in pri nas

KoSarka se je med Sporti, ki si jih je izmislil ¢lovek, gotovo najhitreje razsirila po
celem svetu. Razlog za to je v samem duhu tega Sporta, v gibanju, ki je osnova
ekipnih Sportov. Skrivnost uspeha koSarke je nedvoumno tudi v njenem
neprekinjenem razvoju, ki na sreCo vedno znova bruhne kot nov, svez izvir in le-ta Se
ni usahnil (Zibrat, 1996, str. 4).

Zgodovinarji trdijo, da so zacCetke koSarke odkrili pri Aztekih, ki so Zogo iz kav€uka
metali v nekakSen krog, postavljen dva metra nad tlemi. Igro so imenovali
»olamalicli«. Igrali naj bi jo Ze 1400 let pr. n. &t. Podobno igro so nasli tudi pri
domorodcih na Floridi v 16. stoletju. V Franciji so v 19. stoletju igrali igro »Cholangex,
pri kateri je bilo pravokotno igris€e dolgo tristo metrov. Na sredini je bil s papirjem
pokrit obro€, v katerega so metali 3-4 kilograme tezko Zogo. V Nemciji so okoli leta
1850 igrali igro imenovano »Korbball«, ki je bila $e najbolj podobna danasnji kosarki,
saj je bilo igris€e razdeljeno na dva dela, na vsaki strani pa je bil postavljen steber s
koSem. To igro so igrali tudi v nasih Solah na zacCetku 20. stoletja. Vendar vse te igre
ne gre enaciti z danasnjo koSarko, saj se od nje precej razlikujejo. Edina skupna
stvar je ta, da gre pri vseh igrah za zadevanje cilja (koSa), medtem ko se igriSce,
konstrukcija koSev in pravila precej razlikujejo.

Za oceta koSarke tako Stejemo ameriSkega profesorja telesne vzgoje dr. Jamesa
Naismitha, ki si je igro izmislil leta 1891. K temu ga je pripeljala neaktivnost Studentov
v zimskem Casu, zato je zacCel razvijati novo igro, ki bi jo Studentje hitro osvajili in bi
se lahko igrala tudi pozimi v telovadnicah pod umetno svetlobo. Na balkon
gimnasti¢ne dvorane je namestil dve koSari za breskve, kasneje je Naismith odstranil
dno kosar, da ne bi vedno jemali Zoge iz koSar. Prva uradna tekma igre, ki so jo
poimenovali »basketball«, je bila Ze 20.01.1892. Igra se je hitro razSirila po vsej
Ameriki, pa tudi po Evropi, saj je bila prva tekma Ze 27.12.1893.

V Sloveniji naj bi zaCeli koSarko igrati ze leta 1939. Po nekaterih podatkih pa v
Mariboru ze leta 1920. Med drugo svetovno vojno je razvoj koSarke pri nas zamrl. Po
drugi svetovni vojni pa se je zacCel ponoven razvoj, saj je bil sredi leta 1945
ustanovljen Fizkulturni odbor Slovenije (kasneje Fizkulturna zveza Slovenije) in z
njim se je v Sloveniji zaCelo prvo organizirano delo v koSarki. Leta 1946 je bila
koSarka Ze uvedena v osnovne Sole, kar je pomenilo velik napredek za slovensko
koSarko.

Zaradi vse vecjega zanimanja za koSarko, je bilo potrebno ustanoviti samostojno
organizacijo, kjer bodo reSevali vse organizacijske tezave, ki so vezane na kosarko.



Tako je bila leta 1950 ustanovljena KoSarkarska zveza Slovenije, ki je takoj ob
ustanovitvi postavila smernice za razvoj ko$arke (Pavlovi¢, 2000).

Kmalu so se pokazali tudi rezultati razvoja koSarke na podrocju bivse Jugoslavije.
Med letoma 1957 in 1970 je bila Olimpija kar Sestkrat drzavni prvak, ZKK Ljubljana
pa leta 1959 pokalni prvak. Dobro delo na slovenskem podrocju se je pokazalo tudi v
mlajSih selekcijah, saj so naslov mladinskega prvaka osvojili: Olimpija leta 1958 in
1965, Slovan leta 1970 in KK Celje leta 1978.

Po osamosvojitvi je v klubski konkurenci dosegla najvecji uspeh Smelt Olimpija z
osvojitvijo evropskega pokala v sezoni 1993/1994, v sezoni 1996/1997 pa je zasedla
tretje mesto v pokalu evropskih prvakov.

1.2 Zgodovina evropskih prvenstev mlajsih €lanov do 20 let

Evropsko prvenstvo miajSih ¢lanov je Mednarodna koSarkarska zveza (FIBA) prvi¢
organizirala leta 1992. V Atenah so se nadebudni koSarkarji (tedaj do 22 let) pomerili
v Atenah, kjer so zlato kolajno osvojili Italijani, srebrno Grki, bronasto pa Francozi.
Slovenskih koSarkarjev na premieri ni bilo, so pa zato Zze ¢ez dve leti igrali doma, kjer
so zasedli 8. mesto. Na EP do 22 let so se najboljsi mladi koSarkarji stare celine nato
merili Se leta 1996 v Turciji, kjer so nasi koSarkarji zasedli 7. mesto in leta 1998 v
Italiji, kjer so osvaijili prvo kolajno v zgodovini slovenske koSarke. Izbranci selektorja
Zorana Marti€a so v velikem finalu s 73:92 izgubili z ZR Jugoslavijo (povzeto po
Gasparin, 2007).

Leta 2000 je bilo v Makedoniji premierno na sporedu evropsko prvenstvo za
koSarkarje do 20 let, saj so pri Mednarodni koSarkarski zvezi prejSnjo kategorijo
ukinili. Za Slovenijo je bilo to drugo zaporedno prvenstvo, na katerem so nasi
koSarkarji osvoijili kolajno. Se veé&, na$i so se s kosem Smiljana Pavi¢a v zadniji
sekundi finala proti Izraelu (66:65) veselili celo naslova prvakov stare celine. Leta
2002 so Slovenci v Litvi zasedli $esto mesto, ez dve leti pa nato na Ceskem $e
drugi€ v §tirih letih postali evropski prvaki. Izbranci selektorja lva Sunare so tako kot
njihovi predhodniki leta 2000 v finalu ugnali Izraelce s 66:61 (povzeto po GaSparin,
2007).

Zatem so se pri FIBA Europe odlocili, da bo EP za mlajse ¢lane do 20 let zaceli
namesto na vsaki dve leti na sporedu kar vsako sezono. Leta 2005 so v Rusiji tako
zmago slavili gostitelji, nasi pa so se morali zadovoljiti z 10. mestom. Novo kolajno so
2006 v Turciji osvaijili koSarkarji selektorja Mira Alilovica, in sicer bron. V tekmi za 3.
mesto so s 83:75 ugnali italijanske vrstnike (povzeto po Gasparin, 2007).



Leta 2007 sta Slovenija in ltalija gostili evropsko prvenstvo mlajSih ¢lanov do 20 let.
To je bilo prvo uradno reprezentancno tekmovanje v zgodovini, ki je hkrati potekalo v
dveh drzavah. Evropsko prvenstvo se je odvijalo pri nas v Novi Gorici in italijanski
Gorici od 6. do 15. julija 2007. Slovenija je v predtekmovanju igrala v skupini A,
skupaj s Srbijo, Francijo in Madzarsko. Po dveh tesnih zmagah s Srbijo in Francijo,
ter malce lazjo zmago proti Madzarski, se je Slovenija, kot prva v skupini A, uvrstila v
drugi del tekmovanja. NajboljSe tri ekipe iz skupine A in B so se zdruzile v skupino E.
Nasi koSarkarji so tako dobili za nasprotnike Litvo, Turcijo in Rusijo. Kljub zmagama
nad Litvo in Turcijo, se nasi koSarkarji niso uvrstili v polfinale, saj bi za takSen razplet
morali v zadnjem krogu premagati Se Rusijo. Za uvrstitev v polfinale bi jim zadostoval
tudi poraz s tremi toCkami razlike. Slovenija v odlocilni tekmi ni bila dovolj zbrana v
zakljuénih minutah in je tekmo izgubila za 8 toCk. Zaradi tega poraza je nasim
koSarkarjem pripadel samo boj od 5. do 8. mesta. Slovenija je nato gladko premagala
Bolgarijo in v tekmi za peto mesto Se Izrael po odli¢ni igri v zadniji Cetrtini, ki so jo
nasi dobili za 21 to€k in na koncu zmagali z rezultatom 90:81.

Slovenska reprezentanca do 20 let je tako na evropskem prvenstvu osvojila konéno

5. mesto, s Cimer pa niso bili zadovoljni, saj so na prvenstvu dosegli skupaj kar 7
zmag in samo en poraz, ki pa jih je stal boja za kolajne.
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2.0 PREDMET, PROBLEM IN NAMEN DELA

2.1 Temeljne znac€ilnosti koSarke

Temeljne znacilnosti koSarke (Dezman, 2004, str. 16):

KoSarka je moStvena Sportna igra. V mostvu je 12 igralcev, 5 jih igra,
drugi so namestniki.

- Cilj, v katerega igralci mecejo Zogo od zgoraj, je okrogel in razmeroma
majhen. Pritrjen je v vodoravnem polozaju 305 cm nad tlemi.

- Igra je tehni¢no in takti€éno zahtevna in raznovrstna

- Igralci lahko zogo vodijo, kotalijo, lovijo, podajajo, odbijajo in mecejo na
kos.

- Zahteva ustrezno visino, hitrost, hitro mo¢, koordinacijo, vzdrZljivost,
preciznost, situacijsko misljenje, orientacijo v prostoru in hitrost izbirnega
odzivanja igralcev.

- Zmaga tisti, ki doseze vec koSev. NeodloCenega izida ni.

Za sodobno koSarkarsko igro je znacilno, da je hitra, gibljiva in predvsem zelo
napadalna tako v obrambi in vedno bolj tudi v napadu. Napadalne akcije so hitre,
spreminjajoCe se z vidika smeri gibanja napadalcev ter z vidika smeri, oddaljenosti in
nacina meta na ko$ (Pavlovic, 2006, str. 14).

Glede na navedeno lahko reemo, da se igralci danes v koSarki izredno veliko in
hitro gibajo po koSarkarskem igris€u v napadu in v obrambi, kar vpliva na njihovo
obremenitev med samo igro.

2.1.1 Prostorske in ¢asovne razseznosti

Razseznosti igriS€a, vrsto in znacilnosti opreme, udelezence v igri in njihove
dolznosti, Casovne omejitve, nacine gibanja z in brez Zoge, medsebojne odnose med
udelezenci in kazni doloCajo koSarkarska pravila (Dezman in Erculj, 2005, str. 11).

Po definiciji igrata koSarko dve moStvi s petimi igralci in petimi (sedmimi) namestniki.

Cilj vsakega mostva je, da doseze zadetek oziroma da ne dovoli tekmecu, da pride
do zoge in doseze zadetek (Dezman in Erculj, 2005, str. 11).
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Ko$arkarsko igrise meri 28 x 15 metra, povrsina znasa 420m?. Majhna igralna
povrSina vpliva na gibanja igralcev, ki so razmeroma kratka, hitra, z veliko hitrih
Startov, zaustavljanj in sprememb smeri. Pod koSem prihaja do Stevilnih dotikov in z
njimi povezanega zavzemanja stabilnih polozajev, naslanjanj in odrivanj. Kos je
razmeroma majhen in postavljen vodoravno na viSini 305 cm, zato morajo igralci
izvajati doloCene akcije (mete, lovljenja Zoge, blokiranja metov, idr.) tudi v skoku. Vsa
nasteta gibanja zahtevajo visoko razvito hitro, maksimalno in vzdrzZljivostno moc ter
hitrost (Dezman in Erculj, 2005).

KoSarkarska igra prav zaradi svoje razmeroma majhne igralne povrSine (glede na
nogomet in rokomet) zahteva od igralcev veliko sprememb gibanja in kratkih Sprintov,
ki poleg Stevilnih skokov, ki jih igralci izvedejo med igro, in tesnih stikov z nasprotnimi
igralci, povzroCajo razlicne obremenitve igralcev med tekmo.

Cas trajanja igre je 4 x 10 minut. Odmor med poléasoma traja od 10 do 15 minut,
med &etrtinama pa 2 minuti. Ce se tekma kon&a neodlodeno, se igra toliko
podaljSkov po 5 minut, z 2 minutnim odmorom, dokler eno mostvo ne zmaga. Igra v
napadu je omejena na 24 sekund. Tako kratek ¢as za napad, naredi koSarkarsko igro
Se bolj hitro in atraktivho. Poleg omejitve napada, je z 8 sekundami omejen tudi
prenos zoge v napadalno polovico, s 5 sekundami drzanje zoge ob agresivni obrambi
in s 3 sekundami zadrzevanje napadalca v prostoru pod koSem (raketi).

Casovne omejitve v koSarki delajo to igro hitrej$o in bolj zanimivo za gledalce, ki
najraje gledajo tekme, v katerih je tempo igre ¢im visji, akcije v napadu pa izvedene
¢im bolj atraktivno. Vse te stvari vplivajo na vecjo obremenitev igralcev med tekmo, v
primerjavi s po¢asno in organizirano igro, ki je znacilna predvsem za odlocilne tekme.

Posamezni del igre v koSarki lahko delimo na aktivho fazo in pasivno fazo. Aktivha
faza je faza igranja, ki traja od trenutka, ko postane Zoga Ziva in do sodnikovega
piska. Pasivna faza pa je faza prekinitev in traja od sodnikovega piska, do nove Zive
Zoge. Tipi prekinitev so: prekrski, male napake, menjave, velike napake, minute
odmora, sodniski meti, druge prekinitve (Dezman, 2005).

Frekvenca pojavljanja posameznih prekinitev je odvisna od tega, v katerem polasu
se pojavljajo, od pomembnosti tekme, od razlik v kakovosti obeh mostev in od vrste
obrambe. Pri agresivnih obrambah je vec€ prekinitev zaradi prekrdkov ali napak kot pri
manj agresivnih obrambah. Od Stevila in vrste prekinitev je odvisen tudi skupni ¢as
prekinitev v enem pol€asu. Po nekaterih neobjavljenih Studijah traja povprecni ¢as
aktivnih in pasivnih faz pri kakovostnih ¢lanskih mostvih od 30 do 35 sekund
(Dezman in Erc¢ulj, 2005, str. 12).
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Prostorski in ¢asovni parametri neposredno doloCajo okvir strukture obremenitve,
posredno pa tudi obremenjenosti igralcev na tekmi (Dezman in Erculj, 2005, str. 12).

2.1.2 Struktura kosarkarske igre

Zaradi zelo bogate tehnike uvr§€amo koSarko med vecstrukturne kompleksne Sporte.
Vecstrukturne zato, ker je sestavljena iz veCjega Stevila tehni¢nih elementov brez
Zoge in z njo. Kompleksna pa zato, ker se lahko tehnicni elementi povezujejo med
seboj v zelo razlicnih, takticno smiselnih kombinacijah oziroma takticnih elementih
(Cilensek, 2001, str. 29).

KoSarkarska tekma je sestavljena iz dveh pol€asov, vsak od njiju pa iz dveh delov.
Posamezni del igre sestavlja vec€ igralnih enot. Vsaka zajema fazo napada in fazo
obrambe. Obe delimo na dve podfazi (fazo prenosa Zoge ter fazo priprave in
zakljuCka napada), te pa na posamezne tipe napada oziroma obrambe. Od slednjih
je odvisna tudi struktura obremenitve in obremenjenosti igralcev v posamezni fazi in
podfazi igre (npr.: hitrost gibanja igralcev je pri hitrih napadih in prehodnih obrambah
vi§ja kot pri postavljenih napadih in obrambah, vec€ je tudi hitrih Startov, sprememb
smeri in energi¢nih zaustavljanj) (Dezman, Erculj, 2005, str. 13).

Gibanja pri koSarki delimo na ciklicna in aciklicna. Temeljna so ciklicha gibanja, saj
omogocajo igralcu premikanje po igriS€u v dveh razseznostih (dolzini in Sirini). Sem
spadajo hoja, tek in gibanje s prisunskimi koraki brez Zoge in z njo. Vsa temeljna
gibanja lahko igralci izvedejo v razlicni hitrosti in smeri, na razlicni razdalji in na
razliCen nacin (Celno, hrbtno, bo¢no). Aciklicna gibanja so enkratna in kratkotrajna in
se pojavljajo pred, med in po ciklicnem gibanju. Aciklicha gibanja delimo na gibanja
brez Zoge in gibanja z Zogo. Gibanja brez zoge so: Zaustavljanja, spremembe smeri,
skoki in obrati. Gibanja z zogo so: lovljenja, podaje, meti, varanja z zogo. Skoki
omogocajo igralcu tudi gibanje v tretji razseznosti — viSini (Dezman in Erculj, 2005).

Ciklicna gibanja igralca med tekmo so eno od naSih podroCij preuCevanja v tem
diplomskem delu, zato ga bomo natancneje predstavili. Bon idr. (2002) so razdelili
ciklicna gibanja igralca med tekmo glede na koli€ino in intenzivnost gibanja, kar je
prikazano v diagramu 1. Koli€ino gibanja so ovrednotili glede na trajanje, dolzZino teka
in na delez igralnega Casa, intenzivnost gibanja pa so ovrednotili v Stirih hitrostnih
razredih.
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Graf 1: Struktura cikli¢nih aktivnosti igralca (Bon idr., 2002, str. 49)

[ CIKLICNA GIBANJA IGRALCA MED TEKMO ]

[ KOLICINA ] [ INTENZIVNOST ]

[ trajanja ]— —[ 1. hitrostni razred ]
[ dolzina teka ]— —[ 2. hitrostni razred ]

[ % igralnega Casa ]— —[ 3. hitrostni razred
—[ 4. hitrostni razred

KoSarkarska igra je na visokem nivoju igranja zelo zapletena igra, saj poleg fizicne
obremenitve povzro€a tudi miselne in psiholoske obremenitve igralcu. Fizi¢ne
obremenitve so vezane na gibanje igralcev, miselne na tehni¢no — takticne resitve na
igriS€u, psiholoSke pa so vezane na pomembnost tekme. V nadaljevanju bomo
predstavili osnove koSarkarske tehnike in taktike.

2.1.3 Kosarkarska tehnika

KosSarkarska tehnika je sklop najbolj u€inkovitih naCinov gibanj igralca z in brez Zoge
(tehni¢nih elementov in njihovih povezav), ki morajo biti usklajena s pravili igre in
taktiko reSevanja igralne situacije. Hkrati mora izkoristiti vse trenutne gibalne in
psihicne zmoznosti igralca (Dezman, 2004, str. 30).

TehniCni elementi so temeljna gibanja igralca brez in z Zogo v napadu ter obrambi.
Med seboj jih lahko sestavljamo v razlicnih povezavah (kombinacijah). Poznamo
zacCetne, vezne in sklepne tehni¢ne elemente (npr.: lovljenje — vodenje — podaja).
Kombinacije tehnicnih elementov dobijo takticni znaCaj Sele v okviru takticnih
elementov. Zaradi tega je izpopolnjevanje tehnike tesno povezano s preizkuSanjem,
utrjevanjem in izpopolnjevanjem taktike ter igre na en in na dva kosa (Dezman,
2004).
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Preglednica 1: Klasifikacija elementov koSarkarske tehnike (DeZman, 2005, str. 31)

KOSARKARSKA TEHNIKA

\

\

V NAPADU

V OBRAMBI

o BREZ ZOGE

o BREZ ZOGE

o cikli¢ni elementi

e cikli¢ni elementi

[J hoja (naprej, nazaj)

"I hoja (naprej, nazaj)

[J teki (naprej, nazaj, bocno-prisun)

[1teki (naprej, nazaj, bo¢no-prisun)

e acikli¢ni elementi

e acikli¢ni elementi

[ polozaji (visok, srednji, nizek)

[l poloZzaji (visok, srednji, nizek)

[ prehodi v tek (pocasni, hitri)

(1 prehodi v tek (pocasni, hitri)

[J zaustavljanja (pocasna, hitra)

[ zaustavljanja (pocasna, hitra)

[ spremembe smeri (poCasne, hitre)

] spremembe smeri (po¢asne, hitre)

[] obrati (na mestu, med gibanjem)

(] obrati (na mestu, med gibanjem)

[ skoki (sonozni, enonozni odriv)

[ skoki (sonozni, enonozni odriv)

[ borba za prostor

[l oviranje napadalca

o ZZ0GO

o PROTI ZOGI

o cikli¢ni elementi

o acikli¢ni elementi

[ vodenje na mestu

[lizbijanja

[ vodenje med hojo (naprej, nazaj)

[l prestrezanja

[ vodenje med tekom
(naprej,nazaj,bo¢no)

(1 blokiranja meta

e acikli¢ni elementi

(1 skoki za Zogo (sonozni, enonozni)

[] polozaji (visok, srednji, nizek)

[ lovljenja

[J podaje (na razdalji 1,2 in 3)

[ meti (z razdalje 1,2 in 3)

[] obrati z Zogo

[] varanja (metov, podaj, prodorov)
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Iz biomehani¢nega vidika po Dezmanu (2005) je vsak tehni¢ni element sestavljen iz
veC komponent. Te so:

polozaj telesa in udov
- pot gibanja, ki jo dolo¢a smer in amplituda
- hitrost, tempo in ritem

- notranje sile (sile delovanja miSic, sila notranjega odpora, trenje v
miSicah, reaktivna sila gibalnega sistema)

- zunanje sile (sila teze, sila reakcije podlage, ipd.) (str. 33).

Igralci se med seboj razlikujejo po biomehani¢nih parametrih, zato je za vsakega
igralca znacilna prilagojena tehnika, ki ji pravimo slog. Gre za odstopanje od idealne
tehnike, zaradi posebnosti v gibalnem sistemu igralca. Na vsaki stopnji razvoja
igralca  je ucinkovitost njegove tehnike dolo€ena z ravnjo razvitosti gibalnih
sposobnosti, med telesnim razvojem igralca pa tudi z ravnjo morfoloskih sprememb v
gibalnem sistemu (Dezman, 2004).

Hitrost izvajanja posameznih elementov tehnike, €as zadrZevanja v posameznih
polozZajih in frekvenca ponaviljanja posamicnih tehniénih elementov vplivajo na
obremenitev igralcev na tekmi.

2.1.4 Kosarkarska taktika

Taktika predstavlja smotrno izbiranje in uporabljanje posamicnih, skupinskih in
skupnih igralnih dejavnosti v igri s tekmecem, proti katerim Zelimo dosec€i €im bol;jSi
izid (Dezman, 2004, str. 91).

Taktika koSarkarske igre je skupek posamicnih in skupinskih akcij igralcev, razumsko
organiziranih in enotno koordiniranih v mejah pravil igre in Sportne etike s ciliem
zmagati (Pavlovic, 2006, str. 124).

Taktiko pri koSarki delimo na taktiko napada in taktiko obrambe. Obe pa nadalje
delimo na posamicno, skupinsko in skupno oziroma mostveno (Dezman, 2004).

PosamiCna taktika zajema taktiCne elemente, ki jih izvaja v igri posamezni igralec

brez neposredne pomoci soigralcev. To lahko stori v okviru skupinskih ali skupnih
takticnih nalog. Ta taktika je zajeta v igri 1:1 (Dezman, 2005, str. 21).

16



Skupinska taktika zajema takticne elemente, v katerih sodelujeta dva ali trije igralci. Z
njimi zelijo reSiti del skupne takticne naloge. Ta taktika je zajeta v igri 2:2 in 3:3
(Dezman, 2005, str. 21).

Skupna (moStvena) taktika zajema delovanje in sodelovanje vseh igralcev v igri, v
okviru izbranega taktiCnega sistema in takticne kombinacije (Dezman, 2005, str. 21).

Sredstva taktike igre so tehnicni in taktiCni elementi, njihove sestave (kombinacije) in
taktiCni sistemi. Takti¢ni (igralni) sistem je shema postavljanja in gibanja igralcev, v
katerem so poloZaji in vloge posameznih igralcev ali vseh igralcev, okvirno doloene
v napadu in obrambi. Sistem mora omogocati dobre pogoje za izvedbo nalog
posameznih igralcev in optimizirati njihovo delovanje. TaktiCna (igralna) sestava pa
zajema postavljanje in gibanje skupine igralcev ali celothega moStva v okviru
izbranega takticnega sistema. Njihov cilj je, da pridejo napadalci v ugoden polozaj za
nadaljevanje ali zaklju¢ek napada oziroma, da obrambni igralci preprecijo namere
napadalcev ali pridejo do Zoge. TaktiCne sestave igralci igrajo med igro ali v posebnih
situacijah. Poznamo zaprte, odprte in zaprto — odprte. Zaprtim takticnim sestavam
pravimo tudi Sablone in jih morajo igralci izvesti do konca, ne glede na situacijo na
igriS€u. Odprte taktiCne sestave omogocajo igralcem veC€ svobode in ustvarjalnosti v
igri. Pri teh je gibanje in medsebojno sodelovanje igralcev doloeno samo z
osnovnimi pravili, ki jih morajo igralci upoStevati. Zaprto — odprte taktiCne sestave
zahtevajo od igralcev organiziran zacCetek, v nadaljevanju pa bolj svobodno in
ustvarjalno gibanje v okviru dolo€enih pravil. (Dezman, 2005).
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Preglednica 2: Groba klasifikacija taktike v koSarki (DeZzman, 2005, str. 21)

KOSARKARSKA TAKTIKA

\

0

TAKTIKA NAPADA

TAKTIKA OBRAMBE

o POSAMICNA (individualna)

o POSAMICNA (individualna)

® preigravanja

® proti preigravanju

o skok v napadu

e zapiranje poti do kosa

o SKUPINSKA (grupna)

o SKUPINSKA (grupna)

e odkrivanja

® proti odkrivanju

e vtekanje

® proti vtekanju

® krizanje

e proti krizanjem

e blokade

® proti blokadam

e igra v trikotniku

e obrambni trikotnik

® igra s Stevilcno premocjo

® proti Steviléni premoci

o SKUPNA (mostvena)

o SKUPNA (mosStvena)

e hitri (prehodni napadi)

® proti hitrim napadom

[] protinapadi

[] proti hitrim napadom

[ zgodnji napadi

[ proti zgodnjemu napadu

® postavljeni napadi

® proti postavljenim napadom

[] brez centra

[] osebne obrambe

[J s centri [J conske obrambe
[z enim [ sestavljene obrambe
[1z dvema ® proti prenosu Zoge
[ s tremi [J osebne presing obrambe

® napadi proti prehodnim obrambam

[ conske presing obrambe

[J proti osebni presing obrambi

[J sestavljene presing obrambe

[ proti conski presing obrambi

® pri posebnih situacijah

[ proti sestavljeni presing obrambam

[ pri sodniskem metu

® posebne situacije

[ pri prostih metih

[J pri sodniSkem metu

[ proti podajam Zoge v igrisce

[J pri prostih metih

[ pri podaji Zoge v igrisce




Tehnika in taktika vsaka na svoj nacin vplivata na obremenitev igralcev na tekmi,
vendar sta med seboj zelo povezani. Brez pravilne tehni¢ne izvedbe posameznih
elementov se tudi takticne zamisli ne bodo uresnicile. Obremenitev igralcev je
najvecja pri izvajanju hitrih protinapadov in igranju razli¢nih presing obramb. Razli¢ni
tipi igralcev imajo med igro razlicne takticne zadolzitve in sicer so te odvisne od
vloge v ekipi. V nadaljevanju bomo opisali razlicne tipe igralcev in omenili njihove
znacilnosti.

2.1.5 Igralni tipi in njihove znac€ilnosti

Tipi igralcev so skupine igralcev, ki imajo podobne prevladujoCe lastnosti in
znacilnosti, ki jim zagotavljajo uspesno igranje ene, dveh ali ve€ igralnih viog. V
koSarki poznamo tri temeljne tipe igralcev: branilci, krila in centri. Ti se lo¢ijo med
seboj po dolo€enih znacilnostih, lastnostih in znanju. Poleg omenjenih tipov je vse
veC veclstranskih, poluniverzalnih ali polivalentnih (visoki branilec, krilni center) in
vsestranskih ali univerzalnih tipov igralcev (Dezman, 2005).

Preglednica 3: Tipi igralcev (DeZzman, 2005, str. 26)

vsestranski tipi vsestranski igralci
vecéstranski tipi visoki branilci krilni centri
temeljni tipi branilci krila centri

Razli¢ni tipi igralcev igrajo razliCne igralne vloge, znotraj njih pa opravljajo razlicna
igralna opravila ali naloge na dolo€enih delih igris€a (centri ve€inoma ob in v trapezu,
zunaniji igralci pa pretezno okoli trapeza). Igralna opravila v okviru igralne vioge so
sploSna in posebna. SploSna veljajo za vse igralce, ki igrajo dolo€eno igralno vlogo,
posebna pa so povezana s posebnostmi posameznega igralca (Dezman in Trninic,
2005, str. 1).

Enostranski igralci so specialisti za doloCeno igralno vlogo in opravljajo to¢no
doloCene naloge v igri. Ti igralci imajo ozji obseg tehnicno — takticnih znanj v napadu
in obrambi. Taki igralci so lahko tudi zelo uspesni, vendar le ob primerni skupni taktiki
mostva. Najvec igralcev, ki so specialisti za to¢no dolo¢eno igralno vlogo je na mestu
prvega branilca in centra (Dezman, 2005, str. 27).

Veclstranski igralci imajo Sirok obseg osnovnih in specialnih tehnicno - takticnih
spretnosti in znanj v napadu in v obrambi. To jim omogoca igranje na razli¢nih
igralnin mestih. Danes se vecstranski igralci kazejo predvsem kot kombinacija dveh
tipov igralcev (npr. krilo - center ali branilec - krilo). Redki igralci so sposobni uspe$no
igrati na dveh ali celo treh igralnih mestih. Taki igralci morajo imeti ustrezno telesno
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viSino (nad 200 cm), ustrezne sposobnosti in odli€no osvojene tehni¢no - takti¢ne
spretnosti. VecCstranski igralci se v napadu znajdejo na razlicnih mestih in se
velikokrat vkljuCujejo v netipiCne igralne situacije, kar predstavlja nasprotnikovi
obrambi velikokrat tezave (Dezman in Trnini¢, 2005, str. 1).

Telesna viSina je bila Se pred kratkim gotovo najvaznejSi dejavnik za doloCanje
izbranega tipa igralca in z njim povezane igralne vloge. Danes so pomembni tudi
drugi dejavniki, kot je raven tehni¢no - takticnega znanja in sposobnosti. Igralci s
posameznimi lastnostmi lahko igralne vloge in opravila med tekmo neprestano
menjujejo, zato njihovo temeljno viogo vecinoma dolo€imo glede na to, kateri polozaj
najveckrat zavzamejo na zaCetku napada (Kolari¢, 2005, str. 20).

Klasi¢no delitev igralnih mest oznacujemo s Stevilkami od 1 do 5 (Pavlovic, 2006):

- Stevilka 1 — prvi branilec (organizator igre, graditelj igre, anglesko:
»playmaker«);

- Stevilka 2 — drugi branilec (branilec strelec, branilec realizator, visoki
branilec, angleSko: »shooting guard«);

- Stevilka 3 — nizko krilo (anglesko: »small forward«);

- Stevilka 4 — krilni center (krilni igralec, visoko krilo, angleSko: »power
forward«);

- Stevilka 5 — center (nizki, sredniji in visoki post, anglesSko: »center«).

21.5.1 Znadcilnosti in igralne naloge posameznih tipov igralcev

Branilce delimo na nizke branilce — organizatorje igre (enke) in visoke branilce
(dvojke). Nizki branilci so obi€ajno visoki med 182 in 192 cm ter so zelo hitri, z
izredno tehniko in visoko razvitim takticnim misljenjem. Poleg tega pa morajo imeti
tudi vodstvene sposobnosti. Visoki branilci so visoki med 192 in 202 cm. Zaradi
ustreznih morfoloSkih znacilnosti, so sposobni igrati dve igralni vlogi, in sicer vliogo
organizatorja ali pa krilnega igralca (Dezman, 2005).

Naloge branilcev so, da prenaSajo zogo iz obrambe v napad, sodelujejo v zakljuCku
protinapada, drugaCe pa organizirajo napad. Poleg tega z uspeSnim preigravanjem
ali z izkoriS€anjem blokade soigralca, prebijajo prve linije obrambe, prodirajo v vrzel
pod koS, kjer zaposlijo centre ali zunanje igralce ali sami zaklju€ijo napad. V obrambi
najveckrat pokrivajo nasprotne branilce, vC€asih pa tudi krila. Po metu oteZujejo
sprejem prve podaje v protinapad, vnos Zoge v igriSCe ali ovirajo hiter prenos Zoge.
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Po izgubljenin Zogah in metih na koS se hitro vraCajo v obrambo in moaotijo
organiziranje napada. V presing obrambah igrajo v prvi liniji obrambe, pogosto tudi
vlogo zankarja (Dezman, 2005).

Krilne igralce delimo na visoke in nizke (trojke). Nizki krilni igralci so visoki med 195
in 200 cm in so vitki ter hitri, z zelo dobro tehniko in podobno igralno viogo kot visoki
branilci. Visoki krilni igralci so visoki med 200 in 205 cm in so robustnejsi, zato lahko
igrajo tudi vlogo centra. Imenujemo jih tudi krilni centri, saj so sposobni igrati dve
igralni vliogi (Dezman, 2005).

Naloge kril so, da skaCejo za Zogo in hitro podajajo branilcu za protinapad ter
prevzamejo vlogo sledilca in se vkljuCi v zaklju€ek napada. S svojim postavljanjem in
gibanjem ustvarjajo Sirino napada, imajo dober prodor z mesta, znajo reSevati igralne
situacije na vseh polozajih (tudi s hrbtom proti koSu) in sodelujejo s centrom. V
obrambi najveckrat pokrivajo nasprotne krilne igralce, lahko pa tudi pokrivajo centre
in branilce. V napadu skacejo za odbito Zogo in ovirajo prvo podajo v protinapad ali
pa se €im hitreje vrnejo v obrambo in oteZujejo napadalcem izvedbo protinapada in
postavljenega napada. V postavljeni obrambi pomagajo branilcem in centrom. V
presing obrambah igrajo najveckrat v drugi liniji, in sicer viogo prestreznika, lahko pa
tudi vlogo zankarja (Dezman, 2005).

Centre delimo na klasi¢ne in gibljive. Klasicni centri so obi¢ajno visoki in po€asni ter
so najbolj ucinkoviti blizu kosa. Gibljivi centri so navadno nekoliko nizZji in hitrejsi ter
imajo vecje tehni¢no znanje (Dezman, 2005).

Naloge centrov so, da uspeSno ulovijo Zogo v obrambi in hitro podajo branilcu v
protinapad ter nato prevzamejo vlogo varovalca. S svojim postavljanjem in gibanjem
ustvarjajo predvsem globino napada. Postavljajo ¢vrste blokade zunanjim igralcem
ali drugim centrom. V obrambi pokrivajo nasprotne centre, po potrebi tudi krilne
igralce. Po metu in skoku ovirajo prvo podajo v protinapad ter se ¢im hitreje vraCajo v
obrambo. V postavljeni obrambi ovirajo podaje napadalnemu centru in po sprejemu
Zoge ovirajo njihove akcije. Morajo imeti dober nadzor nad sredino raketi in pomagati
soigralcem v obrambi. V presing obrambah igrajo v zadnji liniji viogo za$citnika ko$a
(Dezman, 2005).

Torej, razliCni tipi igralcev imajo v igri razli€ne vloge in se praviloma precej razlikujejo
v igralnih znacilnostih ter gibalnih in funkcionalnih sposobnostih (Erculj, 1998). Poleg
tega med njimi obstajajo tudi razlike v obremenitvi na tekmi, ki so bile ugotovljene v
raziskavi igre cClanskih ekip (Erculj, Vuckovi¢, Per§, PerSe in Kristan, 2007).
Ugotovljeno je bilo, da v aktivnem delu igre v povprec€ju opravijo najdaljSo pot
branilci, sledijo krilni igralci in nato centri. Enako je bilo ugotovljeno tudi za povpre¢no
hitrost gibanja.
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2.2 Obremenitev igralcev na tekmah

Kot smo Ze zapisali so gibanja pri koSarki na ciklicna in aciklicha. Pri igralcih
povzroCajo obremenitev organizma, zato jih z enotnim terminom imenujemo
obremenitev. Odziv organizma na obremenitev pa imenujemo napor. Ista
obremenitev povzro€a pri razli¢nih igralcih razli€en napor.

Pri koSarki poznamo gibanja z Zogo in gibanja brez Zoge. Aciklicna gibanja z Zogo pri
igralcu ne povzroc€ajo velikega napora, zahtevajo pa visoko informacijsko vrednost
(zapletenost). Temelj obremenitve igralcev na tekmi tako predstavljajo ciklicna in
aciklicna gibanja brez zoge, ki imajo posredno tudi najvedji vpliv na raven napora
igralcev.

Obremenitev lahko obravnavamo 2z razlicnih vidikov. Lahko obravnavamo
obremenitve na eni vadbeni enoti, obremenitve po posameznem ciklu v procesu
Sportne vadbe, obremenitve v procesu Sportne vadbe v eni ali ve€C tekmovalnih
sezonah in obremenitve na tekmah.

Po UsSaju (2003, str. 41) je obremenitev z vadbenimi koliCinami izrazena vadba.
Predstavljena je z eksaktnimi, relativnimi ali subjektivnimi kazalci. Najpogosteje je
izrazena v fizikalnih enotah, saj je tudi izmerjena ali izraCunana s pomocjo fizikalnih
meritev. Lahko govorimo o stati¢ni, dinami€ni in kombinirani obremenitvi pa tudi o
veliki in majhni obremenitvi, e seveda definiramo tudi kriterij, glede na katerega
ocenjujemo obremenitev.

Obremenitev (zunanja obremenitev) igralca med ali na tekmi oziroma treningu je s
fizikalnimi enotami in Stevilénimi ocenami izrazeno delovanje igralca na igriScu.
Merimo jo z metri, m/s, f — pogostostjo, f/s — pogostostjo v €asovni enoti in z ocenami
koordinacijske zapletenosti (Matvejev, 1962: po Harre, 1973, v Dezman in Erculj,
2005, str. 10)

Obremenitev po Dezmanu in Erculju (2005, str. 10) sestavljajo tri komponente:

1. Koli€ina ali obseg gibanja:
e pri cikli€nih gibanjih jo merimo z dolZino prete€enih razdalj (metri),
e pri acikli¢nih gibanjih pa s Stevilom izvedb dolo€enih gibanj (frekvenco).
2. Intenzivnost gibanja:
e pri cikliénih gibanjih jo merimo s hitrostjo gibanja (m/s),
e pri acikli¢nih gibanjih s Stevilom ponovitev teh gibanj v ¢asovni enoti (f/s) in
z oceno intenzivnosti acikli¢nih elementov s tockami.
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3. Koordinacijska zapletenost gibanja:
e izrazamo jo v enotah za doloCanje kompleksnosti. Ker jo izredno tezko
izmerimo, jo obiCajno zanemarimo.

Prvi dve komponenti sta energijskega znacaja (vplivata na obremenitev sréno-
Zilnega, dihalnega in Ziv€éno-miSiCnega sistema), tretja pa informacijskega (vpliva
predvsem na obremenjenost zZivéno-misicnega sistema) (Dezman in Erculj, 2005, str.
11).

Gibanje je pomemben del obremenitve igralca. Generalno gledano predstavlja vecina
Sportnih iger bolj ali manj obremenitev s prekinitvami (intervalna obremenitev).
Izmenjavajo se visoko intenzivne silovite kratkotrajne obremenitve s kratkimi odmori
in obdobji manjSe obremenitve (Bon idr., 2002, str. 41)

Torej, zunanja obremenitev, je odvisna predvsem od prostorske in casovne
razseznosti igranja ter nacina gibanja, ki ga igralci izvajajo. To pa vpliva na koliCino
in intenzivnost gibanja igralcev med tekmo.

2.3 Dosedanje raziskave v svetu in pri nas

V mostvenih Sportih je rezultat odvisen od mnogih med seboj odvisnih dejavnikov.
Medtem ko so nekateri dejavniki razmeroma dobro raziskani, pa je zaznati precejSno
praznino pri raziskovanju obremenitve igralca na tekmi. V praksi se na tem podrocju
v glavnem spremlja pogostost pojavljanja posameznih strukturnih elementov igre
(streli na gol, meti na koS, podaje, asistence, uspesSne obrambe itd.) (Bon idr., 2002,
str. 2).

Kon¢ni cilj raziskovanja kazalcev obremenitve v Sportu je iskanje povezav z modelom
uspeSnostjo so zelo zapletena. Osnovno vpraSanje treninga je, kateri sta tista
koli¢ina in intenzivnost vadbe, ki naj bi pomenili najveCje moznosti za uspeh
Sportnika na tekmovanju. Podatki o obremenitvah igralcev na tekmi naj bi
predstavljali osnovo za ugotavljanje ravni napora in bili vodilo za nacrtovanje procesa
treninga. Neustrezna ali tezko dostopna merilna tehnologija za merjenje obremenitev
igralcev med uradnimi tekmami je verjetno vzrok, da je razmeroma malo raziskav, ki
bi govorile o obremenitvah, naporu in energijskih zahtevah med tekmo. Pomemben
razlog je tudi dejstvo, da je v procesu uradnih tekmovanj tezko ali nemogoce vplivati
na razmere raziskave (Bon idr., 2002, str. 7).

Raziskovalci so tako razlicne zmogljivosti preverjali predvsem na osnovi testov, ki so
bili izvedeni v laboratorijih. Najve€ so uporabljali teste, ki ponazarjajo obremenitev v
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t.i. ciklicnih Sportih. Rezultati takSnih testov pa lahko dajejo zgolj priblizno oceno
vsega dogajanja v Sportni igri, kakrSna je koSarka, v kateri se izvajajo izredno
kompleksna gibanja in odnosi v igri. Tega neskladja so se mnogi zavedali in pogosto
raziskovalci na podrocCju Sportnih iger v svojih raziskavah opozarjajo na velike, iz
kompleksnosti razmerij v Sportnih igrah izhajajo¢e tezave raziskovanja (Bon idr.,
2002).

Pri Sportnih igrah je v svetovnem merilu razmeroma veliko raziskav o strukturi
obremenitve v koSarki in v nogometu. V nekaterih so bili podatki zbrani Se s
statisticnim belezenjem posamicnih aktivnosti ali s subjektivnimi ocenami strukture
obremenitve, v zadnjem €asu pa se pojavljajo objektivnejSe in z visoko tehnologijo
podprte raziskave, predvsem v ZDA, na Japonskem in v Angliji (Bon idr., 2002, str.
4).

Preucevanje obremenitev Sportnikov v razli¢nih Sportnih igrah je potekalo na mnoge
nacine, pri ¢emer so bile uporabljene razlicne metode zajemanja oziroma zbiranja
podatkov. Podatki so se najpogosteje zbirali na podrocju mostvenih Sportnih iger, Se
posebej v nogometu (Vuckovi€, Pers in Dezman, 2006, str. 27).

Tudi v koSarki smo zasledili nekaj raziskav, pri katerih so podatke zbirali na podlagi
statistiCnega belezenja posami¢nih aktivnosti oziroma obremenitev in nekaj raziskav,
pri katerih so Ze uporabili visoko tehnologijo.

V Sloveniji je obremenitev Sportnikov na tekmi prvi raziskoval Dezman (1991).
KoSarkarsko tekmo je posnel z video kamero in na posnetku spremljal gibanje
koSarkarskih sodnikov. Gibanja je zapisoval na poseben obrazec, ki je predstavljal
pomanjSano kosSarkarsko igriS€e. Za ustrezno orientacijo in hitrejSe analiziranje
podatkov je igris€e na obrazcu razdelil s ¢rtami, katerih medsebojna razdalja je
ustrezala enemu metru na pravem igriS€u. Na koncu je dolZino gibanja sodnika
sestel. Hitrost gibanja je ocenil po obCutku in si pri tem pomagal z opazovanjem
razli€nih poloZajev telesa pri razli€nih gibanjih oziroma hitrostih gibanja. Ugotovil je,
da je celoten obseg gibanja sodnikov v posameznem pol€asu znaSal od 2400 do
2700 metrov. Na tekmi sta sodnika 43 — 53% Casa hodila, 37 — 43% pocasi tekla in
10 — 14% hitro tekla. Hitrostni razredi so bili razdeljeni na hojo (do 2 m/s), po€asen
tek (od 2 do 3,5 m/s) in hiter tek (nad 3,6 m/s).

Mahori€ (1994) je pri preucevanju obremenitev visokega branilca v koSarki uporabljal
isto metodo kot Dezman (1991). V svoji raziskavi je Zelel ugotoviti vpliv razli¢nih
nacinov igranja v obrambi na obremenitev igralca. Zato sta ekipi na tekmi izvajali
dogovorjen nacin obrambe, in sicer v prvem pol€asu obrambo moz — moza (15
minut) in osebno presing obrambo (5 minut) ter v drugem pol€asu consko obrambo
(15 minut) in consko presing obrambo (5 minut). Celotna pot gibanja igralca je
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znaSala 6462 metrov, pri Cemer je bilo 5988 metrov opravljenih brez zoge, 474
metrov pa z zogo. Igralec je okoli 1800 metrov pretekel v hitrem teku, 300 metrov pa
v zelo hitrem teku. Avtor je ugotovil, da na gibanje igralca vpliva nacin obrambe.
Tako je igralec opravil krajSo razdaljo pri conski obrambi in daljSo pri osebni obrambi.

Miller in Bartlett (1994) sta na vzorcu 45 koSarkarjev ugotavljala razlike med branilci,
krilnimi igralci in centri v razlicnih nacinih gibanja oziroma odstotku Casa, znotraj
katerega igralci izvajajo doloCen nacin gibanja. Na vzorcu po 15 igralcev na vsako
igralno mesto sta ugotovila, da je odstotek Casa, ko igralci mirujejo, statistiCno
znacilno visji pri centrih. Pri centrih in krilnih igralcih je bilo gibanje najveckrat nizke
intenzivnosti. Hoja in mirovanje sta pri centrih predstavljala 72%, pri krilnih igralcih pa
68% celotnega gibanja v igralnem ¢€asu. Branilci so najve¢ ¢asa tekli, in sicer 18,6%
(v Vuckovic, 2005).

Intenzivnost gibanja igralcev v koSarki, ki so jo razdelili v osem kategorij aktivnosti, so
raziskovali Mclnnes, Carloson, Jones in McKenna (1995). Ugotovili so, da je
povpreCna frekvenca vseh aktivnosti 997+183 z menjanjem kategorij aktivnosti vsaki
2 sekundi (Cetrtine tekem so trajale 12 minut). Aktivnosti z nizko intenzivnostjo so bile
izvedene v 60% Casa aktivnega dela igre, aktivnosti z visoko intenzivnostjo pa v 15%
Casa.

Ben Abdelkrim, El Fazaa in El Ati (2007) so na Sestih tekmah konénice tunizijskega
drzavnega prvenstva do 19 let ugotovili, da so igralci v ¢asu aktivhega dela igre
izvajali visoko intenzivna gibanja, kot so visoko intenzivna specificha gibanja 8.8%
Casa, gibanja v Sprintu 5.3% in skoke 2.1% cCasa. Visoko intenzivna gibanja so v
aktivnem delu igre najmanj Casa izvajali centri (14,7%), nekaj vec€ krilni igralci
(16,6%) ter branilci najveC ¢asa (17,1%).

V predstavljenih raziskavah je mozno zaslediti, da so imeli raziskovalci razlicne
pristope pri preu¢evanju obremenitev koSarkarjev na tekmah. Razlike v pristopih so
nastale predvsem zaradi razlicne opreme, ki so jo uporabljali raziskovalci pri svojih
raziskavah. Poleg tega pa je tudi vsak izmed raziskovalcev iskal svoj nacin oziroma
pot s katero bi priSel do &m bolj verodostojnih podatkov, s katerimi bi si lahko
pomagali v praksi.

Z razvojem racunalniSke in video tehnologije se pojavljajo vedno nove moznosti za
uporabo le-te v raziskovalne namene. V 80. letih so racunalniki omogocali ro¢no
beleZenje dolo¢enih dogodkov na tekmi ter njihovo urejanje in obdelavo. Danes je
mogoCe s pomocjo raCunalnikov opraviti delno avtomatizirano obdelavo video
posnetkov gibanj igralcev na tekmah. Zato bomo v nadaljevanju predstavili sledilni
sistem SAGIT, ki je v raziskovanju obremenitev Sportnikov zelo olajsal delo
raziskovalcem na Sportnem podrocju.

25



2.4 Sistem SAGIT

Ideja za vrednotenje obremenitve je povezana z opazanjem neustreznih metod
treninga v procesu osnovne telesne priprave, ki se tudi na vrhunski ravni v veliki meri
izvaja brez poznavanj intervalov obremenitev, kakrSne se pojavljajo na tekmi. Zaradi
potreb Sportne prakse se je porodila ideja o razvoju metodologije in merilnega
sistema za vrednotenje ciklicnih obremenitev med tekmo (Bon idr., 2002).

V sodelovanju med raziskovalci Fakultete za elektrotehniko in Fakultete za Sport se
je razvil sistem, ki temelji na metodah umetnega vida. |ldeja za razvoj merilne
tehnologije je nastala iz potrebe po pridobivanju natancnih in objektivnih podatkov o
gibalni obremenitvi igralca med tekmo. Osnovna zahteva pri snovanju je bila, da
mora biti spremljanje povsem nemotece za igralca, tako da bi se lahko uporablja tudi
na uradnih tekmah. Tako je bil zasnovan sistem za avtomatsko sledenje igralcev
med tekmo — SAGIT (Bon in Sibila, 1999).

Sledilni sistem SAGIT je kratica, ki pomeni: Sistem za Analizo Gibanja Igralcev med
Tekmo in temelji na metodah radunalnikega vida (Bon in Sibila, 1999).

Tehnologija racunalniSkega vida se ukvarja z metodami in algoritmi, ki sluzijo
pridobivanju uporabne informacije iz digitalnih slik in posnetkov s pomocjo
raCunalnika. Prednosti te tehnologije so visoka zmogljivost obdelave podatkov,
zanesljivost, hitrost delovanja in natan¢nost pridobljenih podatkov. Uporaba taksne
tehnologije je za potek igre popolnoma nemotecCa, saj Sportniki niso na nikakrSen
nacin obremenjeni v Casu pridobivanja posnetkov. To predstavlja veliko prednost
pred ostalimi tehnologijami in je za raziskovalce in Sportnike zelo pomembno
(Vuckovi€ idr., 2006).

Sledilni sistem SAGIT predstavlja v kontekstu sledenja ljudi (igralcev) merilni sistem
(Pers, 2004, v VucCkovi¢, 2005). Za vsak merilni sistem pa so znacilne napake.
Snovalci sistema so ugotovili, da na sledilni sistem delujejo razlicne motnje, ki
vplivajo na natancnost sledenja. Merilne napake so razdelili na grobe napake, ki so
posledica nepazljivosti pri izvajanju meritev in se jih da hitro odpraviti, na sistemske
napake, ki povzroCajo sistemati¢en odmik izmerjene vrednosti od resni¢ne vrednosti,
na kvantizacijske napake, ki so posledica omejitev locCljivosti slikovninh toCk
uporabljenih kamer in na nakljucne napake, ki pa jih je tezko odkriti. Poleg omenjenih
napak na rezultate sledenja vplivajo tudi razli¢ni gibi igralcev, Sumi pri zajemanju
slike z video rekorderjem in prenosu v digitalno obliko, oddaljenost merjenca od
kamere in s tem povezane vecje radialne ukrivljenosti slike ter kalibracja kamere
(Vuckovic, 2005).
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Kljub napakam, ki se lahko pojavijo, pa je trenutno sistem SAGIT najbolj zanesljiv in
najmanj mote€ nacin za ugotavljanje obremenitev igralcev na tekmi.

2.4.1 Raziskave s sistemom SAGIT

Bon (2001) je prva uporabila sistem SAGIT za preuCevanje obremenitev
rokometasev. Ugotavljala je uporabnost sistema in njegove merske znacilnosti
oziroma kakSne napake lahko pri€akujemo pri analizi gibanja igralcev rokometa.
Sestavila in izvedla je preskuse ter dobljene rezultate primerjala z rezultati sistema
APAS (angl. Ariel Performance Analysis System), ki se uporablja za natan¢no in
podrobno analizo gibanja CloveSkega telesa in je predstavljal referenéni model.
Rezultati so pokazali, da je sistem SAGIT manj natanCen od referenénega sistema,
vendar bolje zajame tiste elemente gibanja, ki so zanimivi za analizo gibanja med
tekmo. Kljub temu je bila povezanost rezultatov visoka in je bila statisticno znacilna
na ravni 1% tveganja. Relativha napaka polozaja igralcev je znaSala od 0,2 m do 0,6
m, hitrosti pa 0,6 m/s. Napaka v opravljeni poti gibanja je znasala od 0,9 m/min do 10
m/min. Na podlagi teh rezultatov je avtorica zakljuCila, da je tehnologija SAGIT
predstavlja zadostno stopnjo veljavnosti in to€nosti za vrednotenje opravljene poti
gibanja igralcev na rokometni tekmi. Kljub malce slabSim rezultatom glede
natancnosti pa se je sistem SAGIT izkazal za prakticno edino dostopno moznost
analize gibanja igralcev med tekmami, saj lahko pokrije celotno igriS€e in celoten ¢as
trajanja tekme. Na modelni tekmi je v povprecju pot gibanja igralcev znasala 4790
metrov, pri ¢emer so vsi igralci opravili daljSo pot v prvem pol€asu. Intenzivnost je
bila vrednotena prek spremljanja hitrosti igralca. V ta namen so bila ciklicnha gibanja
igralcev razdeljena v hitrostne razrede (RH), kot je prikazano v preglednici 4. Tako je
bilo v aktivnem delu igre 37% intenzivnosti gibanja znotraj 1. hitrostnega razreda,
31% znotraj 2. hitrostnega razreda, 25% v 3. hitrostnem razredu ter 7% igralnega
Casa v 4. hitrostnem razredu.

Preglednica 4: Hitrostni razredi (Bon idr., 2002, str. 49)

Hitrostni razred (RH) Opis (poimenovanje) Kriterij (hitrost) [m/s]
1. RH hoja <14
2.RH poCasen tek [1,4-3,0)
3.RH hiter tek [3,0-5,2)
4. RH Sprint <52

Pori (2001) je z isto metodo sledenja igralcev preuceval obremenitev rokometasev na
Sestih modelnih tekmah, kjer je bil ¢as trajanja polCasa na vseh tekmah enak in je
znasal 20 minut. Ugotavljal je razlike med kategorijami igralcev (kadeti, mladinci in
¢lani) v poti in intenzivnosti gibanja. Povpre¢na pot gibanja na ¢lanskih tekmah je
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znaSala 3520 m, pri mladincih 3297 m in pri kadetih 3058 m. Prav tako je bila
intenzivnost gibanja na tekmah ¢lanov najvisja in je v povprecju znaSala 1,45 m/s, pri
mladincih je znasala 1,37 m/s, pri kadetih pa 1,27 m/s.Ugotovil je tudi, da obstajajo v
nekaterih primerih statisticno znacilne razlike v poti in intenzivnosti gibanja med
igralci, ki igrajo na razlicnih igralnih mestih, kot tudi med igralci na istih igralnih
mestih, vendar v razliCnih starostnih kategorijah. Razlike v poti gibanja igralcev na
razlicnih igralnih mestih je pripisal njihovim izhodiS¢nim polozajem, razlike v
intenzivnosti gibanja pa stopnji oziroma ravni razvitosti doloCenih motoriCnih
sposobnosti.

Z isto metodo je Pori (2003) preuceval razlike v obremenitvi krilnih igralcev v
rokometu, ki so igrali na mestu prvega obrambnega igralca v conski obrambi 6:0 ter
drugega obrambnega igralca v conski obrambi 3:2:1. Razlike v poti gibanja so bile
statisticno znacilne. Krilni igralci v conski obrambi 3:2:1 so opravili 5270 m, v conski
obrambi 6:0 pa 4880 m. Intenzivnost gibanja igralcev je preuCeval na enak nacin kot
Bon (2001). Rezultati so pokazali, da so imeli igralci v conski obrambi 6:0 statistiCno
znacilne viSje povprecne deleze gibanja v prvem in Cetrtem hitrostnem razredu,
igralci pri conski obrambi 3:2:1 pa so imeli statisticno znacilno visje deleze gibanja v
drugem in tretjem hitrostnem razredu.

Vuckovi€¢ in Dezman (2001) sta za preuCevanje gibanj v koSarki uporabila isto
metodo. Avtorja sta Zelela ugotoviti pot in intenzivnost gibanja sodnika na koSarkarski
tekmi. Skupna opravljena razdalja je bila 3226 metrov. Sodnik je 1931 metrov hodil
(do 1,4 m/s), 855 metrov pocasi tekel (od 1,4 do 3,0 m/s), 367 metrov tekel hitro (od
3,0 do 5,2 m/s) in 72 metrov pretekel v Sprintu (hitrost nad 5,2 m/s). V aktivhem delu
je prehodil in pretekel 1854 metrov oziroma 57,5% celotne razdalje. Poleg tega je
bilo ugotovljeno, da je intenzivnost v aktivnem delu igre vi§ja kot v pasivnem (v
Vuckovi¢, 2005).

Sledilni sistem SAGIT je bil uporabljen tudi za preuevanje obremenitev igralcev v
squashu. Za ta namen je bil sistem rahlo modificiran, tako da je bila metoda sledenja
v sistemu SAGIT/Squash precej drugacna kot v sistemu SAGIT. Vuckovi¢ (2002) je
preuceval merske znadilnosti in uporabnost sistema SAGIT/Squash. Z razli¢nimi
preskusi je ugotavljal natan€nost izmerjenega polozZaja, hitrosti in poti pri popolnoma
mirujoCem in pri aktivnem igralcu ter vpliv filtriranja na natanénost pozicije, hitrosti in
poti gibanja. Ugotovil je, da znaSa napaka izmerjenega polozaja igralca v igris€u od
0,1 do 0,4 m, napaka hitrosti od 0,15 do 0,6 m/s in napaka opravljene poti gibanja od
1,3 do 20 m/minuto. V nadaljevanju je sledila $e nadgradnja tega sistema, ki je nato
dovolj natan¢no dolocil polozaj udarcev v dvodimenzionalnem prostoru (Vuckovi¢
idr., 2006).
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Ker raziskovalci vedno tezijo k izboljSavam sistemov, je bilo tako tudi pri sistemu
SAGIT. V nadaljevanju vam bomo predstavili s kakSnimi tezavami so se srecCevali
raziskovalci s sistemom SAGIT in zakaj je prislo do izboljSav tega sistema.

2.4.2 Nova generacija sistema SAGIT

Sistem SAGIT je izjemna pridobitev za preuevanje obremenitev Sportnikov, vendar
je potrebno omeniti tudi pomanijkljivosti in teZzave s katerimi so se sreCevali snovalci
in uporabniki pri njegovi uporabi. NajpomembnejSa je bila, da je sledenje igralcev
zaradi slabe kvalitete slike potekalo ro€no, saj je programska oprema operaterju zgolj
pomagala in je tako obdelava oziroma pridobivanje podatkov z ene tekme (rokomet)
trajalo od 14 do 30 dni. Poleg tega je sistem omogoc€al samo analizo gibanja igralcev
v doloCenem Casu in prostoru, ne pa tudi z vidika tehni€no-takticnih kazalcev, ki med
drugim tudi vplivajo na obremenitev igralcev (Vuckovi€ idr., 2006).

Leta 2004 je v razvoj z obseznim finan¢nim viozkom vstopilo ameriSko podjetje in s
tem omogocilo vkljuCitev novih sodelavcev na Fakulteti za elektrotehniko, ki so
sodelovali pri razvoju nove generacije sistema. Absolutna prioriteta je bila predvsem
prakticha uporabnost sistema za analize v Sportu. Sistem je bil zasnovan za
dvoranske Sporte (kjer je mozno kamere namestiti na fiksno mesto na stropu),
vendar tokrat s podporo za veliko Stevilo razliCnih Sportnih iger. Sistem Se vedno
zahteva razmeroma majhno investicijo v opremo (Vuckovi€ idr., 2006).

Nova generacija sistema je prinesla veliko sprememb. Metode prenosa posnetkov v
digitalno obliko so bile poenostavljene in s tem bolj dostopne do samih uporabnikov.
Kalibracija je sedaj enostavnejSa in bistveno hitrejSa in prav tako jo lahko izvedejo
uporabniki sami. Najvecje spremembe so doziveli algoritmi sledenja, ki so sedaj po
eni strani bistveno bolj kompleksi, prilagodljivi in do neke mere sami odpravljajo svoje
napake. Vsa kompeksnost sistema je uporabniku skrita za intuitivnim, preglednim in
enostavnim uporabniSkim vmesnikom, katerega nacrtovanje je bilo bistven element
razvoja. Kot najvecji dosezek pa lahko Stejemo dejstvo, da obdelava tekme, ki je prej
trajala skoraj en mesec, sedaj traja le nekaj dni, predvsem zaradi vecje
avtomatizacije in manj potrebe po intervencijah operaterja. Dodatni modul omogoca,
da se objektivho izmerjenim podatkom o gibanju igralca doda oznaka tehnicno-
taktiCnih aktivnosti, oznake pa je mozno prilagoditi za velik nabor Sportnih iger
(Vuckovi€ idr., 2006).

Sistem premore tudi vmesnik za pregled, graficni prikaz ter izvoz podatkov v druge
aplikacije.
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S tem se razvoj sistema ni ustavil, saj Se naprej izboljSujejo algoritme za obdelavo
pridobljenih podatkov, ki bi omogocili prepoznavanje aktivnosti, avtomatsko iskanje
znanih aktivnosti, avtomatsko oznacevanje in segmentiranje tekem (Erculj idr., 2007).

Er€ulj idr. (2007) so v svoji raziskavi opozorili, da v strokovni in znanstveni literaturi
za kosSarko, kljub njeni priljubljenosti in razsirjenosti, ni zaslediti veliko del, v katerih bi
ugotavljali obremenitve koSarkarjev izrazene s fizikalnimi enotami. Redke raziskave,
ki obravnavajo to problematiko (Mahori¢, 1994) uporabljajo bodisi dokaj preprosto in
manj zanesljivo tehnologijo ali pa jo obravnavajo le parcialno (npr. ne analizirajo
gibanja vseh igralcev, analizirajo samo del tekme ali samo eno tekmo,...). Tudi
sistem SAGIT se je v koSarki do sedaj uporabljal bolj ali manj le za sledenje sodnikov
(Lon¢ar, 2005), ne pa za analiziranje gibanje koSarkarjev (Er¢ulj idr., (2007).

Tako so na podro¢ju koSarke z novo tehnologijo sistema SAGIT prvi opravili
raziskavo Erculj idr. (2007). Ugotavljali so pot in povpre€no hitrost gibanja igralcev na
treh tekmah konc¢nice drzavnega prvenstva Slovenije za ¢lane med ekipama Uniona
Olimpije in Geoplina Slovana v sezoni 2004/2005. Omenjene parametre so
ugotavljali na vzorcu 22 koSarkarjev, ki so v posameznem polCasu tekme igrali vsaj
200 sekund. KoSarkarje so razdelili v tri osnovne tipe igralcev in nato ugotavljali
razlike med njimi. Ugotovili so, da v aktivnem delu igre (ko ura za merjenje igralnega
Casa teCe) v enem pol€asu, oziroma v 20 minutah, igralci v povprecju opravijo 2227
metrov dolgo pot, v pasivnem delu pa Se dodatnih 920 metrov. Povprecna hitrost
gibanja igralcev je v aktivnem delu igre znaSala 1,84 m/s. V primerjavi med
posameznimi igralci so ugotovili, da so v aktivni fazi igre najdaljSo pot v povprecju
opravili branilci (2300 m), sledijo jim krila (2246 m) in nato centri (2118 m). Razlike
med posameznimi tipi igralcev so bile statisticno znacilne na nivoju 1% napake.
Enako je veljalo tudi za povpreCne hitrosti gibanja, pri Cemer so se branilci gibali s
povprecno hitrostjo 1,92 m/s, krila 1,87 m/s, centri pa 1,74 m/s.

Kot so Ze Erculj idr. (2007) ugotovili, na podroc¢ju koSarke ni bilo opravljenih veliko
raziskav o obremenitvah igralcev med tekmo. Ker pa v koSarki s sistemom SAGIT, Se
niso bile opravljene nobene raziskave mlajsih selekcij, smo se odlocili, da s pomocjo
tehnologije raunalniSkega vida in sistema SAGIT skuSsamo ugotoviti razli¢ne kazalce
obremenitve na ravni starostne kategorije mlajSih ¢lanov. Poleg tega smo
intenzivnost gibanja Zeleli preucevati s pomocjo razli€nih hitrostnih razredov, saj v
raziskavah s sistemom SAGIT na podrocju koSarke to Se ni bilo storjeno. Ker so v
koSarki razlicni tipi igralcev, ki se med seboj razlikujejo po znacilnostih, lastnostih in
znanju (Dezman, 2005), so nas na ravni razlicnih kazalcev obremenitve zanimale
razlike med njimi.
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3.0. CILJI
Cilji diplomskega dela:

1. Zbrati podatke o poti gibanja, hitrosti gibanja in hitrostnih razredih razlicnih
tipov igralcev v aktivnem in pasivhem delu igre po Cetrtinah in na tekmi

2. Analizirati pot gibanja, hitrost gibanja in hitrostne razrede razlicnih tipov
igralcev v aktivnem in pasivnem delu igre v fazi napada in obrambe

3. Zbrati podatke o poti gibanja, hitrosti gibanja in posesti Zoge razli¢nih tipov
igralcev med tekmo

4. Analizirati pogostost nahajanja razli¢nih tipov igralcev v razlicnih obmodjih
igriS¢a na tekmi ter v fazi napada in obrambe

5. Primerjati trajektorije gibanja razlinih tipov igralcev med tekmo
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4.0. HIPOTEZE

Hipoteze diplomskega dela:

H1: Med razlicnimi tipi igralcev obstajajo razlike v poti gibanja, hitrosti gibanja in
hitrostnih razredih med tekmo v aktivnem in pasivnem delu igre.

H2: Med razlicnimi tipi igralcev obstajajo razlike v poti gibanja, hitrosti gibanja in
hitrostnih razredih v posameznih Cetrtinah v aktivnem in pasivhem delu igre.

H3: Med razli¢nimi tipi igralcev obstajajo razlike v poti gibanja, hitrosti gibanja in
hitrostnih razredih v pasivhem in aktivnem delu igre v fazi napada in obrambe.

H4: Med razli¢nimi tipi igralcev obstajajo razlike v poti gibanja, hitrosti gibanja in
posesti Zoge.

H5: Med razli¢nimi tipi igralcev obstajajo razlike v pogostosti nahajanja igralcev v
posameznih obmodjih igris€a na tekmi ter v fazi napada in obrambe.

H6: Med razli¢nimi tipi igralcev obstajajo razlike v trajektorijah gibanja igralcev med
tekmo.
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5.0 METODE DELA

5.1 Vzorec tekem

V vzorec smo vkljucili tekmo tretjega kroga drugega dela tekmovanja na evropskem
prvenstvu za mlajSe ¢lane med Rusijo in Slovenijo, ki je potekala 12.7.2007 v dvorani
osnovne $ole Milojke Strukelj v Novi Gorici.

5.2 Vzorec igralcev

Iz obeh reprezentanc miajsih €lanov smo v vzorec vklju€ili 16 igralcev, ki so na tekmi
igrali vsaj 300 sekund, in sicer po 8 branilcev, 4 krila ter 4 centre. Za to omejitev smo
se odlocili, ker imajo igralci, ki so igrali manj kot 300 sekund, izrazito visoke
povprecne hitrosti, ki bi v analizi precej dvignili povprecCje teh vrednosti in bi tako
dobili nerealne podatke. Igralce smo na igralna mesta porazdelili glede na dejanska
igralna mesta, ki so jih igrali na tej tekmi.

5.3 Vzorec spremenljivk

V vzorec spremenljivk smo zajeli naslednje spremenljivke:

5.3.1 Spremenljivke o poti gibanja

Spremenljivke o poti gibanja so prikazane v preglednici 5.
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Preglednica 5: Spremenljivke poti.

SPREMENLJIVKA OPIS SPREMENLJIVKE ENOTA
Pot_vse Pot igralca v aktivnem in pasivnem delu igre na tekmi | meter [m]
Pot 1 vse Iv’ot i'gr'alca v aktivnem in pasivnem delu igre v prvi meter [m]
- = Cetrtini
Pot 2 vse Iv’ot i'gr'alca v aktivnem in pasivnem delu igre v drugi meter [m]
- = Cetrtini
Pot igralca v aktivnem in pasivnem delu igre v tretji
Pot 3 vse Lot 1st v v pasty uigre virey meter [m]
- - cetrtini
Pot igralca v aktivnem in pasivnem delu igre v Cetrti
Pot 4 vse Lot 18t M v pastv uigrev meter [m]
- - cetrtini
Pot_aktivna faza Pot igralca v aktivnem delu igre na tekmi meter [m]
Pot_1_aktivna faza |Potigralca v aktivnem delu igre v prvi Cetrtini meter [m]
Pot_2 aktivna faza |Pot igralca v aktivnem delu igre v drugi Cetrtini meter [m]
Pot_3 aktivna faza |Potigralca v aktivnem delu igre v tretji Cetrtini meter [m]
Pot 4 aktivna faza |Pot igralca v aktivnem delu igre v Cetrti Cetrtini meter [m]
Pot_pasivna faza Pot igralca v pasivnem delu igre na tekmi meter [m]
Pot_1 pasivna faza |Pot igralca v pasivnem delu igre v prvi Cetrtini meter [m]

Pot 2 pasivna faza

Pot igralca v pasivnem delu igre v drugi Cetrtini

meter [m]

Pot_3 pasivna faza

Pot igralca v pasivnem delu igre v tretji Cetrtini

Pot 4 pasivna faza

Pot igralca v pasivnem delu igre v Cetrti Cetrtini

[
meter [m]
[

meter [m]

Pot igralca v fazi napada v aktivnem in pasivnem delu

Pot_napad_vse . meter [m]
igre

Pot_obramba_vse Pot 1gralca v fazi obrambe v aktivnhem in pasivnem meter [m]
delu igre

Pot_napfz;;la_aktlvna Pot igralca v fazi napada v aktivnem delu igre meter [m]

Pot_obragl;):_aktlvna Pot igralca v fazi obrambe v aktivnem delu igre meter [m]

Pot_napfz;(zi;p astvna - pot igralca v fazi napada v pasivnem delu igre meter [m]

Pot_obra?ali):_paswna Pot igralca v fazi obrambe v pasivnem delu igre meter [m]

Pot_Zoga_skupaj Skupna pot igralca z Zogo meter [m]

Pot_Zoga povprefno |Povprecna potigralca z Zogo meter [m]

Pot v aktivnem delu igre pomeni, pot igralca med tekmo, ko sodnik vroCi Zogo igralcu
za vnos zoge Vv igriS€e in ko ura za merjenje igralnega Casa teCe, do njene
zaustavitve. Pot v pasivnem delu igre pa pomeni, pot igralca med tekmo, ko ura za
merjenje igralnega Casa miruje do vroCitve zoge sodnika igralcu za vnos Zoge v

igriSCe.
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5.3.2 Spremenljivke o intenzivnosti gibanja

V preglednici 6 so predstavljene spremenljivke o povprecni hitrosti gibanja.

Preglednica 6: Spremenljivke hitrosti.

SPREMENLJIVKA

OPIS SPREMENLJIVKE

ENOTA

Hitrost vse

Povprecna hitrost igralca v aktivnem in
pasivnem delu igre na tekmi

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_1 vse

Povprecna hitrost igralca v aktivnem in
pasivnem delu igre v prvi Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost 2 vse

Povprecna hitrost igralca v aktivnem in
pasivnem delu igre v drugi Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_3 vse

Povprecna hitrost igralca v aktivnem in
pasivnem delu igre v tretji Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost 4 vse

Povprecna hitrost igralca v aktivnem in
pasivnem delu igre v Cetrti Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_aktivna faza

Povprecna hitrost igralca v aktivnem delu
igre na tekmi

meter na sekundo [m/s]

Hitrost 1 aktivna faza

Povprecna hitrost igralca v aktivnem delu
igre v prvi Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost 2 aktivna faza

Povprecna hitrost igralca v aktivnem delu
igre v drugi Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_3_aktivna faza

Povprec¢na hitrost igralca v aktivnem delu
igre v tretji Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost 4 aktivna faza

Povprecna hitrost igralca v aktivnem delu
igre v Cetrti Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_pasivna faza

Povprecna hitrost igralca v pasivnem delu
igre na tekmi

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_1 pasivna faza

Povprec¢na hitrost igralca v pasivnem delu
igre v prvi Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_2_pasivna faza

Povprec¢na hitrost igralca v pasivnem delu
igre v drugi Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_3 pasivna faza

Povprec¢na hitrost igralca v pasivnem delu
igre v tretji Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_4_pasivna faza

Povprecna hitrost igralca v pasivnem delu
igre v Cetrti Cetrtini

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_napad_vse

Povprec¢na hitrost igralca v fazi napada v
aktivnem in pasivnem delu igre

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_obramba_vse

Povprec¢na hitrost igralca v fazi obrambe v
aktivnem in pasivnem delu igre

meter na sekundo [m/s]

Hitrost_napad _aktivna

Povprec¢na hitrost igralca v fazi napad v

meter na sekundo [m/s]

faza aktivnem delu igre
Hitrost_obramba_aktivna |Povprecna hitrost igralca v fazi obrambe v
- - . . meter na sekundo [m/s]
faza aktivnem delu igre
: - P “na hi oral oz
Hitrost_napad_pasivna ovprecna hitrost igralca v fazi napad v meter na sekundo [m/s]
faza pasivnem delu igre
Hitrost_obramba_pasivna Povpr.eéna hitrost Iigralca v fazi obrambe v meter na sekundo [m/s]
faza in pasivnem delu igre

Hitrost_Zoga

Povprecéna hitrost igralca z Zogo

meter na sekundo [m/s]
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Hitrost v aktivnem delu igre je bila analizirana v €asu, ko je sodnik vroc€il Zogo igralcu
za vnos Zoge Vv igris€e in ko ura za merjenje igralnega Casa tekla, do njene
zaustavitve. Hitrost v pasivnhem delu igre je bila analizirana v Casu, ko je ura za
merjenje igralnega ¢asa mirovala do vroCitve zoge sodnika igralcu za vnos Zoge v
igriSce.

Intenzivnost gibanja je bila preu€evana tudi na ravni posameznih hitrostnih razredov.
Pri tem nas je zanimal delez Casa, ki ga igralci opravijo v posameznem hitrostnem

razredu v aktivnem delu tekme ter v fazi napada in v fazi obrambe.

Preglednica 7: Spremenljivke hitrostnih razredov.

SPREMENLJIVKA OPIS SPREMENLJIVKE ENOTA
Delez casa, ki ga igralci opravijo o) y
1.HR v HR - hitrost do 1,4 m/s o igralncga Casa
Delez Casa, ki ga igralci opravijo o .
2.HR v HR - hitrost od 1,4 do 3,0 m/s o igralnega Casa
Delez casa, ki ga igralci opravijo o) y
3.HR v HR - hitrost od 3,0 do 5,2 m/s o igralnega Casa
4HR Delez Casa, ki ga igralci opravijo % igralnega casa

v HR - hitrost nad 5,2 m/s

Delez_cas_aktivna faza

Delez casa igralca v hitrostnem
razredu v aktivnem delu igre na
tekmi

% igralnega Casa

Delez_1_cas_aktivna faza

Delez casa igralca v hitrostnem
razredu v aktivnem delu igre v
prvi Cetrtini

% igralnega Casa

Delez_2_c¢as_aktivna faza

Delez casa igralca v hitrostnem
razredu v aktivnem delu igre v
drugi Cetrtini

% igralnega Casa

Delez_3 cas aktivna faza

Delez Casa igralca v hitrostnem
razredu v aktivnem delu igre v
tretji Cetrtini

% igralnega Casa

Delez 4 cas_aktivna faza

Delez ¢asa igralca v hitrostnem
razredu v aktivnem delu igre v
cetrti Cetrtini

% igralnega Casa

Delez_cas_napad_aktivna faza

Delez casa igralca v hitrostnem
razredu v fazi napada v aktivhem
delu igre

% igralnega Casa

Delez_¢as_obramba_aktivna
faza

Delez casa igralca v hitrostnem
razredu v fazi obrambe v
aktivnem delu igre

% igralnega Casa
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5.3.3 Spremenljivke ¢asa

V preglednici 8 so predstavljene spremenljivke ¢asa.

Preglednica 8: Spremenljivke ¢asa.

SPREMENLJIVKA OPIS SPREMENLJIVKE ENOTA
Cas_zogfi_vse_napad_ Cas igranja 1gralga z zogo v fazi napada sekunda [s]
aktivna faza v aktivnem delu igre
Delez ¢as Zoga vse napad_ | Delez ¢asa igranja igralca z Zogo v fazi 9 ioralneea &asa z 5000
aktivna faza napada v aktivnem delu igre ° 18 & &
Cas_aktivna faza Cas igranja igralca v aktivnem delu igre sekunda [s]
Cas_7oga_povpretno_ Povprecen Cas igranja igralca z zogo v sekunda [s]
napad_aktivna faza fazi napada v aktivnem delu igre

Delez ¢asa igranja igralca z Zogo v fazi
napada v aktivnem delu igre glede na cas | % igralnega ¢asa z Zogo
igranja igralca v aktivnem delu igre

Delez_¢as _Zoga povprecno
napad_aktivna faza

Cas_Yoga_posamezno_napad | Skupen ¢as posameznega igralca z Zogo
aktivna faza v fazi napada v aktivnem delu igre
Delez skupnega Casa igranja
Delez_cas_Zoga_posamezno_ | posameznega igralca z Zogo v fazi
napad_aktivna faza napada v aktivnem delu igre po
reprezentancah

sekunda [s]

% igralnega Casa z 70go

Cas igranja v aktivnem delu igre pomeni ¢as igre med tekmo, ko sodnik vro&i Zogo
igralcu za vnos Zoge v igriSCe in ko ura za merjenje igralnega Casa teCe, do njene
zaustavitve. Cas igranja v pasivnem delu igre pa pomeni, éas igre med tekmo, ko ura
za merjenje igralnega Casa miruje do vroCitve Zoge sodnika igralcu za vnos Zoge v
igrisce.

5.3.4 Spremenljivke o delezu gibanja in zadrzevanja igralcev v razliénih
obmogjih igrisc¢a

S pomocjo modula za prikaz podatkov (ki je natanCneje opisan v poglavju 5.4) smo
dobili podatke o tem, koliko Casa se je posamezen igralec zadrzeval v doloCenem
obmocju igris€¢a. S programom SAGIT smo celotno igris€e razdelili na 32 obmogij, ki
smo jih naknadno zdruzili v 8 vecjih obmocij. Obmocja so prikazana na sliki 1.
Podatke o pogostosti gibanja in zadrZzevanja razli¢nih tipov igralcev v posameznem
obmocju igriS€a smo analizirali na ravni razli¢nih tipov igralcev in sicer na tekmi ter v
fazi napada in obrambe.
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Preglednica 9: Spremeniljivke o deleZu gibanja in zadrZevanja igralcev v razlicnih obmodjih
igris¢a.

SPREMENLJIVKA OPIS SPREMENLJIVKE ENOTA

Delez_cas_vse_obmoc¢je | Delez nahajanja igralca v razli¢nih obmocjih o) : y
- % igralnega Casa

aktivna faza igriS¢a v aktivnem delu igre na tekmi
Delez_cas_napad Delez nahajanja igralca v razli¢nih obmocjih o/ : N
. — C ey ; ; . % igralnega Casa
obmodje_aktivna faza igrisca v fazi napada v aktivnem delu igre
Delez_cas_obramba_ | Delez nahajanja igralca v razli¢nih obmocjih

% igralnega Casa

obmoc¢je aktivna faza igri§¢a v fazi obrambe v aktivnem delu igre

Slika 1: Obmodja igrisca
5.3.5 Trajektorije gibanja igralcev

Slike trajektorij posameznih igralcev smo dobili z modulom za analizo podatkov, ki je
namenjen izrisu ve¢ vrst graficnih prikazov, med njimi tudi trajektorij igralcev. Modul
za graficni izris podatkov je prikazan v sliki 4.

5.4 Metode zbiranja in obdelave podatkov

Podatke o obremenitvi igralcev na tekmi smo zbrali s sledilnim sistemom SAGIT.
Sistem je sestavljen iz ve€¢ modulov.
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Prvi modul je modul za zajem podatkov, ki omogoc€a zajem videozapisa. Uporabili
smo 2 video kameri, ki sta bili v dvorani Milojke Strukelj name$&eni nad igris¢em.
Vsaka kamera je pokrivala polovico igralnega polja, pri ¢emer sta se vidni polji
deloma prekrivali, kar je omogocilo sledenje igralcev tudi ob prehodu €ez sredino
igriS¢a. S pomocjo teh dveh kamer in dveh DVD snemalnikov smo tekmo posneli na
DVD plosci. Ko je bila tekma posneta, je bilo potrebno posnetke pretvoriti v digitalno
obliko. To smo naredili s pomoc€jo programa DVDx. Preden je bil posnetek uporaben
za nadaljnjo obdelavo, je bilo potrebno oba posnetka sinhronizirati, tako da sta bili
sledilniku na voljo sliki, ki sta zajeti z obema kamerama v istem trenutku.

Drugi modul za sledenje (Slika 3) igralcev ima dve ravni. Prva raven, ki je uporabniku
skrita, sestavljajo algoritmi za dekodiranje M-JPEG slik, sledenje igralcev ter izracun
pozicij igralcev. Drugo raven predstavlja uporabniski vmesnik programa, ki omogoca
pregled nad delovanjem algoritma sledenja, nastavljanje parametrov metod sledenja,
vhasanje zacetnih pozicij igralcev z miSko in ponoven zagon sledenja, ¢e nastane
napaka (Pori, 2001). Med procesom sledenja se veckrat pripeti, da sledilnik izgubi
sled, predvsem se to pripeti pri tesnih stikih med igralci. Takrat je potrebno zaustaviti
sledenje, se vrniti na posnetek, kjer je sledilnik izgubil sled za igralcem ter ga z
misko ponovno oznaditi in nadaljevati s sledenjem.

PLAYER STATUS:

O Dion't fnuch

St Settogs.
Lave Fran

Prucassing speed ’
00h:01m:01s:05f 1530 —i

Slika 2: Modul za sledenje.

Tretji modul je modul za tehni¢no-takticne aktivnosti (Slika 3). To je dodatni modul, ki
ga je razvila nova generacija, ki se ukvarja s sistemom za analizo gibanja med
tekmo. Ta modul nam omogoc€a, da poleg podatkov o gibanju igralcev, dobimo tudi
statisticne podatke o tekmi. Ta modul smo uporabili, ko so bili vsi igralci posledeni. S
tem modulom smo skozi celotno tekmo najprej oznacili faze igre (aktivna obramba,
aktiven napad, minuta odmora, konec Ccetrtine,...). Nato smo s tem modulom
oznacCevali Se tehniCne elemente igralcev. To smo storili s sledenjem Zoge in
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oznacevanjem elementov (podaja, sprejem zoge, met na koS, skok za Zogo,...)
posameznih igralcev.

L A R — "
Slika 3: Modul za tehni¢no-takticne aktivnosti.

Cetrti modul za prikaz podatkov nam je omogoé&il prikaz podatkov, ki so bili
pridobljeni s sledenjem. Modul omogoc€a prikaz trajektorij igralcev, hitrostne razrede v
katerih so se igralci gibali, graf hitrosti in pospeskov igralcev, ter graf pogostosti
gibanja in zadrzevanja igralcev v dolocenih obmodjih igris¢a. Poleg tega nam modul
omogoca, da vse podatke sledenja shranimo v tekstovno datoteko, ki je primerna v
veCini programov za obdelavo preglednic ter kasnejSe statisticne obdelave
obremenitev v celoti in po delih.

N Rok Parke
. Alosa Kt

B Jskn

Slika 4: Modul za prikaz podatkov.

40



Za analizo podatkov smo uporabili tudi program Analyzer (Slika 5), ki nam je prav
tako omogocal izris razlinih grafi€nih prikazov. Ta program je bil uporablien za
ugotavljanje Casa in deleza Casa ter poti in hitrosti gibanja, ko so imeli igralci Zogo v
posesti.
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Slika 5: Modul za analizo podatkov — program Analyzer

S programom SAGIT smo zbrali podatke o poti in hitrosti posameznih igralcev v
aktivnem in pasivnem delu igre ter v fazi napada in obrambe. Vse podatke smo
obdelali na ravni celotne tekme in za posamezno Cetrtino. |z teh podatkov smo
izraCunali povpre¢no pot in hitrost gibanja igralcev ter delez ¢asa znotraj katerega so
se igralci gibali s hitrostjo, ki pripada posameznim hitrostnim razredom.

Rezultate o razlikah v preuCevanih kazalcih obremenitve med razlicnimi temeljnimi
tipi igralcev smo dobili s pomocjo postopkov osnovne opisne statistike.

Rezultati so predstavljeni tekstovno, s slikami, s preglednicami in z grafikoni.
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6.0 REZULTATI IN RAZPRAVA

To poglavje smo razdelili na veC podpoglavij, ki si sledijo v logichem zaporedju.
Sprva bomo predstavili rezultate o osnovnih statistiCnih znacilnostih vzorca. Nato
bomo predstavili rezultate o poti in hitrosti gibanja ter hitrostnih razredih razli¢nih
tipov igralcev na tekmi in po Cetrtinah ter v napadu in obrambi. Sledi predstavitev
rezultatov o posesti Zoge razli¢nih tipov igralcev na tekmi, nato rezultati o pogostosti
gibanja in zadrzevanja razli¢nih tipov igralcev v posameznih obmodjih igris€a ter na
koncu Se rezultati trajektorij gibanja razli¢nih tipov igralcev.

6.1 Osnovne znacilnosti vzorca

Iz preglednice 10 je razvidno, da smo v vzorec vkljucili 8 branilcev, 4 krila in 4 centre
iz obeh reprezentanc.

Preglednica 10: Osnovne znadcilnosti vzorca igralcev

tip igralca Stevilka igralca telesna viSina [cm] reprezentanca
branilec st.7 176 Slovenija
branilec §t. 8 194 Slovenija
branilec 8. 9 191 Slovenija
branilec §t. 10 198 Slovenija
branilec §t. 5 165 Rusija
branilec §t. 6 182 Rusija
branilec 8t. 8 192 Rusija
branilec 8t. 10 195 Rusija
krilo §t. 5 204 Slovenija
krilo st. 14 202 Slovenija
krilo §t. 11 204 Rusija
krilo §t. 13 203 Rusija
center §t. 13 210 Slovenija
center §t. 15 208 Slovenija
center §t. 12 202 Rusija
center §t. 15 207 Rusija
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6.2 Pot in hitrost gibanja ter hitrostni razredi razlicnih tipov igralcev v
aktivnem in pasivhem delu igre na tekmi in po ¢etrtinah

6.2.1 Pot gibanja v aktivhem in pasivhem delu igre na tekmi in po ¢etrtinah

Kot je razvidno iz preglednice 11 so na tekmi v aktivnem in pasivhem delu igre
povprecno najvecjo pot gibanja opravila krila, nato jim sledijo branilci ter centri, ki so
opravili najmanj$o pot gibanja. Rezultati so presenetljivi, saj smo pri€akovali, da bodo
najvecjo pot gibanja opravili branilci. Glavni razlog za takSne rezultate je povprecen
Cas igranja posameznih tipov igralcev, ki je pri krilih znasal 52 minut, pri branilcih 43
minut ter pri centrih 41 minut in dejstvo, da je med samo tekmo igralo ve¢ branilcev
kot kril. Zaradi teh dveh razlogov so povpre¢ne vrednosti o opravljeni poti gibanja
branilcev na tekmi nizje. Dobljeni rezultati se tako med vsemi tipi igralcev razlikujejo.

Preglednica 11: Opravijena pot gibanja v aktivnem in pasivnem delu igre na tekmi in po
Cetrtinah.

Pot_vse Pot 1 vse | Pot 2 vse | Pot 3 vse | Pot 4 vse
branilci 3588 817 869 888 1016
krila 4221 1287 939 1226 771
centri 3104 799 728 811 767

V prvi Cetrtini tekme so v aktivnem in pasivnem delu igre povprecno najvecjo pot
gibanja opravila krila, dosti manj pa branilci in centri. Kot je razvidno iz preglednice
11, smo takSne rezultate dobili tudi v drugi in tretji Cetrtini tekme. V Cetrti Cetrtini pa so
najvecjo pot gibanja opravili branilci, medtem ko so krila in centri opravili skoraj
enako pot gibanja, vendar Se vedno precej manj kot branilci. Razlike v rezultatih so
posledica igralnega €asa razliCnih tipov igralcev, saj so krila v povprecju prebila v
prvih treh Cetrtinah veC€ Casa na igriS€u kot branilci in centri, v Cetrti Cetrtini pa so
najvec ¢asa na igriSCu prebili branilci. Zakljuimo lahko, da v rezultatih v drugi in tretji
Cetrtini obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev, medtem ko v prvi Cetrtini ne
obstajajo razlike med branilci in centri ter v Cetrti Cetrtini med krili in centri.

V preglednici 11 je lepo razvidno, kako so krila in centri v povprecju opravili manj$o
pot gibanja v drugi in Cetrti Cetrtini, kot pa v prvi in tretji Cetrtini. Tako lahko sklepamo,
da so krila in centri zaradi utrujenosti in upo€asnjevanja igre opravili manjSo pot
gibanja v drugem delu vsakega pol¢asa. Pri branilcih pa je povpre€na pot gibanja po
Cetrtinah vseskozi narascala, kar prica o tem, da se je obremenitev branilcev med
tekmo vseskozi povecCevala in je bila v zadnji Cetrtini najvecja.
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Graf 2: Primerjava opravijene poti gibanja v aktivnem in pasivnem delu igre med razli¢nimi
tipi igralcev na tekmi in po Cetrtinah.

6.2.2 Pot gibanja v aktivhem delu igre na tekmi in po €etrtinah

Najbolj pomemben del igre je aktivni del igre, saj le-ta najbolj vpliva na obremenitev
igralcev na tekmi. Na tekmi so v aktivnem delu igre povpre¢no najvecjo pot gibanja
opravila krila, nato branilci in najmanj centri. V dobljenih rezultatih se med vsemi tipi
igralcev kazZejo razlike v opravljeni poti gibanja v aktivnem delu igre, ki pa so
ponovno odvisne od povpre€ja €asa igranja razliCnih tipov igralcev, pri ¢emer so
povprecno najdlje ¢asa igrala krila, in sicer 31 minut, branilci in centri pa le 25 minut
oziroma 24 minut.

Preglednica 12: Opravijena pot gibanja v aktivnem delu igre na tekmi in po Cetrtinah.

Pot_aktivna

Pot_1_aktivna

Pot_2_aktivna

Pot_3 aktivna

Pot_4 aktivna

faza faza faza faza faza

branilci 2727 630 688 666 744
krila 3217 1004 744 907 563
centri 2296 621 564 589 542
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V prvi Cetrtini so v aktivnem delu igre povprecno najvecjo pot gibanja opravila krila,
branilci in centri pa so opravili skoraj enako dolgo pot gibanja, vendar precej manjso
kot krila. Podobne rezultate dobimo tudi v drugi in tretji Cetrtini, vendar s to razliko, da
se rezultati med vsemi tipi igralcev razlikujejo, medtem ko se v prvi Cetrtini ne
razlikujejo med branilci in centri. V Cetrti Cetrtini pa so najdaljSo pot gibanja oprauvili
branilci, krila in centri pa dosti manj. Vzroki za takSne rezultate se ponovno kazejo v
povprecCju igralnega Casa razliCnih tipov igralcev in njihovega Stevila. V prvih treh
Cetrtinah so najveC Casa igrali krilni igralci, medtem ko so v Cetrti Cetrtini najveC Casa
igrali branilci.

Ce primerjamo med seboj pot gibanja po &etrtinah, lahko ponovno opazimo, da so
krila in centri opravili zna€ilno manj poti gibanja v drugi in Cetrti Cetrtini kot v prvi in
tretji Cetrtini, branilci pa ravno obratno. Sklepamo lahko, da je pri krilih in centrih v
drugem delu pol€asa prislo do utrujenosti in so zaradi tega opravili krajSo pot gibanja,
kot pa v prvem delu pol€asa. Branilci pa so najvecjo pot gibanja opravili ravno v Cetrti
Cetrtini, ki je na tekmi najpomembnej$a, saj se v njej odlo€a o zmagovalcu. Poleg
tega lahko na podlagi rezultatov sklepamo, da so bili branilci med samo tekmo veliko
manj obremenjeni, saj jih je bilo Steviléno ve€ in so z menjavami med samo tekmo
ohranili ve€¢ moci za zadnjo Cetrtino, v kateri so, bolj spociti, opravili veliko daljSo pot
gibanja kot krila in centri.

Primerjava opravljene poti gibanja v aktivnem delu igre
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Graf 3: Primerjava opravijene poti gibanja v aktivnem delu igre razliénih tipov igralcev na
tekmi in po Cetrtinah.
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6.2.3 Pot gibanja v pasivhem delu igre na tekmi in po ¢etrtini

Pasivni del igre je manj pomemben za obremenitev igralcev na tekmi kot aktivni del,
vendar ga moramo prav tako upostevati, kadar nas zanima obremenitev igralcev na
tekmi. V tej fazi igre se igralci prav tako gibajo, vendar z manjSo obremenitvijo, ki pa
na koncu tekme tudi vpliva na utrujenost igralcev. V pasivhem delu igre so na tekmi
najvecCjo pot gibanja opravila krila, nato branilci in najmanj centri. Rezultati med
vsemi tipi igralcev se razlikujejo med sebo;.

Preglednica 13: Opravijena pot gibanja v pasivnem delu igre na tekmi in po Cetrtinah.

Pot_pasivna | Pot 1 pasivna | Pot 2 pasivna | Pot_3 pasivna | Pot_4 pasivna
faza faza faza faza faza
branilci 862 187 181 221 273
krila 1005 284 196 319 209
centri 809 177 175 232 225

V prvih treh Cetrtinah so v pasivnem delu igre najvecjo pot gibanja opravila krila, v
Cetrti Cetrtini pa branilci. V prvi in Cetrti Cetrtini se rezultati med vsemi tipi igralcev
razlikujejo, v drugi in tretji Cetrtini pa se le-ti ne razlikujejo med branilci in centri. Tako
kot pri aktivnem delu igre je tudi pri pasivhem delu igre na opravljene razdalje vplival
povpreCen €as igranja posameznih tipov igralcev, in sicer so v prvih treh Cetrtinah
najvec Casa igrala krila, v Cetrti Cetrtini pa branilci.

Primerjava opravljene poti gibanja razliénih tipov igralcev v
pasivhem delu igre na tekmi in po ¢etrtinah
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Graf 4: Primerjava opravijene poti gibanja razli¢nih tipov igralcev v pasivnem delu igre na

tekmi in po Cetrtinah.
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6.2.4 Povprec€na hitrost gibanja igralcev na tekmi

V aktivnih in pasivnih delih tekme so imeli najviSjo povprecno hitrost gibanja na tekmi
branilci, sledijo krila in centri. Razlika v rezultatih obstaja samo med branilci in centri.
Bon (2001) je v raziskavi rokometaSev ugotovila, da znaSa njihova povpre€na hitrost
v aktivnem in pasivnem delu igre 1,3 m/s. Podobne rezultate je v svoji raziskavi dobil
Pori (2001), in sicer se je povprecna hitrost, v aktivnem in pasivhem delu igre pri
rokometasih razli¢nih starostnih skupin, gibala med 1,27 m/s in 1,45 m/s. Tudi nasa
raziskava kaze na podobne rezultate, saj so se razli¢ni tipi igralcev, v aktivnem in
pasivnem delu igre, gibali s povpre¢no hitrostjo od 1,25 m/s do 1,32 m/s. V
raziskavah, ki so bile opravljene pri koSarkarjih, pa nismo zasledili podatkov o
povprecni hitrosti za aktivni in pasivni del igre.

Preglednica 14: Povprecne hitrosti gibanja razlicnih tipov igralcev v aktivnem in pasivnem
delu igre.

Hitrost vse | Hitrost 1 vse | Hitrost 2 vse | Hitrost 3 vse | Hitrost 4 vse

branilci 1,32 1,34 1,29 1,34 1,30
krila 1,27 1,34 1,28 1,27 1,16
centri 1,25 1,23 1,29 1,25 1,11

V vseh Cetrtinah so imeli najviSjo povprecno hitrost gibanja v aktivnem in pasivhem
delu igre branilci. V prvi, tretji in Cetrti Cetrtini se kazejo razlike v povprec¢ni hitrosti
gibanja med branilci in centri, v Cetrti Cetrtini pa tudi med branilci in krili.

V Cetrti Cetrtini so imela krila in centri dosti niZjo povprecno hitrost gibanja v aktivnem

in pasivnem delu igre kot v prejSnjih Cetrtinah, kar nakazuje na utrujenost igralcev in
posledicno na manjSo obremenitev v tem delu igre.
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Primerjava povpreéne hitrosti gibanja v aktivnih in pasivnih
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Graf 5: Primerjava povpreéne hitrosti gibanja v aktivnih in pasivnih delih igre

igralcev na tekmi in po Cetrtinah.

6.2.5 Povprecna hitrost gibanja igralcev v aktivnem delu igre

razli¢nih tipov

Povprec€na hitrost gibanja na tekmi v aktivnem delu igre je pri branilcih zna$ala 1,82
m/s, pri krilih 1,74 m/s in pri centrih 1,63 m/s. Med vsemi tipi igralcev se kazejo
razlike v povprecni hitrosti gibanja. Eréulj idr. (2007) so na ¢lanskih tekmah ugotovili,
da imajo najviSjo povprecno hitrost gibanja v aktivnem delu igre branilci, in sicer 1,92
m/s, nato krila 1,87 m/s ter centri 1,74 m/s. Razlike v rezultatih lahko pripiSemo
razli€nim starostnim kategorijam, saj so Erculj idr. (2007) raziskovali ¢lanske igralce,
nasa raziskava pa se je ukvarjala z raziskovanjem milajsih ¢lanov (do 20 let).

Preglednica 15: Povprecne hitrosti gibanja razlicnih tipov igralcev v aktivhem delu igre.

Hitrost_ Hitrost 1_ Hitrost 2 _ Hitrost 3 Hitrost 4 _

aktivna faza aktivna faza aktivna faza aktivna faza aktivna faza
branilci 1,82 1,73 1,81 1,86 1,75
krila 1,74 1,80 1,77 1,76 1,58
centri 1,63 1,64 1,59 1,65 1,48
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NajviSjo povprecno hitrost gibanja v aktivnem delu igre v prvi Cetrtini so imela krila,
sledili so jim branilci in na koncu Se centri z najnizjo povprecno hitrostjo gibanja. V
ostalih Cetrtinah so imeli najviSjo povprecno hitrost gibanja branilci, nato krila ter
najmanjSo centri. Med vsemi tipi igralcev je v posameznih Cetrtinah opaziti razlike v
povprecni hitrosti gibanja, razen v drugi Cetrtini, ko med branilci in krili ni opazne
razlike.

Krila in centri so imeli v drugi in Cetrti Cetrtini nizjo povprecno hitrost gibanja kot v prvi
in tretji Cetrtini, kar kaze na padec povpreCne hitrosti gibanja v drugem delu pol¢asa.
Enako se je pri teh dveh tipih igralcev dogajalo tudi pri rezultatih o opravijeni poti
gibanja. Oba rezultata skupaj lahko potrdita naSo domnevo, da se je pri krilih in
centrih v zadnji Cetrtini pokazala utrujenost igralcev.

Primerjava poveprecne hitrosti gibanja v aktivhem delu igre
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Graf 6: Primerjava povprecne hitrosti gibanja v aktivnem delu igre razli¢nih tipov igralcev na
tekmi in po Cetrtinah.
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6.2.6 Povprecna hitrost gibanja igralcev v pasivhem delu igre

V pasivnem delu igre je bila povpre€na hitrost gibanja precej nizja kot v aktivnem
delu igre, kar pa je povsem pricakovano, saj v pasivnem delu igre igralci veCino Casa
hodijo ali mirujejo. PovpreCna hitrost gibanja v pasivnem delu igre na tekmi je
znasSala pri branilcih 0,81 m/s, pri krilnih igralcih 0,80 m/s in pri centrih 0,87 m/s.
Najvisjo povprecno hitrost v pasivnih fazah igre imajo tako centri, sledijo jim branilci
in na koncu Se krilni igralci. V rezultatih ni razlike v povprecni hitrosti gibanja samo
med branilci in krili.

Preglednica 16: Povprecna hitrost gibanja razlicnih tipov igralcev v pasivhem delu igre.

Hitrost_ Hitrost 1 Hitrost 2 Hitrost 3 Hitrost 4

Pasivna faza | pasivna faza | pasivna faza | pasivna faza | Pasivna faza
branilci 0,81 0,94 0,76 0,82 0,84
krila 0,80 0,95 0,79 0,78 0,74
centri 0,87 0,81 0,99 0,84 0,74

Najvi§jo povprecno hitrost gibanja v pasivhem delu igre v prvi Cetrtini imajo krila, v
drugi in tretji centri ter v Cetrti Cetrtini branilci. V prvi in drugi Cetrtini ni razlik med
branilci in krili, v tretji med branilci in krili ter branilci in centri ter v Cetrti Cetrtini med
krili in centri.

Zanimiv je podatek, da so imeli najviSjo povprecno hitrost gibanja v pasivhem delu
igre v drugi in tretji Cetrtini centri. Kljub temu ti rezultati ne vplivajo v taki meri na
obremenitev igralcev, kot v aktivnem delu igre, da bi jih lahko sprejeli kot zelo
pomembne razlike med razli¢nimi tipi igralcev.
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Graf 7: Primerjava povprecne hitrosti gibanja razli¢nih tipov igralcev v pasivhem delu igre na
tekmi in po Cetrtinah.

6.2.7 Intenzivnost gibanja igralcev v razliénih hitrostnih razredih

V preglednici 17 so prikazani rezultati o deleZzu ¢asa znotraj katerega so se igralci
gibali s hitrostjo, ki opredeljuje posamezen hitrostni razred.

Preglednica 17: Hitrostni razredi v aktivnem delu igre.

o Dele?_1_ Dele? 2_ Dele? 3_ Dele?_4_
aktivna faza | oon | aktivefaza | aktivea faza | aktivaa faza
branilci 68,8 71,7 70,0 68,0 70,4
1.HR krila 72,3 70,5 71,3 72,7 76,1
centri 75,0 74,0 76,0 74,2 79,1
branilci 20,1 18,3 18,5 20,6 20,0
2.HR krila 16,9 17,9 16,8 16,3 16,3
centri 15,5 15,8 14,4 16,0 14,0
branilci 10,8 9,8 11,1 11,2 9,4
3.HR krila 10,3 11,0 11,5 10,6 7,4
centri 9,3 10,1 9,5 9,6 6,8
branilci 0,3 0,2 0,4 0,2 0,2
4.HR krila 0,5 0,6 0,4 04 0,2
centri 0,2 0,1 0,1 0,2 0,1
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V aktivhem delu igre so se na tekmi v 1. hitrostnem razredu najdlje nahajali centri, in
sicer 75,0% igralnega €asa, sledijo krila z 72,3% ter branilci z 68,8% igralnega Casa.
V tem hitrostnem razredu obstajajo razlika v deleZzu nahajanja samo med branilci in
centri. Ta razlika je priCakovana, saj branilci izvajajo protinapade, zgodnje napade ter
se hitreje vraCajo v obrambo kot centri, zato se tudi manj Casa nahajajo v tem
hitrostnem razredu, ki ga oznacujemo kot hojo. Miller in Bartlett (1994) sta v svoji
raziskavi ugotovila, da hoja in mirovanje pri centrih predstavlja 72%, pri krilih pa 68%
celotnega gibanja v igralnem ¢asu. Tudi mi smo dobili podobne rezultate, saj so se
centri nahajali najdlje v 1. hitrostnem razredu, ki predstavlja hojo (do 1,4 m/s). Pri
raziskavi, ki jo je opravila Bon (2001), so se rokometasi v aktivnem delu tekme
nahajali v 1. hitrostnem razredu samo 37% igralnega Casa, kar je precej manj kot so
se nahajali koSarkarji v na8i raziskavi. Taksno razliko lahko pripiSemo prostorskim
razseznostim igris€a, ki je pri rokometu daljSe in SirSe kot pri koSarki, to pa omogoca,
da lahko rokometa$i razvijajo vije hitrosti in jih tudi dlje ¢asa ohranjajo. V 2.
hitrosthem razredu so se najvec€ igralnega €asa nahajali branilci, in sicer 20,1%, nato
krila 16,9% ter centri 15,5%. V tem razredu se kaZejo razlike med vsemi tipi igralcev.
Rokometas$i so se v raziskavi, ki jo je opravila Bon (2001), v 2. hitrostnem razredu
nahajali 31% igralnega Casa, kar je ponovno obcutno ve€ kot so se koSarkarji v nasi
raziskavi nahajali v tem razredu. Vzroki so enaki kot pri 1. hitrostnem razredu. V
razredu hitrega teka (3. HR), so se pricakovano najdlje nahajali branilci z 10,8%
igralnega €asa, nato krila z 10,3% ter centri z 9,3% igralnega Casa. V 3. hitrosthnem
razredu obstaja razlika med krili in centri ter branilci in centri. Ce ponovno primerjamo
nase rezultate z rezultati Bonove (2001), ponovno opazimo velike razlike, saj so se
rokometasi v tem razredu nahajali kar 25% igralnega €asa, to pa je za 14% vec kot
koSarkarji. V 4. hitrostnem razredu so delezi pri vseh tipih igralcev zelo nizki, in sicer
se delezi gibajo pod 0,5% igralnega Casa, kar nam pove, da so igralci na tekmi
izvajali zelo malo gibanj, pri katerih je bila hitrost viSja od 5,2 m/s. Delez Sprinta je pri
rokometas$ih, ki jih je raziskovala Bon (2001), znaSal kar 7% igralnega Casa. V
raziskavi, ki so jo opravili Ben Abdelkrim idr. (2007) pri koSarkarjih do 19 let, pa je
gibanje v Sprintu znaSalo 5,3% igralnega ¢asa v aktivnem delu igre. V primerjavi s
temi raziskavami so nasi delezi nahajanja v 4. hitrostnem razredu izredno nizki in so
verjetno posledica pomembnosti tekme, saj je zmaga na tej tekmi pomenila za vsako
od reprezentanc nastop v polfinalu evropskega prvenstva za mlajSe ¢lane.
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Primerjava hitrostnih razredov med razli¢nimi tipi igralcev na
tekmi in po €etrtinah
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Graf 8: Primerjava hitrostnih razredov v aktivnem delu igre med razli¢nimi tipi igralcev na
tekmi in po Cetrtinah.

Branilci so se v prvi Cetrtini tekme v aktivnem delu igre nahajali v 1. hitrostnem
razredu 71,7% igralnega Casa, krila 70,5% in centri 74,0% igralnega Casa. Razlike v
1. hitrostnem razredu med razli¢nimi tipi igralcev niso velike. Rezultati pa kljub temu
kazejo, da so centri najveC €asa hodili v primerjavi z ostalima tipoma igralcev. V 2.
hitrostnem razredu so se branilci nahajali 18,3%, krila 17,9% in centri 15,8%
igralnega Casa. Branilci in krila so se torej nahajali v drugem hitrostnem razredu v
prvi Cetrtini nekaj ve¢ kot centri. V razredu hitrega teka (3. HR) so se najdlje nahajala
krila, in sicer 11,0% igralnega €asa, nato pa sledijo centri z 10,1% igralnega €asa in
na koncu Se branilci z 9,8% igralnega Casa. Med branilci in krili ter krili in centri se
kazejo razlike v delezu. V 4. hitrostnem razredu so se vsi igralni tipi nahajali manj kot
0,6% igralnega Casa, kar je posledica Ze prej omenjene pomembnosti tekme. Tudi
delezi v aktivnem delu igre v drugih Cetrtinah kaZejo podobno nizke deleze nahajanja
v 4. hitrostnem razredu, kot na celotni tekmi.

V drugi Cetrtini so se v 1. hitrostnem razredu v aktivnem delu igre najdlje nahajali
centri, in sicer 76,0% igralnega Casa, sledijo krila z 71,3% igralnega €asa in nazadnje
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Se branilci s 70,0% igralnega Casa. Iz rezultatov je razvidno, da obstajajo razlike v
nahajanju v tem hitrostnem razredu med branilci in centri ter krili in centri. V 2.
hitrosthem razredu so se najdlje nahajali branilci, in sicer 18,5% igralnega ¢asa, nato
krila s 16,8% igralnega Casa ter centri s 14,4% igralnega Casa. Med razli¢nimi tipi
igralcev obstajajo razlike v nahajanju v 2. hitrostnem razredu. V 3. hitrostnem razredu
so se najdlje nahajala krila, in sicer 11,5% igralnega €asa, nato branilci z 11,1% in
centri z 9,5% igralnega Casa. V tem razredu se kaZejo razlike med branilci in centri
ter med krili in centri. V 4. hitrostnem razredu so se vsi tipi igralcev nahajali manj kot
0,4% igralnega Casa.

V 1. hitrostnem razredu v aktivhem delu igre tretje Cetrtine so se ponovno najdlje
nahajali centri, in sicer 74,2% igralnega Casa, sledijo krila z 72,7% ter branilci z
68,0% igralnega €asa. Med branilci in centri ter branilci in krili je zaznati razlike v
delezih. V 2. hitrosthem razredu so se najdlje nahajali branilci, in sicer 20,6%, krila
16,3% ter centri 16,0% igralnega C¢asa. Tako se razlike kazejo med branilci in krili ter
branilci in centri. V razredu hitrega teka (3. HR) so se najdlje nahajali branilci obeh
reprezentanc, in sicer 11,2% igralnega €asa, nato krila 10,6% ter centri 9,6%
igralnega Casa. Iz tega sledi, da v 3. hitrostnem razredu obstajajo razlike med vsemi
tipi igralcev. V 4. hitrostnem razredu so bili delezi nahajanja ponovno zelo nizki pri
vseh tipih igralcev, in sicer pod 0,4% igralnega ¢asa.

V 1. hitrostnem razredu v aktivnem delu igre Cetrte Cetrtine so se najdlje nahajali
centri, in sicer 79,1% igralnega €asa, nato krila 76,1% ter branilci 70,4% igralnega
Casa. Razlike v 1. hitrostnem razredu se kazZejo med branilci in centri ter krili in centri.
Krila in centri so se v Cetrti Cetrtini nahajali dosti veC igralnega ¢asa v 1. hitrostnem
razredu kot pa v ostalih Cetrtinah tekme. To kaze na to, da se je igra v zadniji Cetrtini v
aktivnem delu umirila in upoc€asnila ter da so igralci opravili ve¢ gibanja v hoji kot v
prejSnjih Cetrtinah. V 2. hitrostnem razredu so se najdlje nahajali branilci, in sicer
20,0% igralnega €asa, sledijo krila z 16,3% ter centri z 14,0% igralnega Casa. Razlike
v 2. hitrostnem razredu se kazejo med vsemi tipi igralcev. V 3. hitrostnem razredu so
se prav tako najveC €asa nahajali branilci, in sicer 9,4% igralnega C€asa, nato krila
7,4% ter centri 6,8% igralnega €asa. Tako kot v 2. hitrosthem razredu se tudi v 3.
hitrostnem razredu kazZejo razlike v Cetrti Cetrtini med vsemi tipi igralcev. V 4.
hitrosthnem razredu je deleZ nahajanja pri vseh tipih igralcev nizji kot 0,2%.

Na podlagi prikazanih rezultatov o poti in hitrosti gibanja ter hitrostnih razredih v
aktivnem in pasivnem delu igre na tekmi in po C&etrtinah, smo ugotovili, da med
razli€nimi tipi igralcev obstajajo razlike skoraj pri vseh spremenljivkah. S temi
ugotovitvami smo potrdili nasi hipotezi H1 in H2.
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6.3 Pot in hitrost gibanja ter hitrostni razredi razliénih tipov igralcev v
napadu in obrambi

6.3.1 Pot gibanja v aktivhem in pasivhem delu igre v napadu in obrambi

Najvecjo povprecno pot gibanja so v aktivnem in pasivhem delu igre v fazi napada
opravila krila, in sicer 2230 metrov, sledijo branilci s 1879 metrov in centri s 1607
metrov poti. Rezultati o opravljeni poti gibanja v aktivnem in pasivnem delu igre v fazi
napada se med vsemi tipi igralcev razlikujejo. V pasivnem in aktivnem delu igre v fazi
obrambe so najvecjo povprec¢no pot gibanja prav tako opravila krila, in sicer 1991
metrov, branilci 1709 metrov, ter centri 1497 metrov poti. Rezultati nam kaZejo, da
med vsemi tipi igralcev obstajajo v fazi obrambe razlike v opravljeni poti gibanja v
aktivnem in pasivhem delu igre.

Preglednica 18: Opravijena pot gibanja razlicnih tipov igralcev v aktivnem in pasivnhem delu
igre v fazi napada in obrambe.

Pot_napad_vse Pot_obramba_vse

branilci 1879 1709
krila 2230 1991
centri 1607 1497

Kot lahko vidimo v preglednici 18 in grafu 8, so vsi tipi igralcev opravili ve¢ poti
gibanja v fazi napada kot v fazi obrambe. Razlike so posledica opravljene poti
gibanja v aktivnem delu igre v fazi napada in obrambe in jih bomo natan¢neje
razlozili v naslednjem podpoglavju (6.3.2).
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Primerjava opravljene poti gibanja razli€nih tipov igralcev v
aktivnem in pasivnem delu igre v fazi napada in obrambe
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Graf 9: Primerjava opravijene poti gibanja razli¢nih tipov igralcev v aktivnem in pasivhem
delu igre v fazi napada in obrambe.

6.3.2 Pot gibanja v aktivhem delu igre v napadu in obrambi

V aktivnem delu igre v fazi napada so najvecjo pot gibanja v povprecju opravila krila,
in sicer kar 1706 metrov, sledijo branilci s 1444 metrov ter centri z najmanj opravljene
poti gibanja (1204 metrov). Rezultati kazejo na to, da obstajajo v fazi napada med
vsemi tipi igralcev razlike v opravljeni poti gibanja v aktivnem delu igre. V fazi
obrambe so v aktivnem delu igre v povprecju opravila najvecjo pot gibanja krila, in
sicer 1511 metrov. Branilci so v povprecju opravili manj poti gibanja kot krila, vendar
veC kot centri. Branilci so tako opravili 1283 metrov, centri pa 1092 metrov poti
gibanja. Tudi v fazi obrambe obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev v opravljeni poti
v aktivnem delu igre. Pricakovali bi, da bodo najveC poti v fazi napada in obrambe
opravili branilci, vendar, kot smo ugotavljali Zze pri prejSnjem poglavju, ima povprecen
Cas igranja igralcev velik vpliv na opravljene metre posameznih tipov igralcev.

Preglednica 19: Opravijena pot gibanja razlicnih tipov igralcev v aktivnem delu igre v fazi
napada in obrambe.

Pot_napad_ Pot_obramba_
aktivna faza aktivna faza
branilci 1444 1283
krila 1706 1511
centri 1204 1092
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Vsi tipi igralcev so v aktivnem delu igre v fazi napada opravili ve€ poti gibanja, kot v
aktivnem delu igre v fazi obrambe. Primerjava opravljene poti gibanja med razlicnimi
tipi igralcev v aktivnem delu igre v fazah napada in obrambe je prikazana v grafu 11.
Razlike v opravljeni poti gibanja med fazo napada in fazo obrambe, potrjujejo
ugotovitve, ki jih je v svoji raziskavi dobil Mahori¢ (1994). Ugotovil je, da na pot
gibanja igralca vpliva nacin obrambe, saj je igralec opravil krajSo pot pri conski
obrambi in dalj$o pri osebni obrambi. Ker je slovenske reprezentanca velik del druge
Cetrtine igrala consko obrambo, je to vplivalo na niZje povprecCje opraviljene poti
gibanja razli¢nih tipov igralcev v fazi obrambe in zaradi tega je pri vseh tipih igralcev
opazna razlika med fazo napada in fazo obrambe o opravljeni poti gibanja v aktivnem
in pasivhem delu igre. Poleg tega lahko sklepamo, da obstaja razlika tudi zaradi
dejstva, da igralci v obrambi ponavadi vedno iSCejo krajSe poti pri branjenju
nasprotnika.

Primerjava opravljene poti gibanja razli€nih tipov igralcev v
aktivnem delu igre v fazi napada in obrambe
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Graf 10: Primerjava opravijene poti gibanja razli¢nih tipov igralcev v aktivnem delu igre v fazi
napada in obrambe.

6.3.3 Pot gibanja v pasivnem delu igre v napadu in obrambi

V pasivnem delu igre v fazi napada so najvecjo povprecno pot gibanja opravila krila,
in sicer 524 metrov poti gibanja, branilci 435 metrov, centri pa 404 metre poti gibanja.
Rezultati opravljene poti gibanja v pasivni fazi napada se med vsemi tipi igralcev
razlikujejo. V fazi obrambe pa so v pasivhem delu igre najvecjo pot gibanja opravila
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krila, in sicer 481 metrov, branilci 427 metrov in centri 405 metrov poti gibanja.
Rezultati kaZzejo na to, da med vsemi tipi igralcev obstajajo razlike v opravljeni poti
gibanja v pasivnem delu igre v fazi obrambe. Razlike so tako kot pri aktivnem delu
igre posledica razlicnega povpreCnega €asa igranja razlicnih tipov igralcev.

Preglednica 20: Opravijena pot gibanja razli¢nih tipov igralcev v pasivhem delu igre v fazi
napada in obrambe.

Pot_napad_ Pot_obramba_
pasivna faza pasivna faza
branilci 435 427
krila 524 481
centri 404 405

Preglednica 20 in graf 10 nazorno prikazujeta, da med branilci in centri skoraj ni
razlike med opravljeno potjo gibanja v pasivnhem delu igre v fazi napada in obrambe.
Razlika med obema fazama je vidna samo pri krilih, kjer se rezultata poti gibanja
razlikujeta. Rezultati primerjave nam torej povedo, da med razli¢nimi tipi igralcev,

skoraj ni razlik v opravljeni poti gibanja v pasivnem delu igre med fazo napada in fazo
obrambe.

Primerjava opravljene poti gibanja v pasivhem delu igre
razliénih tipov igralcev v fazi napada in obrambe
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Graf 11: Primerjava opravijene poti gibanja razlicnih tipov igralcev v pasivnem delu igre v fazi
napada in obrambe.
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6.3.4 Hitrost gibanja v aktivhem in pasivhem delu igre v napadu in obrambi

Povpre€na hitrost gibanja v aktivnem in pasivnem delu igre v fazi napada je bila
najvisja pri branilcih in je znaSala 1,39 m/s, pri krilih 1,37 m/s ter pri centrih 1,32 m/s.
Iz rezultatov je razvidno, da se le-ti razlikujejo med branilci in centri. V aktivnem in
pasivnem delu igre v fazi obrambe znasa povprecna hitrost gibanja pri krilih in centrih
1,18 m/s, pri branilcih pa je le-ta nekoliko vi§ja, in sicer 1,24 m/s. Kljub temu med
razlicnimi tipi igralcev ne obstajajo razlike v povprecni hitrosti gibanja v aktivnem in
pasivnem delu igre v fazi obrambe.

Preglednica 21: Povpreéna hitrost gibanja razlicnih tipov igralcev v aktivnem in pasivnhem
delu igre v fazi napada in obrambe.

Hitrost napad_vse

Hitrost obramba_vse

branilci 1,39 1,24
krila 1,37 1,18
centri 1,32 1,18

V grafu 11 je lepo prikazano, da se med posameznimi tipi igralcev povprecne hitrosti
gibanja v aktivnem in pasivhem delu igre v fazi napada in obrambe med seboj
razlikujejo. Rezultati nam torej kazejo, da se razli¢ni tipi igralcev v fazi napada hitreje
gibajo, kot pa v fazi obrambe. Razlogi za takSne rezultate so navedeni v naslednjem
poglavju (6.3.5).

Primerjava povpreéne hitrosti gibanja razli¢nih
tipov igralcev v aktivnhem in pasivhem delu igre v
fazi napada in obrambe
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Graf 12: Primerjava povpreéne hitrosti gibanja razlicnih tipov igralcev v aktivnem in pasivnem
delu igre v fazi napada in obrambe.
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6.3.5 Hitrost gibanja v aktivhem delu igre v napadu in obrambi

Najvisjo povprecno hitrost gibanja v aktivnem delu igre v fazi napada so imeli branilci,
le-ta je znasSala 1,93 m/s. Krila so imela nekoliko nizjo povprecno hitrost gibanja, ki je
znaSala 1,86 m/s, centri pa so imeli precej nizjo, in sicer samo 1,68 m/s. Razlike v
rezultatih kaZzejo, da med branilci in krili na tekmi ne obstajajo razlike v povprecni
hitrosti gibanja v aktivnem delu igre v fazi napada. Hitrosti gibanja v napadu so skoraj
enake hitrostim gibanja Clanskih igralcev v aktivnem delu igre v raziskavi, ki so jo
opravili Erculj idr. (2007). V tej raziskavi je namre¢ povpre€na hitrost gibanja
branilcev zna$ala 1,92 m/s, kril 1,87 m/s ter centrov 1,74 m/s. Zaklju¢imo lahko, da
se razli¢ni tipi igralcev v Clanski kategoriji v aktivnem delu igre na tekmi gibajo z
enako hitrostjo, kot igralci mlajSih ¢lanov v aktivnem delu igre v fazi napada. V fazi
obrambe so imeli branilci v aktivnem delu igre najvisjo povprecno hitrost gibanja, in
sicer 1,71 m/s, sledijo krila z 1,62 m/s ter centri z 1,58 m/s. |1z rezultatov je razvidno,
da v fazi obrambe med krili in centri ne obstajajo razlike v povprecni hitrosti v
aktivnem delu igre.

Preglednica 22: Povpreéna hitrost gibanja razlicnih tipov igralcev v aktivnem delu igre v fazi
napada in obrambe.

Hitrost napad_aktivna | Hitrost obramba aktivna
faza faza
branilci 1,93 1,71
krila 1,86 1,62
centri 1,68 1,58

Povprec€na hitrost gibanja v aktivnem delu igre v fazi napada je pri vseh tipih igralcev
razlicna od povpreCne hitrosti gibanja v aktivnem delu igre v fazi obrambe.
Primerjava povprecne hitrosti gibanja razlicnih tipov igralcev v aktivnem delu igre v
fazi napada in obrambe je prikazana v grafu 12. Igralci se v fazi obrambe vecino
Casa gibajo v razlicno visoki preZi s prisunskimi koraki. Tako nam razlike v povprecni
hitrosti gibanja v aktivnem delu igre med fazo napada in fazo obrambe kazejo prav
na to, da je takSno gibanje poCasnejSe od teka.
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Primerjava povprecne hitrosti gibanja razli¢nih tipov igralcev
v aktivnem delu igre v fazi napada in obrambe
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Graf 13: Primerjava povprecne hitrosti gibanja razli¢nih tipov igralcev v aktivnem delu igre v
fazi napada in obrambe.
6.3.6 Hitrost gibanja v pasivnem delu igre v napadu in obrambi

PovprecCne hitrosti gibanja v pasivnem delu igre v fazi napada so precej niZje kot v
aktivnem delu igre.

Preglednica 23: Povprecna hitrost gibanja razlicnih tipov igralcev v pasivnem delu igre v fazi
napada in obrambe.

Hitrost_napad_pasivna | Hitrost_obramba_pasivna
faza faza
branilci 0,86 0,76
krila 0,88 0,73
centri 0,96 0,77

Najvi§jo povpre¢no hitrost gibanja v pasivhem delu igre v fazi napada so imeli v
povprecju centri, in sicer 0,96 m/s, sledijo krila z 0,88 m/s ter branilci z 0,86 m/s.
Rezultati kazejo, da med branilci in krili ne obstajajo razlike v povprecni hitrosti
gibanja. Povprecna hitrost gibanja v pasivhem delu igre v fazi obrambe je prav tako
precej nizja kot v aktivnem delu igre. NajviSjo povprecno hitrost gibanja v pasivhem
delu igre v fazi obrambe so imeli centri, pri katerih je le-ta znaSala 0,77 m/s, pri
branilcih 0,76 m/s ter pri krilih 0,73 m/s. 1z rezultatov je razvidno, da se med centri in
krili kazejo razlike v povprecni hitrosti gibanja v pasivhem delu igre v fazi obrambe.
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Ce primerjamo fazo napada in fazo obrambe, vidimo da obstajajo med posameznimi
tipi igralcev razlike v povprecni hitrosti gibanja v teh dveh fazah. Rezultati kazejo na
to, da igralci v fazi obrambe vedji del Casa v pasivhem delu igre mirujejo, kot pa v fazi
napada, Kkjer se pripravljajo na zaCetek aktivhega dela igre z aktivnim odkrivanjem za
sprejem zoge izza Celne in boc¢ne linije.

Primerjava povprecne hitrosti gibanja razli¢nih tipov igralcev
v pasivem delu igre v fazi napada in obrambe
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Graf 14: Primerjava povprecne hitrosti gibanja razli¢nih tipov igralcev v pasivnem delu igre v
fazi napada in obrambe.

6.3.7 Intenzivnost gibanja igralcev v razli€nih hitrostnih razredih v napadu in
obrambi

Hitrosti gibanja igralcev smo za aktiven del igre v fazi napada razdelili v hitrostne
razrede ter bomo rezultate prikazali v delezih nahajanja razlicnih tipov igralcev v
posameznem hitrostnem razredu. Centri so se najdlje nahajali v 1. hitrostnem
razredu, torej 72,9% igralnega Casa, sledijo krila z 68,5% ter branilci s 65,3%
igralnega €asa. Med branilci in krili v tem hitrostnem razredu ne obstajajo razlike.
Rezultati v 1. hitrosthem razredu so priCakovani, saj se centri veCinoma gibajo na
manjSem prostoru okoli rakete in znotraj nje, kjer ne morejo razviti visoke hitrosti
gibanja. Medtem pa se branilci in krila gibajo po vsem prostoru in s tem lahko
razvijajo visje hitrosti. V razredu poCasnega teka (2. HR) so se najdlje zadrzevali
branilci, in sicer 20,8% igralnega ¢asa, nato krila 18,8% ter centri 18,2% igralnega
Casa. Rezultati v 2. hitrostnem razredu se ne razlikujejo samo med krili in centri.
Branilci so se tudi v 3. hitrosthem razredu nahajali najvec igralnega Casa, in sicer
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13,4%, sledijo krila z 12,1% ter centri z 8,8% igralnega €asa. V 3. hitrosthem razredu
obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev. Rezultati v 2. in 3. hitrostnem razredu so
prav tako priCakovani, saj dosegajo branilci in krila, zaradi protinapadov in zgodnijih
napadov v katerih pogosto sodelujejo, v fazi napada viSjo povpre¢no hitrost gibanja v
aktivnem delu igre kakor centri. V razredu Sprinta (4. HR) smo dobili izredno nizke
deleZe nahajanja razli¢nih tipov igralcev, in sicer so se vsi tipi nahajali pod 0,6%
igralnega Casa.

Preglednica 24: Hitrostni razredi razli¢nih tipov igralcev v aktivhem delu igre v fazi napada in
obrambe [%)].

Delez_¢as napad | Delez ¢as obramba
_aktivna faza _aktivna faza

branilci 65,3 72,3

1.HR krila 68,5 76,2
centri 72,9 77,1
branilci 20,8 19,4

2.HR krila 18,8 14,9
centri 18,2 12,8
branilci 13,4 8,2

3.HR krila 121 8,7
centri 8,5 9,9
branilci 0,5 0,1

4.HR krila 0,6 0,2
centri 0,1 0,2

Tako kot pri aktivnem delu igre v fazi napada smo tudi za fazo obrambe hitrosti
gibanja igralcev razdelili v hitrostne razrede ter ugotavljali delez nahajanja v
doloCenih razredih. Centri so se pri€akovano najdlje nahajali v 1. hitrostnem razredu,
in sicer 77,1% igralnega Casa, sledijo krila s 76,2% ter branilci z 72,3% igralnega
Casa. Med krili in centri se v tem hitrostnem razredu niso pokazale razlike v delezu. Iz
teh rezultatov lahko sklepamo, da se krila in centri v fazi obrambe vecino ¢asa gibajo
znotraj in okoli rakete, kjer ne dosegajo visokih hitrosti in zaradi tega imajo tudi vis;ji
delez v tem hitrostnem razredu kot branilci. V 2. hitrostnem razredu pa so se najdlje
nahajali branilci, in sicer kar 19,4% igralnega Casa, medtem ko so se krila v tem
razredu nahajala samo 14,9%, centri pa $e manj, 12,8% igralnega Casa. Tako se
kazejo razlike med vsemi tipi igralcev v 2. hitrostnem razredu. Prav tako so se
pokazale razlike v deleZzu nahajanja med vsemi tipi igralcev v 3. hitrostnem razredu.
Torej, v 3. hitrostnem razredu so se najdlje nahajali centri z 9,9% igralnega Casa,
krila z 8,7%, branilci pa najmanj z 8,2% igralnega Casa. DeleZz centrov v tem
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hitrostnem razredu je verjetno posledica, tega da se morajo v obrambo vracati po
najdaljSi poti (od ko$a do kosa) in to €im hitreje, da zasedejo raketo pred nasprotnimi
centri. V 4. hitrostnem razredu so delezi razli¢nih tipov igralcev Se nizji kot pri fazi
napada (0,2%).

Primerjava med obema fazama igre nam pokaze, da so se vsi tipi igralcev v 1.
hitrostnem razredu v fazi napada nahajali manj igralnega €asa kot pa v fazi obrambe.
To Se potrjuje nase ugotovitve pri povprecni hitrosti gibanja v aktivnem delu igre, da
je gibanje v fazi obrambe, in sicer v prezi, poCasnejse kot tek, ki ga igralci uporabljajo
v fazi napada. Zaradi tega so se igralci vec igralnega €asa v fazi obrambe nahajali v
1. hitrostnem razredu. V 2. hitrostnem razredu so se vsi tipi igralcev zadrzevali dlje v
fazi napada kot pa v fazi obrambe, kar pa je posledica vec¢jega deleza v 1. hitrostnem
razredu v fazi obrambe. V 3. hitrostnem razredu so se branilci in krila dlje zadrzevali
v fazi napada kot pa v fazi obrambe, medtem ko pri centrih opazimo ravno obratno.
To je verjetno posledica tega, da se morajo centri veliko hitreje vracati v fazo
obrambe po danem kosSu ali izgubljeni Zogi, kot pa te€ejo v fazo napada. Primerjava
med obema fazama v 4. hitrostnem razredu nam pokaZze, da so delezi nahajanja v
fazi obrambe Se nekoliko nizji kot v fazi napada, Ceprav se Ze v tej fazi igre gibajo
pod 0,6%. Primerjava hitrostnih razredov razli¢nih tipov igralcev v aktivnem delu igre
v fazi napada in obrambe je prikazana v grafu 14.

Primerjava hitrostnih razredov razli€nih tipov igralcev v aktivnem
delu igre v fazi napada in obrambe
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Graf 15: Primerjava hitrostnih razredov razli¢nih tipov igralcev v aktivnem delu igre v fazi
napada in obrambe.
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Na podlagi prikazanih rezultatov o poti in hitrosti gibanja ter hitrostnih razredih v
pasivnem in aktivnem delu igre v fazi napada in obrambe, smo ugotovili, da med
razli€nimi tipi igralcev obstajajo razlike skoraj pri vseh spremenljivkah. S temi
ugotovitvami smo potrdili naso hipotezo H3.

6.4 Posest zoge razlicnih tipov igralcev na tekmi
6.4.1 Casovna posest zoge razliénih tipov igralcev

Skupno so imeli branilci na tekmi 1460 sekund Zogo v posesti, kar znasa 65,1%
celotnega Casa posesti Zzoge. Krila so imela skupno na tekmi 498 sekund Zogo v
posesti, kar znasa 22,2% celotnega €asa posesti zoge. Centri pa so imeli skupno
najmanj ¢asa Zogo v svoji posesti, in sicer samo 12,7% celotnega ¢asa posesti Zoge.
Skupno so torej imeli Zogo v posesti 286 sekund. Posamezen branilec je imel Zogo v
posesti povprec¢no 183 sekund, krilo 125 sekund ter center 72 sekund. Iz rezultatov
je razvidno, da med vsemi tipi igralcev obstajajo razlike v skupnem in povprenem
Casu posesti Zzoge, ter pri delezu glede na celoten Cas posesti Zoge. Rezultati o
delezu posesti Zzoge na tekmi so priCakovani, saj branilci, ki imajo Zogo v posesti
najve¢ Casa, prenasajo Zogo iz obrambne v napadalno polovico ter organizirajo
napad. Najmanj so imeli Zogo v posesti centri, ki v napadu dobijo Zogo le ob&asno ali
Ce si jo sami priborijo s skokom v napadu in v obrambi. Krila redko prenasajo Zzogo v
napadalno polovico, v postavljenih napadih pa imajo v posesti Zogo veC€ kot centri.
Tako lahko zaklju¢imo, da smo dobili priCakovane rezultate, ki se med vsemi tipi
igralcev razlikujejo. Velika razlika v delezu posesti Zzoge med razli¢nimi tipi igralcev je
prikazana v grafu 15.

Preglednica 25: Celotna in povpre¢na posest Zoge razlicnih tipov igralcev in njen delez.

Cas_Zoga vse | . . Delez Cas Zoga_ vse
) Cas_Zoga_povprecno _
napad_aktivna _napad_aktivna

_napad_aktivna faza

faza faza

branilci 1460 183 65,1%
krila 498 125 22,2 %
centri 286 72 12,7 %
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Delez posesti zoge glede na celotno posest zoge
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Graf 16: Delez posesti Zzoge glede na celotno posest Zoge.

6.4.2 Delez ¢asovne posesti zoge glede na igralni €as v aktivhem delu igre

Povpre¢no je posamezen branilec v aktivnem delu igre v fazi napada igral 751
sekund ter je imel Zogo v posesti povpre¢no 183 sekund, kar pomeni, da so imeli
branilci Zogo v svoji posesti 24,3% svojega igralnega Casa v fazi napada.
Posamezno krilo je v aktivnem delu igre v fazi napada igralo povpreéno 926 sekund
ter imelo Zogo povpre¢no v posesti 125 sekund. 1z tega sledi, da so imela krila 13,5%
svojega igralnega €asa v napadu Zogo v svoji posesti. Posamezen center je v
povpreCju v aktivnem delu igre v fazi napada igral 724 sekund ter imel Zogo
povprecno v posesti 72 sekund, kar pomeni, da so imeli centri Zogo v svoji posesti
9,9% svojega igralnega Casa v fazi napada. Med vsemi tipi igralcev obstajajo razlike
v delezu Casovne posesti Zzoge glede na igralni ¢as v aktivnem delu igre v fazi

napada.

Preglednica 26: Primerjava igralnega Casa z igralnim ¢asom z Zogo in njun delez med
razli¢nimi tipi igralcev.

Cas_aktivna Cas_%oga povpretno | DeleZ ¢as_Zoga povpreéno
faza _napad_aktivna faza _napad_aktivna faza
branilci 751 183 24,3
krila 926 125 13,5
centri 724 72 9.9

66




Primerjava igralnega €asa z igralnim ¢asom z zogo med razli¢nimi tipi igralcev je lepo
prikazana v grafu 16. Graf lepo prikazuje, da so krila igrala ve€ ¢asa v aktivnem delu
igre kakor branilci, vendar so imela precej manj ¢asa zogo v svoji posesti, kar je
posledica igralnih nalog, ki jih izvajata posamezna tipa igralcev. Kot smo ze omenili
so branilci zadolzeni za prenos zoge v napadalno polovico in organiziranjem
postavljenega napada, medtem ko krila le redko prenaSajo Zzogo in organizirajo
postavljene napade, in sicer takrat, ko olajSajo delo tesno pokritim branilcem. Centri
pa so imeli, glede na svoje igralne naloge, pri¢akovano nizek delez posesti Zoge
glede na Cas igranja. Tako lahko zaklju¢imo, da med vsemi tipi igralcev obstajajo
razlike v primerjavi med igralnim ¢asom in igralnim ¢asom z Zogo.

Primerjava igralnega €asa z igralnim ¢asom z zogo med
razliénimi tipi igralcev
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Graf 17: Primerjava igralnega Casa z igralnim ¢asom z Zzogo med razli¢nimi tipi igralcev.

6.4.3 Cas in delez posesti zoge posameznih igralcev

Slovenski igralci so imeli Zogo v posesti skupaj 1090 sekund, ruski igralci pa 1151
sekund. Med posamezniki je imel Zogo najdlie v posesti igralec slovenske
reprezentance s Stevilko 7, kar 423 sekund. Poleg njega je imel pri slovenski
reprezentanci igralec s Stevilko 5 Zogo v posesti 247 sekund in sta skupaj moc¢no
izstopala v posesti Zoge v slovenski reprezentanci. Pri ruski reprezentanci je imel
najdlje zogo v posesti igralec s Stevilko 5, in sicer 267 sekund, nato pa mu sledita Se
dva igralca, ki sta imela Zogo v posesti vsak okoli 210 sekund, ostali igralci ruske
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reprezentance pa so imeli Zogo v posesti veliko bolj enakomerno kot preostali igralci

v slovenski reprezentanci, kar prikazujeta grafa 17 in 18.

Preglednica 27: Cas in deleZ posesti Zoge posameznih igralcev obeh reprezentanc.

Stevilka igralcev

Cas_Zoga_posamezno
_napad_aktivna faza

Delez_cas Zoga posamezno
_napad_aktivna faza

slovenski igralec §t. 7 423 39
slovenski igralec &t. 8 109 10
slovenski igralec &t. 9 98 9
slovenski igralec §t. 10 54 5
slovenski igralec t. 5 247 23
slovenski igralec 5t. 14 59 5
slovenski igralec t. 13 8 1
slovenski igralec §t. 15 92 8
Slovenci skupaj 1090 100
ruski igralec §t. 5 267 23
ruski igralec §t. 6 207 18
ruski igralec §t. 8 87 8
ruski igralec st. 10 213 19
ruski igralec §t. 11 97 8
ruski igralec §t. 13 94 8
ruski igralec §t. 12 92 8
ruski igralec st. 14 94 8
Rusi skupaj 1151 100

V grafu 18 se lepo vidi, da po posesti zoge izstopata samo dva igralca slovenske

reprezentance, ostali pa so imeli precej nizjo posest zoge.
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Cas in delez posesti zoge slovenskih reprezentantov
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Graf 18: Cas in deleZ posesti Zoge slovenskih reprezentantov.

V grafu 19 pa je razvidno, da so si trije igralci ruske reprezentance z najviSjo posestjo
Zoge le-to enakomerno porazdelili, prav tako pa je enakomernost vidna tudi pri
ostalih reprezentantih.

Cas in delez posesti zoge ruskih reprezentantov

94s
92s 8% 267's

ORus §t. 5
BRus §t. 6
ORus §t. 8
B Rus s§t. 10
@ Rus &t. 11
O Rus st. 13
B Rus §t. 12
B Rus ét. 14

9s
8%

97 s
8%

213s
19%

87s
8%

Graf 19: Cas in delez posesti Zoge ruskih reprezentantov.
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Iz teh rezultatov lahko vidimo, da je pri slovenski reprezentanci vsa igra v fazi napada
slonela na dveh igralcih, medtem ko so ostali igralci le redko prisli do zoge. V ruski
reprezentanci pa so imeli bolj enakomerno posest Zzoge, kar dokazuje, da so igrali
veliko bolj kolektivno kot slovenski reprezentanti.

6.4.4 Pot gibanja igralcev z Zzogo

Branilci so v primerjavi s krili in centri opravili najdaljSo pot gibanja z Zogo. Branilci so
skupaj opravili 3190 metrov poti gibanja z Zzogo, torej je posamezen branilec med
tekmo opravil z Zogo v povprecju 399 metrov poti gibanja. Krila so skupaj opravila le
845 metrov poti gibanja z zogo, kar v povpre€ju na posamezno krilo med tekmo
znese 211 metrov poti gibanja z Zzogo. Centri so opravili najmanj poti gibanja z Zogo,
skupaj so opravili 272 metrov, posamezen center pa je opravil v povprecju le 68
metrov poti gibanja z Zogo. Rezultati kazejo na to, da obstajajo razlike v skupni in
posamicni opravljeni poti gibanja z Zzogo med razli¢nimi tipi igralcev.

Preglednica 28: Opravijena pot gibanja razlicnih tipov igralcev z Zogo.

Pot Zoga skupaj

Pot_Zoga povprecno

branilci 3190 399
krila 845 211
centri 272 68

Kot je razvidno iz grafa 19, so branilci skupaj z Zogo opravili veliko vecjo pot gibanja
kot krila in centri. Pri povpre€ni opravljeni poti gibanja z Zogo je med posameznimi
tipi igralcev prav tako vidna velika razlika. Razlike v skupni in povprec¢ni opravljeni
poti gibanja posameznih tipov igralcev so posledica igralnih nalog, ki jih opravljajo
razliCni tipi igralcev, tako da so rezultati priCakovani. Torej, e zaklju¢imo, obstajajo
razlike v opravljeni poti gibanja z zogo med vsemi tipi igralcev.
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Primerjava opravljene poti gibanja razli€nih tipov igralcev z
zogo
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Graf 20 : Primerjava opravijene poti gibanja razlicnih tipov igralcev z Zogo.

6.4.5 Hitrost gibanja igralcev z Zogo

Pri povprecni hitrosti gibanja razliCnih tipov igralcev z Zogo, so se pokazale velike
razlike. Povpre€na hitrost gibanja branilcev z Zogo zna$a kar 2,12 m/s, medtem ko
pri krilih znasa samo 1,63 m/s ter pri centrih le 0,99 m/s. Dobljeni rezultati kazejo na
to, da med vsemi tipi igralcev obstajajo velike razlike v povprecni hitrosti gibanja
igralcev z zogo.

Preglednica 29: Povprecéna hitrost gibanja razlicnih tipov igralcev z Zogo.

tipi igralcev Hitrost_zZoga
branilci 2,12
krila 1,63
centri 0,99

V grafu 20 so razlike v povprec¢ni hitrosti gibanja razli¢nih tipov igralcev lepo
prikazane. Tako velike razlike so predvsem posledica tega, da razlicni tipi igralcev
dobijo Zogo v svojo posest v razlicnih trenutkih skupne taktike. Branilci imajo lahko
tako visoko povpreCno hitrost gibanja zaradi posesti Zoge v protinapadih, hitrih
napadih oziroma pri prenosih Zoge v napadalno polovico, ko lahko razvijejo visoko
hitrost gibanja. Krila le redko sodelujejo pri prenosu Zoge, pri protinapadih pa dobijo
Z20go v posest Ze v zakljuku, ko hitrost gibanja Ze pada. Centri imajo pric¢akovano
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najnizjo povprecno hitrost gibanja z zogo, saj le-to dobijo v napadu samo pri
postavljenih napadih, kjer v blizini obro€a niti ne morejo razviti visoke hitrosti gibanja,
skoraj nikoli pa zZoge ne prenasajo v napadalno polovico, razen ob izjemnih
priloznostih. Zaklju€imo lahko, da med vsemi tipi igralcev obstajajo velike razlike v
povprecni hitrosti gibanja z Zogo.

Primerjava povprecéne hitrosti gibanja razli¢nih tipov
igralcev z Zzogo
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Graf 21: Primerjava povprecne hitrosti gibanja razli¢nih tipov igralcev z Zogo.

Ce primerjamo rezultate povpreéne hitrosti gibanja razliénih tipov igralcev v aktivnem
delu igre na tekmi, ki smo jih dobili v na$i raziskavi, lahko re¢emo, da imajo samo
branilci viSjo povpre¢no hitrost gibanja z Zogo (2,12 m/s) v primerjavi s povpre¢no
hitrostjo gibanja v aktivnem delu igre na tekmi (1,82 m/s). Tako krila (1,63 m/s) kot
centri (0,99 m/s) imajo znacilno nizjo povprec¢no hitrost gibanja z Zogo, kot v
aktivnem delu igre na tekmi (1,74 m/s, 1,63 m/s).

Na podlagi prikazanih rezultatov o poti in hitrosti gibanja z Zogo ter posesti Zoge med

tekmo, smo ugotovili, da med razlicnimi tipi igralcev obstajajo razlike pri vseh
spremenljivkah. S temi ugotovitvami smo potrdili naso hipotezo H4.
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6.5 Gibanje in pogostost nahajanja razliénih tipov igralcev v razliénih
obmogjih igris¢a

6.5.1 Delez gibanja in nahajanja razliénih tipov igralcev v razlicnih obmogjih
igriS¢a na tekmi

V 1. in 2. obmocju igriS€a so se na tekmi pricakovano najdlje zadrzevali branilci,
sledijo krila ter centri, ki so se v teh dveh obmocjih nahajali najmanj igralnega Casa.
Kot smo Ze omenili so rezultati v teh dveh obmocjih priCakovani, saj ti dve obmod;ji
pokrivata polozaje branilcev. V 3. in 4. obmocju so se najdlje ¢asa zadrzevali branilci,
nato krila ter najmanj centri. V teh dveh obmocjih nismo dobili pricakovanih
rezultatov, saj bi pricakovali, da se bodo v teh dveh obmodjih najdlje nahajala krila.
Nasa priCakovanja so temeljila na dejstvu, da ti dve obmodji pokrivata levo in desno
krilo. Tak$ni rezultati kazejo na to, da so branilci obeh reprezentanc v napadu igrali
zelo Siroko in so s tem zapolnjevali krilna mesta. Zanimiv je tudi rezultat pri centrih za
3. in 4. obmocje, ki kaZe na to, da so se v teh dveh obmodjih gibali izredno malo
igralnega Casa, in sicer pod 0,4%. V obmoc€ju 5 so se najdlje zadrzevala krila, nato
branilci in centri. V obmoc€ju 6 pa se rezultati med razliCnimi tipi igralcev ne
razlikujejo, tako da lahko reCemo, da se na krilnih polozajih zunaj rakete najdlje
nahajajo krila, kar pa je priCakovan rezultat, glede na njihovo pozicijo igranja. V
obmocju 7 in 8 so se najvec igralnega €asa zadrzevali centri, branilci in krila pa so se
v tem obmocju zadrZevali manj €¢asa. V obmocju 8 so se centri nahajali kar 45%
igralnega Casa, kar je precej veC kot so se v tem obmocju zadrzevala krila (23,5%) in
branilci (14,9%).

Preglednica 30: Delez gibanja in nahajanja razli¢nih tipov igralcev v razli¢nih obmodjih igris€a
na tekmi.

1 2 3 4 5 6 7 8

Deles &as vse branilci | 191 | 206 | 71 | 7.2 | 122 | 113 | 7.6 | 149

obmotje_aktivna |  krila 16,0 | 141 | 49 | 43 | 151 | 109 | 112 | 235
faza centri 95 | 91 | 04 | 02 | 110 | 108 | 140 | 45

V vseh obmodjih so bile med vsemi tipi igralcev razlike v delezu gibanja in nahajanja
na tekmi, razen v 6 obmocju, kjer med vsemi tipi igralcev ni bilo razlik. Najvecje
razlike so se v rezultatih pokazale v 8. obmodju, ki pokriva prostor znotraj rakete, kjer
so se pri¢akovano najvec igralnega €asa (45%) nahajali centri. Zaklju€imo lahko, da
med razli¢nimi tipi igralcev obstajajo razlike v gibanju in nahajanju v razli¢nih
obmocjih igris¢a.
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Primerjava delezev gibanja in nahajanja razli¢nih
tipov igralcev v razli€énih obmogjih igriS¢a na
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Graf 22: Primerjava deleZev gibanja in nahajanja razlicnih tipov igralcev v razli¢nih obmodjih
igris¢a na tekmi.

6.5.2 Delez gibanja in nahajanja razliénih tipov igralcev v razlicnih obmogjih
igriS¢a v fazi napada in obrambe

V 1. in 2. obmocju so se v fazi napada najvec igralnega €asa nahajali branilci, sledijo
krila ter centri. Rezultati, ki smo jih dobili so priCakovani, saj ta dva obmodja
predstavljata branilska polozaja, v katerih so se najve€ €asa nahajali prav branilci, ki
v fazi napada v teh dveh obmodjih organizirajo postavljene napade ter skrbijo za
prenos zoge iz ene strani igris€a na drugo. V obmodjih 3 in 4, ki predstavljata krilne
pozicije, so se najdlje nahajali branilci, nato krila ter najmanj centri. Rezultati v 3. in 4.
obmocju so presenetljivi, saj bi pric¢akovali, da se bodo v teh obmogjih najdlje nahajali
krilni igralci, vendar temu ni tako. Ker sta reprezentanci na tekmi igrali tudi s tremi
branilci naenkrat, lahko sklepamo, da so te razlike med branilci in krili v nahajanju v
3. in 4. obmocdju posledica Siroke postavitve branilcev v fazi napada. V obmocju 5 in
6 so se v fazi napada najveC igralnega €asa nahajali centri, nato krila ter najman;
branilci. Glede na to, da se centri v napadu postavljajo zunaj rakete, nas njihov

swoan
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raketo in prostor nad prostimi meti, so se v fazi obrambe najdlje nahajali centri, nato
krila ter najmanj branilci. Rezultati, ki smo jih dobili v 7. in 8. obmocCju so pricakovani
in kazejo na to, da se centri najveC igralnega €asa nahajajo v teh dveh obmodjih,
branilci pa najman;.

Preglednica 31: DeleZ gibanja in nahajanja razlicnih tipov igralcev v razlic¢nih obmodjih igris¢a
v fazi napada in obrambe.

1 2 3 4 5 6 7 8

Delez &as branilci | 21,0 21,9 12,4 12,7 8,7 7,2 3,6 12,5

napad_obmocje krila 19,5 16,3 8,7 7,3 13,6 10,2 8,6 15,8

_aktivna_faza | coni | 143 | 111 | 07 | 05 | 155 | 154 | 132 | 323

Dele ¢as branilci | 17,1 19,1 1,9 1,9 15,8 15,5 11,5 12,5

obramba_obmo&je | kila | 125 | 118 | 10 | 13 | 166 | 11,7 | 139 | 31,2
_aktivna faza centri | 75 | 71 | 01 | 01 | 63 | 63 | 149 | 577

V fazi napada so se pokazale razlike v vseh obmocjih igriS€a v deleZzu gibanja in
nahajanja med vsemi tipi igralcev. Te razlike med razliCnimi tipi igralcev v
posameznih obmocjih v fazi napada so lepo razvidne tudi v grafu 22. |z rezultatov je
lepo razvidno, da se branilci na tekmi najdlje igralnega ¢asa nahajajo v obmogjih 1, 2,
3 in 4, krila v obmogjih 1,2 in 8 ter centri v obmocdjih 5, 6 in 8.

V fazi obrambe so se v obmocjih 1 in 2 najdlje nahajali branilci, sledijo krila ter centri.
Najve€ igralnega Casa se v teh dveh obmodgjih torej nahajajo branilci, kar pa je
povsem priCakovano, saj v obrambi pokrivajo nasprotne branilce, ki se prav tako
najvec igralnega ¢asa nahajajo v teh dveh obmodjih. V obmogjih 3 in 4 smo v fazi
obrambe dobili izredno nizke deleze nahajanja v teh dveh obmogjih. 1z tega lahko
sklepamo, da igralci na krilnih poloZajih niso igrali agresivhe obrambe ampak so igrali
obrambo znotraj linije treh tock, kar kazejo tudi rezultati v 5. in 6. obmocju, v katerem
so se najveC igralnega Casa nahajali branilci in krila, najmanj pa centri. V 7. in 8.
obmocCju so se v fazi obrambe najve¢ Casa nahajali centri, nato krila ter najman;
branilci. Centri so se skupaj v teh dveh obmodjih v fazi obrambe nahajali skoraj 73%
igralnega Casa, kar je bistveno vec kot pri drugih dveh tipih igralcev.

V fazi obrambe obstajajo razlike v deleZu gibanja in nahajanja razli¢nih tipov igralcev
v vseh obmodjih igris€a, kar se lepo vidi tudi v grafu 22. V fazi obrambe se branilci
najdlje ¢asa nahajajo v obmodjih 1,2,5 in 6, krila v obmoc€jih 5,7 in 8, ter centri v
obmodjih 7 in 8.

Ce primerjamo rezultate med fazo napada in fazo obrambe v deleZu gibanja in
nahajanja v obmocjih igriS¢a razli€nih tipov igralcev, se pokazejo razlike med

75



posameznimi obmocdji igriS€a. Primerjava nam kaze na to, da so se razlicni tipi
igralcev v fazi napada veliko ve€ ¢asa nahajali zunaj linije treh tock kot pa razli¢ni tipi
igralcev v napadu. Iz teh rezultatov lahko sklepamo, da so se igralci v fazi napada
gibali SirSe, medtem ko so se igralci v obrambi postavljali veliko ozZje, kar kaze na
vecCinoma neagresivho obrambo. Zaklju€imo lahko, da med fazo napada in fazo
obrambe obstajajo razlike v nahajanju razlicnih tipov igralcev v razlicnih obmodjih
igrisc¢a.

Primerjava delezev gibanja in nahajanja razli€nih tipov
igralcev v razliénih obmogjih igriS¢a v fazi napada in obrambe
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Graf 23: Primerjava delezev gibanja in nahajanja razlicnih tipov igralcev v razlicnih obmocjih
igris¢a v fazi napada in obrambe.

Na podlagi prikazanih rezultatov o pogostosti gibanja in nahajanja v razlicnih
obmocjih igris¢a na tekmi ter v fazi napada in obrambe, smo ugotovili, da med
razli€nimi tipi igralcev obstajajo razlike skoraj pri vseh spremenljivkah. S temi
ugotovitvami smo potrdili naso hipotezo H5.

6.6 Trajektorije gibanja razli€nih tipov igralcev na tekmi

Za predstavitev trajektorij razli€nih tipov igralcev smo se odlocili, ker se v izrisu
podatkov gibanja posameznih igralcev vidijo razlike med posameznimi tipi igralcev.
Predstavili bomo tri slike trajektorij gibanja razli€nih tipov igralcev slovenske
reprezentance. Te tri igralce smo izbrali zato, ker so med posameznimi tipi igralcev
opravili najdaljSo pot na tekmi.
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Na sliki 6, ki prikazuje trajektorije gibanja slovenskega branilca s Stevilko 7 je mozno
opaziti, da so trajektorije gibanja najbolj goste med obema linijjama prostih metov in
njunima namisljenima podaljSanima Crtama do Crte za tri toCke. Najmanj goste so
trajektorije gibanja na krilnih polozajih in pod obema obroCema. TakSne znacilne
trajektorije smo dobili tudi pri ostalih branilcih obeh reprezentanc, tako da lahko
trajektorijo igralca s Stevilko 7 posploSimo na vse branilce.

Slika 6: Trajektorije gibanja slovenskega branilca s Stevilko 7 na tekmi.

Slika 7 prikazuje trajektorije gibanja slovenskega krilnega igralca s Stevilko 5. Na tej
sliki je mozno opaziti, da se je krilni igralec gibal po vsem igriS€u in da na igriS¢u
skoraj ni mesta, kjer ne bi bila izrisana trajektorija njegovega gibanja. Trajektorija
gibanja je najbolj gosta znotraj linije za tri toCke ter na krilnih polozZajih. Podobne
trajektorije gibanja smo dobili tudi pri ostalih krilnih igralcih obeh reprezentanc, tako
da lahko tudi to trajektorijo igralca s Stevilko 5 posplosimo na vse krilne igralce.

Hl Emir Preldzic

Slika 7: Trajektorije gibanja slovenskega krilnega igralca s Stevilko 5 na tekmi.
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Trajektorija gibanja slovenskega centra s Stevilko 15 je prikazana na sliki 8. Slika
prikazuje znacCilno gibanje centrov obeh reprezentanc. Trajektorija je najbolj gosta v
obeh prostorih pod koSem in pasu med obema koSema. Gibanja po drugih delih
igriSCa skoraj ni. Ker smo tudi pri ostalih centrih dobili podobne trajektorije gibanja,
lahko to trajektorijo posploSimo na vse centre obeh reprezentanc.

Slika 8: Trajektorije gibanja slovenskega centra s $tevilko 15 na tekmi.
Na podlagi prikazanih rezultatov trajektorij gibanja med tekmo, smo ugotovili, da med

razliCnimi tipi igralcev obstajajo razlike med vsemi trajektorijami gibanja. S temi
ugotovitvami smo potrdili naso hipotezo H6.
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7.0 SKLEP

V koSarki je preuCevanje obremenitev na tekmah zaradi kompleksnosti te Sportne
igre in tezko dostopne tehnologije za merjenje obremenitev zelo zahtevno in
zamudno delo. To je verjetno tudi glavni vzrok za relativno malo raziskav na podrocju
koSarke, ki bi preuCevale obremenitev igralcev med samo tekmo. Nova tehnologija
sistema SAGIT nam omogoc€a bolj raznovrstno in pogloblijeno analiziranje podatkov
razlicnih aktivnosti (obremenitev) in tehni¢no-taktiCnih aktivnosti igralcev med
koSarkarsko tekmo. To pa lahko vpliva na hitrejSi razvoj koSarke predvsem z vidika
ucinkovitejSega procesa treniranja.

V nasem delu smo s pomocjo sledilnega sistema SAGIT opravili primerjalno analizo
razlinih tipov igralcev. Tako smo med razli¢nimi tipi igralcev primerjali rezultate v
obsegu in intenzivnost ciklicnih obremenitev med tekmo, o posesti Zoge, o nahajanju
v razliénih obmocjih igri€a ter rezultate trajektorij gibanja med tekmo. V vzorec smo
vkljucili 16 igralcev s tekme evropskega prvenstva mlajsih ¢lanov, ki so na tekmi igrali
vsaj 300 sekund. V vzorcu smo imeli tako po 8 branilcev, 4 krila in 4 centre.

V prvi hipotezi H1 smo predpostavili, da obstajajo razlike v poti gibanja, hitrosti
gibanja in nahajanju v hitrostnih razredih na tekmi v aktivnem in pasivhem delu igre
med razliCnimi tipi igralcev. Ugotovili smo, da obstajajo razlike v opravljeni poti
gibanja med razli¢nimi tipi igralcev v aktivnem in pasivhem delu igre skupaj ter
posamezno. Pri povpre€ni hitrosti gibanja smo ugotovili, da med vsemi tipi igralcev
obstajajo razlike samo v aktivnhem delu igre, medtem ko v aktivnem in pasivnem delu
skupaj obstajajo samo med branilci in centri ter v pasivhem delu igre samo med
branilci in centri ter krili in centri. Pri nahajanju v hitrostnih razredih v aktivnhem delu
igre smo ugotovili, da obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev samo v 2. hitrostnem
razredu, v 1. hitrostnem razredu obstajajo samo med branilci in centri ter v 3.
hitrostnem razredu samo med branilci in krili ter krili in centri. Ker obstajajo razlike
skoraj pri vseh spremenljivkah lahko hipotezo H1 potrdimo.

V drugi hipotezi H2 smo predpostavili, da obstajajo razlike v poti gibanja, hitrosti
gibanja in nahajanju v hitrostnih razredih po Cetrtinah v aktivnem in pasivnem delu
igre med razliCnimi tipi igralcev. Pri opravljeni poti gibanja smo ugotovili, da v
pasivnem in aktivnem delu igre obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev v drugi in
tretji Cetrtini, v prvi in Cetrti Cetrtini razlike ne obstajajo samo med branilci in centri
oziroma krili in centri. Cisto enake ugotovitve v opravljeni poti gibanja smo dobili tudi
v aktivnem delu igre. V pasivhem delu igre smo ugotovili, da v prvi in Cetrti Cetrtini
obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev v opravljeni poti gibanja, v drugi in tretji
Cetrtini pa le-te ne obstajajo med branilci in centri. Pri povprecni hitrosti gibanja smo
ugotovili, da v pasivnem in aktivnem delu igre med vsemi tipi igralcev ne obstajajo
razlike v drugi Cetrtini, medtem ko v prvi ne obstajajo med branilci in krili ter v tretji in
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Cetrti Cetrtini med krili in centri. V aktivhem delu igre smo ugotovili, da obstajajo med
vsemi tipi igralcev razlicne povprecne hitrosti gibanja v vseh Cetrtinah razen v drugi,
kjer ne obstaja razlika med branilci in krili. V pasivhem delu igre pa smo ugotovili, da
v prvi in drugi Cetrtini ne obstajajo razlike v povprecni hitrosti gibanja med branilci in
krili, v tretji Cetrtini med branilci in krili ter branilci in centri ter v Cetrti Cetrtini med krili
in centri. Pri nahajanju v hitrostnih razredih v aktivnem delu igre smo ugotovili, da v
prvi Cetrtini v 1. hitrosthem razredu ne obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev,
medtem ko je v 3. hitrostnem razredu ravno obratno, saj obstajajo razlike med vsemi
tipi igralcev. V 2. hitrostnem razredu pa ne obstajajo razlike samo med branilci in krili.
V drugi Cetrtini smo ugotovili razlike med vsemi tipi igralcev v 2. hitrostnem razredu, v
1. in 3. hitrostnem razredu pa razlike ne obstajajo samo med branilci in centri. V tretji
Cetrtini v 3. hitrostnem razredu obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev, v 1. in 2.
hitrostnem razredu pa ne obstajajo samo med krili in centri. V Cetrti Cetrtini obstajajo
razlike med vsemi tipi igralcev v 2. in 3. hitrostnem razredu, v 1. hitrostnem razredu
pa le-te ne obstajajo med krili in centri. Na podlagi teh ugotovitev lahko hipotezo H2
potrdimo.

Tretja hipoteza H3 je predpostaviljala, da obstajajo razlike v poti gibanja, hitrosti
gibanja in nahajanju v hitrostnih razredih v fazi napada in obrambe med razli¢nimi tipi
igralcev. Ugotovili smo, da razlike v opravljeni poti gibanja med razli¢nimi tipi igralcev
v aktivnem in pasivnem delu igre skupaj ter posamezno obstajajo tako v fazi napada
kot v fazi obrambe. Pri povpreéni hitrosti gibanja smo ugotovili, da obstajajo razlike v
aktivnem in pasivnem delu igre v fazi napada med branilci in centri, v fazi obrambe
pa razlike ne obstajajo med vsemi tipi igralcev. V aktivnem delu igre v fazi napada
med branilci in centri ne obstajajo razlike v povprecni hitrosti, v fazi obrambe pa ne
obstajajo med krili in centri. V pasivhem delu igre v fazi napada med branilci in krili
ne obstajajo razlike, medtem ko v fazi obrambe obstajajo razlike med krili in centri.
Pri nahajanju v hitrostnih razredih smo ugotovili, da v aktivnem delu igre v fazi
napada v 1. hitrosthem razredu ne obstajajo razlike med branilci in krili, v fazi
obrambe pa ne obstajajo med krili in centri. V 2. hitrosthem razredu v fazi obrambe
obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev, v fazi napada pa le-te ne obstajajo med krili
in centri. V 3. hitrostnem razredu v fazi napada in fazi obrambe obstajajo razlike med
vsemi tipi igralcev. Tako lahko hipotezo H3 potrdimo.

V Cetrti hipotezi H4 smo predpostavljali, da obstajajo med razliCnimi tipi igralcev
razlike v poti gibanja z Zogo, v hitrosti gibanja z Zogo in deleZzu posesti zoge. Pri
opravljeni poti gibanja z Zzogo, hitrosti gibanja z Zogo in deleZzu posesti Zoge smo
ugotovili, da obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev. S temi ugotovitvami lahko
hipotezo H4 v celoti potrdimo.

Peta hipoteza H5 je predpostavljala, da obstajajo razlike v pogostosti nahajanja
igralcev v razlicnih obmogjih igris¢a na tekmi ter v fazi napada in obrambe med
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razlicnimi tipi igralcev. Pri delezih nahajanja v razlicnih obmodjih igriS€a na tekmi smo
ugotovili, da obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev skoraj v vseh obmodjih igris¢a,
razen v obmocju 6, kjer pa ne obstaja razlika med vsemi tipi igralcev. Pri delezih
nahajanja v razlicnih obmogjih igriS€a v fazi napada in fazi obrambe smo ugotovili, da
obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev. Kljub ugotovitvi, da v obmoc¢ju 6 ne
obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev na tekmi, lahko zaradi drugih rezultatov
hipotezo H5 v celoti potrdimo.

Sesta hipoteza H6 je predpostavljala, da obstajajo razlike v trajektorijah gibanja
igralcev med tekmo med razli¢nimi tipi igralcev. Pri trajektorijah gibanja smo ugotovili,
da obstajajo razlike med vsemi tipi igralcev. Tako lahko hipotezo H6 v celoti
potrdimo.

Podatki naSe raziskave so bili pridobljeni na eni sami tekmi z vzorcem 16 igralcev.
Zato se zavedamo, da dobljenih rezultatov v na$i raziskavi ne moramo posplo$evati.
Nase rezultate bi bilo potrebno preveriti na ve€jem vzorcu igralcev in tekem, saj bi s
tem ugotovili objektivhost nasih rezultatov. Kljub nenehnim izboljSavam sistema
SAGIT je pot do konénih podatkov sledenja zahtevna in zamudna. Poleg tega
zahteva delo s tem sistemom tudi strokovno pomo¢ vsaj pri pripravi posnetkov za
sledenje. Zato bi raziskave na vecjem Stevilu tekem potekale precej Casa.

Ob izboljSavah sistema, ki bi omogocal sledenje igralcev vsaj v realnem casu, bi
lahko raziskave na vec€jem Stevilu tekem omogocale doloCene teoretiCne zakljuCke in
s tem pripomogle k boljSemu razumevanju obremenitev igralcev na tekmi.

V bodoce bi bilo potrebno razmisliti o tem, da bi v raziskavo obremenitve igralcev na
tekmah, poleg sistema SAGIT, vkljucili tudi fizioloSke kazalce napora, kot sta
frekvenca srca in vsebnost laktata v krvi. To bi omogocalo preucevaje obremenitve v
celoti. Vendar se zavedamo, da se v takSnem pristopu pokaze problem predvsem pri
merjenju fizioloSkih kazalcev, saj bi s tem motili igralce med samo tekmo, kar pa bi
slabo vplivalo na njihovo koncentracijo na tekmi. Zato je pomembno da se
tehnologija uporablja tako, da ¢im manj posega v samo tekmo in da ne moti igralcev
ter da se ti lahko osredotoCijo predvsem na igro, kar je pri vrhunskih igralcih
izrednega pomena. Kljub temu je potrebno najti pot, kako bi pridobljene podatke o
obremenitvah igralcev na tekmi lahko prenesli v teorijo Sportnega treniranja ter v
optimalno pripravo $portnika na tekmovaniju.

Rezultati naSe raziskave bodo obogatili podroc¢je raziskovanja obremenitev igralcev

med tekmo na podrocju koSarke. V nadaljnjih raziskavah, ki se bodo izvajale na tem
podrocju, pa bi bilo dobro uporabljati vecje vzorce igralcev in tekem.
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