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RAZLIKE V OBREMENITVI IN STRUKTURI GIBANJA RAZLICNIH TIPOV
IGRALCEV VNAPADU

Tevz PavSek
1ZVLECEK:

Namen diplomskega dela je bil analizirati strukturo gibanja razli¢nih tipov igralcev na
koSarkarski tekmi. Na vzorcu 6 igralcev, ki smo jih razdelili glede na njihova igralna mesta
(branilce, krila in centre) in so igrali vec¢ino tekme, smo gibanje razdelili na gibanje ¢elno,
vzvratno in bo¢no oziroma v prezi. Ob tem smo upoStevali del igre, ko so bili igralci loceno v
fazi napada in obrambe in znotraj aktivnega ter pasivnega dela igre.

Podatke smo pridobili na tekmi drugega kola drugega dela Evropskega prvenstva v kosarki za
mlajSe Clane med Slovenijo in Turcijo, ki je potekala v Novi Gorici, leta 2007. Posnetke smo
obdelali s pomocjo racunalniskega sistema SAGIT, ki temelji na metodah raCunalniskega vida
in je bil razvit na Fakulteti za elektrotehniko v Ljubljani skupaj v sodelovanju s strokovnjaki
Fakultete za Sport v Ljubljani.

Ugotovili smo, da obstajajo razlike pri strukturi, opravljeni poti in povpre¢ni hitrosti gibanja,
pa tudipri Stevilu skokov in podaj med razlicnimi tipi igralcev. Prav vsirazli¢ni tipi igralcev
naredijo najdaljSo pot gibanja v napadu in sicer v celnem teku naprej brez zoge. Branilci v
primerjavi z ostalimi igralnimi mesti, ne opravijo daljSe poti v bo¢nem gibanju, imajo pa
najdlje ¢asa zogo v posesti. Navedene razlike lahko v pripiSemo njihovim igralnim nalogam
kot igralnim situacijam, ki so se dogodile na tekmi.
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structure, player types, load imposed on players

RAZLIKE V OBREMENITVI IN STRUKTURI GIBANJA RAZLICNIH TIPOV
IGRALCEV VNAPADU

ABSTRACT:

The aim of the study is to analyse movement structures of different player types during a
basketball match. The differences between movement structures of 6 players classified
regarding their team position (guard, forward and centre) have been examined, whereas they
have played most of the time of the analysed game. Those players were observed at the
second game in the second part of the U20 European Basketball Championship in 2007
between the national team of Slovenia and Turkey, which took place in Nova Gorica,
Slovenia. The required data for the analysis has been collected by means of SAGIT, a
computer tracking system, based on computer vision methods and developed by the Faculty
ofelectrical engineering, University of Ljubljana in collaboration with experts from the
Faculty of sport, University of Ljubljana, while it enables to track each movement of an
individual player, caught on a digital recording of the game.

It has been noted that there are differences between movement structures of different player
types in their average speed of movement, as well as in the number of jumps and passes
between different player types. The results have shown, that all players make the longest path
while being in offense, running straight forward, without the possession of the ball. By
comparing guards to other players, it has been found out, that they do not make the longest
path while moving in flank, but at the same time they do have the longest possession of the
ball. The differences between different player types can be largely attributed to their gaming
tasks and gaming situations that occurred at this game.
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1 UVOD

KosSarka je moStvena Sportna igra 12 igralcev: 5 jih igra, drugi so namestniki. Igra je tehni¢no
in takticno zahtevna in raznolika. Igralci lahko Zogo vodijo, kotalijo, podajajo, odbijajo in
mecejo na koS. Od igralcev zahteva ustrezno visino, hitrost, moc¢, koordinacijo, vzdrzljivost,
natanCnost, situacijsko miSljenje, orientacijo v prostoru in hitrost izbirnega odzivanja. Zmaga
tisti, ki doseze vec kosev (Dezman, 2004).

Prva kosarkarska pravila je ob rojstvu kosarke leta 1892 napisal dr. James Naismith. Sprva so
kosarko igrali zelo staticno. Vsak igralec je imel svoje igralno mesto in z njim to¢no dolocen
prostor na igriS¢u. Tako so na primer centri vedno stali v raketi in iskali Zogo; ko so jo dobili,
so enostavno ciljali na kos. Igra je bila poc¢asna, saj napad ni bil ¢asovno omejen. Nekaj tock
prednosti je lahko Zze pomenilo, da si tekmo dobil, ¢e si znal dobro rokovati z zogo. Izidi
tekem so bili nizki. S€asoma je igra postajala vse manj zanimiva in manj gledana, zato je bilo
treba uvesti spremembe, ki bi preprecile to staticno, nezanimivo in v¢asih celo dolgocasno
igro. Zato so uvedli pravilo treh sekund, pozneje pa ¢asovno omejili Se prenos zoge prek
polovice igris¢a in Cas napada na 30 sekund. To so bila le nekatera pravila, ki pa so
pomembno vplivala na igro in njeno zanimivost.

Odtlej se pravila nenehno spreminjajo in usmerjajo razvoj igre. Spremembe pravil igre
pripravlja in uveljavlja tehnicna komisija Mednarodne koSarkarske zveze FIBA. Na
spremembe vpliva tudi hiter razvoj Sportne stroke in znanosti ter Zelja gledalcev po
atraktivnosti in spektakularnosti (Mahoric, 1994).

Poleg sploSne pripravljenosti igralcev so pravila v najvecji meri vplivala na razvoj igre, zlasti
ko so omejili trajanje napada, razdelili igralni ¢as na Cetrtine, uvedli ¢rto pri metu za tri tocke,
spremenili trajanje odmora in drugo. Vsekakor se je igra popolnoma spremenila, ko so uvedli
met za tri tocke (pravilo FIBE iz leta 1984; Pavlovic, 2006).

Za sodobno koSarkaSko igro je znacilno, da je hitra, dinami¢na in predvsem odlo¢na v napadu.
Napadalnost pa se ¢edalje bolj kaze tudi v obrambi. Napadalne akcije so hitre ter spremenljive
z vidika smeri gibanja napadalcev in z vidika smeri, oddaljenosti in na¢ina meta na ko$
(Pavlovic, 2006).

Mik Pavlovi¢ (2006) meni, da se bo kosarka v prihodnosti igrala Se hitreje in mocneje in se
razsirila po vsem prostoru. Zaradi izrazitejSe napadalnosti bodo stiki med nasprotnimi igralci
pogosti in nepricakovani. Vedno bolj se bo igrala tako imenovana »kontaktna« igra, kakrSno
7e danes poznajo poklicni ameriski igralci. Stevilni skoki, hitre spremembe smeri, ritma in
hitrosti gibanja zaradi napadalne obrambe, pritisk na Zogo v vseh polozajih, tudi priprenosu v
napad, in podobne akcije bodo zaznamovali igro v prihodnosti.

Smernice FIBE so vsako leto bolj usmerjene v dvigovanje priljubljenosti kosarke, predvsem
pa njene privlaénosti. To dosegajo s spremembami oziroma dopolnjevanjem pravil. NBA —
verjetno ena najpomembnejSih koSarkarskih lig na svetu — je tako priljubljena in privlatna
zlasti zaradi atraktivnih vlog in potez igralcev v igri, na primer zabijanja in odli¢nih asistenc.
TakSen nacin igranja skuSajo Cedalje bolj vpeljati tudi v evropsko kosarko, kjer pa igra
zaenkrat Se ni tako spektakularna. Zaradi sprememb smernic in pravil, ki jih uveljavlja FIBA,
se vseeno tudi evropska koSarka pocasi priblizuje ameriski.
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Glede na navedeno lahko torej trdimo, da se igralci danes ve¢ in hitreje gibljejo po
kosSarkarskem igriS¢u tako v napadu kot v obrambi, kar vpliva na njihovo obremenitev med
igro. Vse bolj je pomembna pripravljenost igralcev, poleg njihovega tehnicnega in takticnega
znanja pa tudi atletske sposobnosti. Igralci igrajo vse manj stati¢no, akcije so zasnovane
dinamicno, torej na protinapadih, trenerji pa sestavljajo akcije, s katerimi njihovi igralci kar
najlazje in najhitreje pridejo do lahkega kosa. Igralci imajo sicer doloCena igralna mesta, a se
vse pogosteje dogaja, da zaradi dinamicnosti, morda tudi taktiCnega pristopa, kot je
presenecenje obrambe, igralna mesta menjajo, s tem pa tudi igralne vloge. Tako mora skoraj
nuyno biti vsak igralec ¢im bolj tehnicno in tudi taktiéno usposoblien ter znati reSevati
najrazli¢nejse situacije na tekmah.

Rezultat v koSarki je odvisen od treh dejavnikov. Prva je vezana na aciklicne in cikli¢ne
gibalne strukture igralca. Druga stvarno pogojuje matemati¢no rezultat v igri, kajti kon¢ni
smoter igre je zadevanje kosSa. Tretji¢, rezultat v igri je skupni dosezek vseh ¢lanov v skupini,
ker je koSarka kolektivna igra. Zadnja je poglavitna in najpomembnejSa znacilnost.
Sposobnost posameznika sodelovati in se sporazumevati v skupini za skladno, skupno in
razumno delovanje, je takticno miSljenje (Pavlovic, 1988).

Velja omeniti, da v skupinskih $portih pri ugotavljanju ekipne uspesnosti ne gre za preprosto
seStevanje uspeSnosti posameznikov, temve¢ za izredno zapletene odnose in vplive, ki v
razli¢nih povezavah dajejo razlicne ucinke. V vsaki ekipi prihaja do sodelovanja (v obrambi
in napadu). Posebnost Sportnih iger kot gibalnih dejavnosti ¢loveka je predvsem v
medosebnem tehni¢no-takticnem sporazumevanju — sredstvu sodelovanja med ¢lani skupine —
od cesar je v veliki meri odvisen skupni ucinek dejavnosti skupine. Sodelovanje med ¢lani je
v veliki meri odvisno od na¢ina, obsega in ¢asovnih razseznosti gibanja (Bon, Pers, Sibila in
Kovacic, 2002).

1.1 STRUKTURA KOSARKARSKE IGRE

Kosarkarska tekma je sestavljena iz dveh poliasov, vsak poléas pa iz dveh &etrtin. Ce je po
koncu drugega polcasa izid neodlo¢en, sledijo podaljski. Teh je toliko, dokler ena od ekip ne
zmaga.

Posamezni del igre sestavlja ve¢ igralnih enot. Vsaka igralna enota vsebuje fazo obrambe in
fazo napada. Obe fazi pa delimo naprej na dve podfazi — na fazo prenosa zoge ter fazo
priprave in zakljucka napada — te pa na posamezne tipe obrambe oziroma napada. Od njih je
odvisna tudi struktura obremenitve in obremenjenosti igralcev v posamezni fazi in podfazi
igre (npr. hitrost gibanja igralcev je pri prehodnih obrambah in hitrih napadih vi§ja kot pri
postavljenih obrambah in napadih, ve¢ je tudi hitrih startov, sprememb smeri in energic¢nih
zaustavljanj) (Dezman in Erculj, 2005).

Vsak del tekme sestavljajo aktivne in pasivne faze igre, ki se izmenjujejo. Aktivne faze ali
faze igranja so obdobja igre, v katerith ura za merjenje igralnega Casa teCe. Sprozi jo
casomerilec, prekine pa sodniSki pisk, ko se igra ustavi zaradi prisojenega prekrSka, napake
alidrugega posega in ko potece igralni ¢as posamezne Cetrtine. Strukture aktivnih faz se lahko
precej razlikujejo po Stevilu podfaz in njihovem trajanju na razlicnih tekmah in tudi v
razliénih Cetrtinah iste tekme.



Pasivne faze oziroma faze prekinitev so deli igre, v katerih ura za merjenje Casa stoji Trajajo
od trenutka sodnikovega piska v primeru prekrska, napake ali drugega posega, zaradi katerega
Casomerilec zaustavi naprave za merjenje igralnega cCasa, do trenutka, ko da sodnik
casomerilcu znak za nadaljevanje igre oziroma igralnega Casa (tj. ko se igralec na igriScu
dotakne Zoge po njeni vrnitvi v igro; DeZman in Licen, 2010).

Tabela 1
Zgled zgradbe kosarkarske igre (Dezman, 2005)

DEL IGRE — pol¢as, podaljSek
1. 2. Cetrtina 3. Cetrtina 4. Cetrtina
Cetrtina
IGRALNE ENOTE
n o n 0 n 0O n o n 0 n 0 n o n o
FAZA NAPADA FAZA OBRAMBE
podfaza prenosa podfaza priprave in podfaza obrambe podfaza oviranja
70ge zakljucka napada proti prenosu 7o ge priprave in
zakljucka napada
» takti¢ni sistemi v napadu » takti¢ni sistemi v obrambi
hitri napadi hitri napadi proti h. napadom proti h. napadom
- protinapadi - protinapadi - protiprotinapadom - proti protinapadom
- zgodnji napadi - zgodnji napadi - proti zgodnjim - proti zgodnjim
napadom napadom
proti prehodnim prehodne obrambe
obrambam
- proti osebnim - osebne presing
presing obrambam obrambe
- proti conskim - conske presing
presing obrambam obrambe
- proti sestavljenim - sestavljene presing
presing obrambam obrambe
prehod v postavljeni napadi vracanje v postavljene
postavljene napade postavljene obrambe
obrambe
- proti conskim - osebne obrambe
obrambam
- proti conskim - conske obrambe
obrambam
- proti meSanim - kombiniranje
obrambam obramb
» takti¢ni elementi in kombinacije v > takti¢ni elementi in kombinacije v
napadu obrambi
» acikli¢ni in cikli¢ni elementi in » acikli¢ni in cikli¢ni tehni¢ni
sestave elementi in kombinacije
Tabela 2

Delitev dela igre na faze igranja in faze prekinitev (Dezman, 2005)

DEL IGRE- POLCAS

10



AKTIVNE FAZE- faze igranja PASIVNE FAZE- faze prekinitev
Prekinitve v koSarki: prekrSki, osebne, tehni¢ne
ali neSportne napake, menjave po prekrskih ali
napakah, minuta odmora po prekrSku, napaki ali
prejetem koSu, druge prekinitve

Delitev iz tabele 2 je zanimiva za preuevanje obremenitev in napora igralcev na tekmi, saj
kaZe na to, v kak$nih ¢asovnih intervalih si sledijo aktivni in pasivni deli igre. Aktivne faze so
podfaze napada, podfaze obrambe in prehodne faze, medtem ko je pasivna faza sestavljena iz
pasivne podfaze in prehodne faze po zadetku. Po nekaterih neobjavljenih Studijah v kosSarki
traja povprecni Cas aktivnih in pasivnih faz, pri kakovostnih ¢lanskih moStvih, okoli 32
sekund (Dezman, 2005). Pri tem je seveda pomembno poudariti, da je posamezna aktivna faza
lahko sestavljena iz vecjega Stevila napadov oziroma branjenja napada in je zato Cas aktivnih
faz dalj$iod Casa posameznega napada.

1. 2 PROSTORSKE IN CASOVNE RAZSEZN OSTI KOSARKE

KosSarkarska pravila dolo¢ajo razseznosti igris¢a, vrsto in znacilnosti opreme, udeleZence v
igri in njihove dolznosti, Casovne omejitve, naCine gibanja z Zogo in brez nje, medsebojne
odnose med udeleZenci in kazni.

Kosarkarsko igriS¢e meri 28 krat 15 metrov. Njegova povrSina znaSa 420 n? ali 42 m? na
igralca (pri postavljenem napadu pol manj). Razmeroma majhna igralna povrSina vsekakor
vpliva na gibanja igralcev. Ta so razmeroma kratka, hitra, z veliko hitrih startov, zaustavljanj
in vmesnih sprememb smeri. Zaradi razmeroma majhnega prostora, posebno pod koSem,
prihaja med igralci pogosto do dotikov in z njimi povezanega zavzemanja stabilnih poloZajev,
naslanjanj in odrivanj. Cilj, v katerega me¢emo Z0go, je vodoraven in razmeroma majhen, na
viSini 305 cm, zato morajo izvajati igralci doloCene akcije (mete, lovljenje Zzoge, blokiranje
zoge ipd.) tudi v skoku. Vsa naSteta gibanja zahtevajo visoko razvito, hitro, maksimalno in
vzdrzljivostno mo¢ ter hitrost (Dezman in Erculj, 2005).

Igra traja Stiri krat deset minut. Med obema pol¢asoma je 10- do 15-minutni odmor, med
vsako Getrtino pa 2-minutni. Ce je tekma neodlodena, igrata mostvi toliko podaljskov po 5
minut Giste igre, dokler eno ne zmaga. Med podaljski je 2-minutni odmor. Cas igranja v
napadu je omejen na 24 sekund. To pomeni, da napadalci nimajo veliko ¢asa za organizacijo
napada, kar jih sili v hitrejSo igro. Zaradipravila 3, 5 in 8 sekund morajo igralci hitro prazniti
prostor pod koSem, oddajati in hitro prenasati zogo (Dezman in Erculj, 2005).

Na tekmi prihaja tudi do prekinitev zaradi krSenja pravil, menjav igralcev in minut odmora.
Pol¢as traja 20 minut Ciste igre, a skupaj s prekinitvami nekje med 34 in 42 minutami. Tekma
brez podaljskov traja 80 do 90 minut. Prvi polcasi so navadno kraj$i zaradi manj ali krajSih
prekinitev. NajveCje razlike v pogostosti pojavljanja prekinitev so pri velikih napakah.
Njihovo Stevilo in s tem cCas trajanja prekinitev se zaradi ostrejSe igre v drugem polcasu
poveda za 100 odstotkov. Stevilo drugih prekinitev se iz poléasa v polias spreminja, vendar
razlike niso velike. Frekvenca pojavljanja posameznih prekinitev je odvisna od tega, v
katerem polCasu se pojavljajo, od pomembnosti tekme, razlik v kakovosti obeh mostev in
vrste obrambe. Pri napadalnih obrambah je ve¢ prekinitev zaradi prekrskov ali napak kot pri
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manj agresivnih obrambah. Od Stevila in vrste prekinitev je odvisen tudi skupni ¢as prekinitev
v enem poléasu (Dezman in Erculj, 2005).

Tiprostorski in Casovni parametri neposredno doloc¢ajo okvir strukture obremenitve, posredno
pa tudi obremenjenost igralcev na tekmi (Dezman in Erculj, 2005).

1. 3 KOSARKARSKA TEHNIKA

Kosarkarska tehnika je sklop najbolj uc¢inkovitih na¢inov gibanj igralca z Zzogo ali brez nje
(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 zmozZnosti
igralca (Dezman, 2004).

Tehni¢ni elementi so osnovna gibanja igralca brez Zoge in z njo v napadu ter obrambi, ki jih
med seboj lahko povezujemo v razliéne kombinacije. Tako poznamo zaCetne, vezne in
sklepne tehni¢ne elemente, ki si sledijo v nekem smiselnem vrstnem redu (npr.: preza-tek-
sprememba smeri-zaustavljanje). TehniCne sestave dobijo takticni znacaj Sele v okviru
takticnih elementov (Dezman, 2004).

Tabela 3
Grob model kosarkarske tehnike (Dezman, 2005)

KOSARKARSKA TEHNIKA

V NAPADU BREZ ZOGE V OBRAMBI BREZ ZOGE
e CIKLICNI ELEMENTI e CIKLICNI ELEMENTI

Hoja (naprej, nazaj) Hoja (naprej, nazaj)

Teki (naprej, nazaj, bocno- prisunsko) Teki (naprej, nazaj, bo¢no- prisunsko)
e ACIKLICNI ELEMENTI e ACIKLICNI ELEMENTI

Polozaji (visok, srednji, nizek)
Prehodi v tek (pocasni, hitri)
Zaustavljanja (pocasna, hitra)
Spremembe smeri (poc¢asne, hitre)
Obrati (na mestu, med gibanjem)
Skoki (sonozni, enonozni odriv)
Z 70GO
e CIKLICNI ELEMENTI
Vodenje na mestu
Vodenje med hojo (naprej, nazaj)
Vodenje med tekom (naprej, nazaj, bo¢no)
e ACIKLICNI ELEMENTI
PoloZaji (visok, srednji, nizek)
Lovljenja
Podaje (narazdaljil, 2 in 3)
Meti (zrazdalje 1, 2 in 3)
Obrati z Zogo
Varanja (metov, podaj, prodorov)

Polozaji (visok, srednji, nizek)
Prehodi v tek (pocasni, hitri)
Zaustavljanja (pocasna, hitra)
Spremembe smeri (pocasne, hitre)
Obrati (na mestu, med gibanjem)
Skoki (sonozni, enonozni odriv)
PROTI ZOGI

e ACIKLICNI ELEMENTI
Izbijanja
Prestrezanja
Blokiranja meta
Skoki za zogo (sonozni, enonoZzni)
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Ker so okolis¢ine pri koSarkarski igri spremenljive, dostikrat nepredvidljive, zahtevajo od
vsakega igralca prilagodljivost, ki se kaze tudi v spremenjeni temeljni obliki tehnike, ki
odstopa od biomehani¢nih parametrov idealne tehnike. Igralcise med seboj razlikujejo tudipo
motori¢nih sposobnostih in morfoloskih znac¢ilnostih. Vsak ima znacilno, prilagojeno tehniko
ali slog, ki s telesnim in gibalnim razvojem, pa tudi tekmovalno izkuSenostjo postaja vse bolj
uCinkovit (Dezman, 2004).

Hitrost izvajanja posameznih elementov tehnike, cas zadrzevanja v posameznih polozajih in
frekvenca ponavljanja posameznih tehni¢nih elementov vplivajo na obremenitev igralcev na
tekmi.

1. 4 KOSARKARSKA TAKTIKA

Taktika je v SirSem smislu sklop najbolj u€inkovitih takticnih elementov, kombinaci in
sistemov ter oblik vodenja igre v napadu in obrambi, ki morajo biti usklajeni s koSarkarskimi
pravili. V ozjem smislu je to smotrno izbiranje in uporaba posami¢nih, skupinskih in skupnih
tehni¢no-takti€nih sredstev in oblik v igri s tekmecem, s katerimi Zelimo doseci ¢im boljsi
izid. KoSarkarska taktika je zelo bogata, delimo jo na taktiko v napadu in taktiko v obrambi,
obe pa Se naprej na posami¢no, skupno in skupinsko (Dezman, 2005).

Po Dezmanu (2005):

o posami¢na taktika vsebuje taktiCne elemente, ki jih izvaja v igri posameznik brez
neposredne pomocCi soigralcev. To lahko stori v okviru skupinskih ali skupnih
takti¢nih nalog;

o skupna (mostvena) taktika vsebuje delovanje in sodelovanje vseh igralcev v igri v
okviru izbranega takticnega sistema in takti¢ne kombinacije;

o skupinska taktika zajema takticne elemente, v katerih sodelyjeta dva igralca ali trije.
Namen je resiti del skupne takti¢ne naloge.

Tabela 4
Groba klasifikacija taktike v kosarki (Dezman, 2005)
KOSARKARSKA TAKTIKA
POSAMICNA (individualna) POSAMICNA (individualna)
e preigravanje e protipreigravanju
e skok v napadu e zapiranje poti do kosa
SKUPINSKA (grupna) SKUPINSKA (grupna)
e odkrivanja e protiodkrivanju
e vtekanja e proti vtekanju
e krizanja e protikrizanjem
e Dblokade e protiblokadam
e igra vtrikotniku e obrambni trikotnik
e igra s Steviléno premocjo e protiSteviléni premo¢i
SKUPNA (mostvena) SKUPNA (mostvena)
prehodni (hitri) napadi proti prehodnim napadom
e protinapadi e protiprotinapadu
e zgodnji napadi e proti zgodnjem napadu
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postavljeni napadi (brez centra, z enim, postavljene obrambe
dvema ali tremi centri)

e protiosebnim obrambam e osebne obrambe

e proticonskim obrambam e conske obrambe

e proti kombiniranim obrambam e kombinirane obrambe
napadi proti prehodnim obrambam prehodne obrambe

e protiosebnipresing obrambi e osebne presing obrambe

e proticonski presing obrambi e conske presing obrambe

e proti kombiniranim presing e kombinirane presing obrambe

obrambam

posebne situacije posebne situacije

e prisodniskem metu e prisodniSkem metu

e priprostih metih e priprostih metih

e privracanju Zoge v igrisce e proti vracanju Zoge v igrisce

1. 5 TIPI IGRALCEV

Tipi igralcev so skupine igralcev, ki imajo podobne prevladujoCe lastnosti in znacilnosti, ki
jim zagotavljajo uspeSno igranje ene, dveh ali ve¢ igralnih vlog.

V kosarki so poznani trije temeljni tipi igralcev: branilci, krila in centri, ki se lo¢ijo med seboj
po dolocCenih znacilnostih, lastnostih in znanju. Rezultati ve¢ raziskav kazejo, da dosegajo
centri znacilno boljSe rezultate v vzdolznih merah in merah mase in obsegov telesa, v hitri
mo¢i rok, natan¢nosti zadevanja v blizini kosa in v Casu reSevanja takti¢ne naloge. Branilci so
bolj$i od centrov v agilnosti, hitri mo¢i nog, hitrosti ponavljajo¢ih gibanj z nogo,
vzdrzljivostni mo¢i nog, aerobni vzdrzljivosti, hitrosti vodenja in podajanja Zoge, sposobnosti
rokovanja z 70ogo, natancnosti zadevanja koSa z ve¢jih razdalj ter visji stopnji razvitosti
takticnega misljenja. Krilni igralci se nahajajo med njimi.

Poleg omenjenih temeljnih tipov igralcev je vse ve¢ veCstranskih, poluniverzalnih ali
polivalentnih (visoki branilec, krilni center) in vsestranskih ali univerzalnih tipov igralcev
(Dezman, 2005).

1.5.1 ZNACILNOSTI IN IGRALNE NALOGE BRANILCEV

Znacilnosti branilcev:

Branilce delimo na nizke branilce- organizatorje igre (enke) in visoke branilce (dvojke). Prvi
so visoki obicajno med 182 do 192 cm. So zelo hitri, z izredno tehniko in visoko razvitim
takticnim misljenjem. Imeti morajo tudi vodstvene sposobnosti. Visoki branilci so visoki med
192 in 202 cm. Zaradi ustreznejSih morfoloskih znacCilnosti so sposobni igrati dve igralni
vlogi: vlogo organizatorja ali pa krilnega igralca (Dezman, 2005).

Igralne naloge branilcev:

Branilci hitro prenaSajo Zogo iz obrambe v napad. V protinapadu sodelujejo v zakljucku
napada. Ce ga niso uspeli izvesti, organizirajo zgodnji ali postavljen napad. Pri teh dveh
napadih svoje napadalne dejavnosti izvajajo veCinoma zunaj trapeza okrog Crte treh tock.
Njihovo temeljno napadalno mesto je pred trapezom. Z uspeSnim preigravanjem ali z
izkoris€anjem blokade soigralca, prebijajo prve linijje obrambe, prodirajo v vrzeli pod kos,
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kjer zaposlijo centre ali zunanje igralce, ali sami zaklju¢ijo napad. UspeSno se odkrivajo ob
blokadi soigralca ali sami, in mec¢ejo na kos$ zrazdalje ali polrazdalje.

V obrambi najveckrat pokrivajo nasprotne branilce, v€asih pa tudi krila. Po metu otezujejo
sprejem prve podaje v protinapad, vnos zoge v igriS¢e ali ovirajo hiter prenos zoge. Po
izgubljeni zogi se hitro vracajo v obrambno polovico igris¢a, napadalno pokrivajo napadalca z
70go in mu motijo organiziranje napada. Pomagajo soigralcem v obrambi npr. pri razli¢nih
blokadah, podvajanju napadalcev, obrambnih vrtenjih. V presing obrambah igrajo v prvi liniji
obrambe, pogosto tudi v vlogi zankarja.

Izpopolnjevanje branilcev gre v smeri povecanja njihovih napadalnih zmoZnosti, uspe$nosti
metov iz vec¢jih razdalj ter intenzivnosti tesnega pokrivanja (Dezman, 2005).

1.5.2 ZNACILNOSTI IN IGRALNE NALOGE KRIL

Znacilnosti kril:

Poznamo visoke in nizke krilne igralce (trojke). ViSina nizkih krilnih igralcev je obi¢ajno med
195 in 200 cm. So hitri, vitki igralci, z zelo dobro tehniko. Njihova igralna vloga je podobna
kot pri visokih branilcih. Visoki krilni igralci so visoki med 200 in 205 cm. So robustnejsi od
nizkih krilnih igralcev, zato lahko igrajo tudi vlogo centra. Imenujemo jih tudi krilni centri
(Stirice). Sposobni so igrati dve igralni vlogi (DeZman, 2005).

Igralne naloge kril:

Krilo, ki uspes$no skoc¢i za zogo v obrambi, poskusa Zogo hitro podati branilcu v protinapad.
Nato pa te¢e za napadom in prevzame vlogo sledilca. Ce krilo ni ujel Zoge, steée hitro v
protinapad. Po prenosu zoge se lahko vklju¢i v zakljuek protinapada. V zgodnjem in
postavljenem napadu se krila gibljejo najve¢ med prostoroma namenjenima centrom in
branilcem. Njihovo temeljno igralno mesto je ob strani trapeza. S svojimi postavljanji in
gibanji ustvarjajo Sirino napada (veliko se gibljejo brez zoge- vtekajo, se odkrivajo ob blokadi
soigralca ali sami). Na koS mecejo iz vseh razdalj, imajo dober prodor z mesta, znajo reSevati
igralne situacije na vseh polozajih (tudis hrbtom proti koSu) in sodelujejo s centrom.

V obrambi krila najvedkrat pokrivajo nasprotnikove krilne igralce. Ce je potrebno, pa tudi
centre ali branilce. Po metu skocijo za odbito Zogo, ovirajo prvo podajo v protinapad. Lahko
se tudi hitro vrnejo pod svoj kos, ker s svojim napadalnim postavljanjem otezujejo podaje in
krozenje zoge okoli trapeza. Pomagajo branilcem in centrom v obrambi (npr. pri razlicnih
blokadah, podvajanju napadalcev). PoskuSajo blokirati ali ovirati mete nasprotnikov. Po
njihovem metu jim zaprejo pot do koSa in sko¢ijo za zogo. V presing obrambah igrajo
najveCkrat v drugi liniji obrambe- igrajo vlogo prestreznika, lahko pa tudi zankarja.
Izpopolnjevanje krilnih igralcev gre v smeri vsestranskosti (Dezman, 2005).

1.5.3 ZNACILNOSTI IN IGRALNE NALOGE CENTROV

Znacilnosti centrov:
Poznamo klasi¢ne centre in gibljive centre (petke). Prvi so obifajno visoki in bolj pocasni,
zato so najuCinkovitejSi blizu koSa. Drugi so navadno nekoliko nizji, vendar hitrejsi in z

veCjim tehniénim znanjem. Gibljejo se okoli in v celotnem kazenskem prostoru (Dezman,
2005).
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Igralne naloge centrov:

Center mora obvladati $irok obseg tehni¢no-takti¢nih znanj in jih znati uporabljati proti ostri
in tesni obrambi v blizini kosa, kjer je malo prostora in malo Casa za akcijo. Posebno
pomembna znanja so tista, ki jih izvaja s hrbtom obrnjen proti koSu.

Center, ki je uspeSno ulovil zogo v obrambi, poskusa podati zogo branilcu ali krilu v
protinapad, nato pa tece za napadom in prevzame igralno vlogo varovalca. V zgodnjem in
postavljenem napadu se centri najpogosteje gibljejo ob in v trapezu. Njihovo temeljno igralno
mesto je ob trapezu (spodnji ali sredinski center) ali na vrhu trapeza (zgornji center). S svojim
postavljanjem in gibanji predvsem ustvarjajo globino napada. Centri postavljajo Cvrste
blokade zunanjim igralcem ali drugim centrom. Mecejo z neposredne blizine koSa, s
polrazdalje ter prodirajo pod koS. Vedno ve¢ centrov je tudi sposobnih uspesno metati od
dalec.

V obrambi centri pokrivajo nasprotnikove centre, ¢e je potrebno pa tudi krilne igralce. Po
metu sko¢ijo za ogo ali ovirajo prvo podajo v protinapad. Ce jim to ne uspe, se po najkrajsi
poti vrnejo pod svoj koS. V postavljeni obrambi obrambni center ovira podajo Zoge
napadalnemu centru. Ce slednji sprejme Z0go, ovira njegove akcije in met na kos. Po metu mu
zapre pot do koSa in sko¢i za odbito zogo. Centri morajo imeti dober nadzor nad sredino
trapeza. Pomagati morajo soigralcem v obrambi (npr. pri prodorih, vtekanjih, razli¢nih
blokadah zunanjih igralcev). V presing obrambah igrajo v zadnji liniji vlogo zas¢itnika kosa.
Izpopolnjevanje centrov gre v smeri razsiritve njihovega delovanja, povecanja dinami¢nosti in
gibljivosti, vecanja odstotka zadevanja metov s srednjih razdalj, od dale¢ in izpod koSa
(DeZman, 2005).

1. 6 OBREMENITEV

Kosarka je moStvena Sportna igra in spada med vecstrukturne sestavljene Sporte (Dezman,
2005). Zanjo so zna€ilne borba med igralci dveh moStev z nasprotujo¢imi si interesi, kot tudi
ciklicne in neciklicne (aciklicne) strukture gibanja. Ta gibanja povzroCajo pri igralcih
obremenitev organizma, zato lahko enostavno govorimo o obremenitvi. Odziv organizma na
obremenitev imenujemo napor. Ista obremenitev na tekmi povzro€a pri razli¢nih igralcih
razli¢en napor.

Pri koSarki poznamo gibanja brez zoge in z njo. Aciklicna gibanja z Zogo pri igralcu ne
povzroc¢ajo velikega napora, zahtevajo pa visoko informacijsko vrednost (zapletenost).
Osnovna obremenitev igralcev na tekmi so ciklicna in acikli¢na gibanja brez zoge, ki imajo
posredno tudi najvecji vpliv na raven napora igralcev.

Obremenitev lahko obravnavamo z razliénih vidikov, na primer na eni vadbeni enoti,
obremenitve po posameznem ciklu v procesu Sportne vadbe, obremenitve v procesu Sportne
vadbe veni ali ve¢ tekmovalnih sezonah in obremenitve na tekmah.

Obremenitev z vidika treniranja je vadba, izrazena v vadbenih koli¢inah, najpogosteje v
fizikalnih enotah, saj je tudi izmerjena ali izraCunana s fizikalnimi meritvami. Opredeljena je
z razlicnimi koli¢inami (vadbenim tipom, vadbeno koli¢ino, intenzivnostjo vadbe,
pogostnostjo vadbe; Usaj, 2003). V wveliki meri je odvisna od pogojev igranja, ki jih
opredeljujejo prostorske in Casovne razseznosti (Vuckovic, 2005).

16



Po Dezmanu in Er¢ulju (2005) obremenitev sestavljajo tri komponente:

1. Koli¢ina ali obseg gibanja:
- pricikli¢nih gibanjih jo merimo z dolzino pretecenih razdalj (metri);
- priacikli¢nih gibanjih pa s Stevilom izvedb dolocenih giban;.

2. Intenzivnost gibanja:
- pricikli¢nih gibanjih jo merimo s hitrostjo gibanja (nvs);
- priacikli¢nih gibanjih s Stevilom ponovitev teh gibanj v ¢asovni enoti (f/s) in z oceno
intenzivnosti aciklicnih elementov s tockami.

3. Koordinacijska zapletenost gibanja:
- izrazamo jo v enotah za dolocanje kompleksnosti. Ker jo izredno tezko izmerimo, jo
obiajno zanemarimo.

Prvi dve komponenti sta energijskega znaCaja in vplivata predvsem na obremenitev sréno-
zilnega, dihalnega in zivéno-miSicnega sistema, tretja pa informacijskega in vpliva predvsem
na obremenjenost zivéno-miSi¢nega sistema (Dezman in Erculj, 2005).

1. 7 STRUKTURA NACINOV GIBANJA IGRALCEV

Glede na analizo gibanj v koSarki se igralec v igri giblje na tri osnovne nacine:

- Z77080;
- brez Zoge;
- proti Zogi.

Elementi gibanja z Zogo se pojavljajo precej redko, saj je zoga ena, hkrati pa igra deset
igralcev. Sem Stejemo vodenja, lovljenja, podaje, mete, obrate, prevare itn. S temi elementi
zeli igralec doseci zadetek ali omogociti uspesno nadaljevanje napadalne akcije.

Med elemente gibanja brez zoge spada tek vseh vrst (¢elno, hrbtno, s prisunskimi koraki),
zaustavljanja, spremembe smeri, obrati, skoki, odrivanja, zagrajevanja itn. Z vsem tem skusa
napadalec brez Zoge omogociti soigralcu ali sebi uspeSno akcijo. Pri tem prazni prostor,
postavlja blokade, se odkriva, odvaja, vteka, kriza itn. Iste elemente uporablja igralec tudi v
obrambi, saj mora neprestano slediti napadalcu. Poleg teh elementov pa se giblje tudi proti
zogi. Gibanja proti Zogi so: izbijanja, odbijanja, prestrezanja, blokiranja, skoki za Zogo itn.
Obrambni igralec torej skusa z ustreznim postavljanjem in gibanjem zaustaviti napadalca z
7zogo in hkrati onemogociti ali vsaj zmanjsati Stevilo morebitnih sprejemalcev zoge, ki bi bili
za obrambo lahko nevarni (Mahori¢, 1994).

Gibanja igralcev delimo na cikli¢na in aciklicna. Cikli¢na gibanja so temeljna, saj omogocajo
igralcu premikanje po igriS¢u v dveh razseznostih (dolzini in $irini). Mednje spadajo hoja, tek
in gibanje s prisunskimi koraki brez zoge in z njo (vodenje zoge). Vsa temeljna gibanja, pri
katerih se cikel prestopanja ali skakanja z noge na nogo nenehno ponavlja, lahko igralci
izvedejo v razli¢ni hitrosti in smeri, na razli¢ni razdalji in na razlicen na¢in (¢elno, hrbtno in
bocno; Dezman in Erculj, 2005).
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Acikli¢na gibanja se pojavljajo pred in med ciklicnim gibanjem ter po njem. So enkratna in
kratkotrajna z razlicno gibalno strukturo. Acikli¢na gibanja brez Zoge (zaustavljanja,
spremembe smeri, skoki, obrati) so najveckrat bolj intenzivna kot aciklicna gibanja z Zogo
(lovljenja, podaje, meti, varanja). Skoki omogocajo igralcu tudi gibanje v tretji razseZnosti,
visini namre¢ (Dezman in Erculj, 2005).

Vsa cikli¢na in aciklicna gibanja brez zoge so vir obremenitve igralcev. Posredno imajo tudi
najvecji vpliv na raven obremenjenosti igralcev.

Aciklicna gibanja z Zzogo (npr. meti, podaje, lovljenja, vodenja na mestu, obracanja z Zogo,
blokiranja, izbijanja in prestrezanja zoge), ki niso povezana s ciklicnimi ali acikli¢nimi gibanji
brez Zoge, energijsko niso zahtevna, njihova informacijska vrednost (kompleksnost) pa je
razmeroma visoka. Ce so ta gibanja povezana z acikli¢nimi gibanji brez Zoge (npr. metom ali
podajo iz skoka, lovljenjem Zzoge ali blokiranjem zoge v skoku, lovljenjem Zoge hkrati z
zaustavljanjem), se njihova informacijska in energijska vrednost povecata (DeZman in Erculj,
2005).

Bonova idr. (2002) cikli¢na gibanja igralca med tekmo delijo na vidika koli¢ine in

intenzivnosti. Koli¢ino gibanja ovrednotimo glede na trajanje, dolzino teka in odstotek
igralnega Casa, intenzivnost gibanja pa lahko razdelimo v Stir1 hitrostne razrede.

R

KOLICINA INTENZIVNOST
| trajanje — — 1. hitrostni razred :
——————————— \ A m s s mm ==
. dolzina teka . 2. hitrostni razred |
| % igralnega Sasa . [ 3. hitrostni razred |
| ]

_______________

———————————————

_______________

Slika 1. Struktura cikli¢nih aktivnosti igralca (Bon idr., 2002)

Koli¢ina ali obseg ciklicnega gibanja igralcev se meri z dolzino opravljene poti, medtem ko se
intenzivnost gibanja igralcev meri s hitrostjo gibanja. Tako na obseg kot tudi intenzivnost
gibanja pa v kosarki najbolj vpliva taktika igre posameznega mosStva (npr. z napadalnih
branjenjem bo intenzivnost gibanja na koSarkarski tekmi po vsej verjetnosti visja kot pri manj
agresivnem branjenju).
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1.8 SISTEM SAGIT

Preu¢evanje obremenitev igralcev v Sportnih igrah je za znanost in stroko zelo zanimivo in
koristno. Podatki o opravljeni poti igralcev, hitrosti njihovega gibanja in polozaju v
dvodimenzionalnem prostoru na tekmi so pomembna osnova za ustrezno nartovanje in
odmerjanje obremenitev na treningih in posredno vplivajo na u€inkovitej$i proces treniranja
(Vuckovié, Per§ in Dezman, 2006). Zelja po bolj kakovostnem raziskovanju obremenitev
Sportnikov v posameznih Sportnih igrah je tako spodbudila raziskovalce z razli¢nih podrocij k
sodelovanju (Pers, Bon, Kovacic, Sibila in DeZman, 2002). Marta Bon je kot prva na Fakulteti
za elektrotehniko Univerze v Ljubljani izrazila Zeljo po razvoju sledilnega mehanizma, na
podlagi katerega bi lahko analizirali gibanje rokometasev (Kristan, 2010). Iskala je sistem, s
katerim bi lahko sledili vsem igralcem na celotnem igris¢u, skozi celotno tekmo in ob
minimalnem posredovanju operaterja (Bon idr., 2002). Tako so Ze leta 1998 na Fakulteti za
elektrotehniko razvili prvo razli¢ico dana$njega sledilnika SAGIT' (Kristan, 2010), s katerim
smo tudi v tej diplomski nalogi sledili gibanju koSarkarskih igralcev.

Tako je omenjeni sledilni sistem za preuevanje obremenitev v rokometu uporabila Bon
(2001). Prav tako ga je za isti Sport uporabil tudi Pori (2001, 2003). Dosti raziskav je bilo
narejenih tudi v nogometu in ragbiju. Tudi na podroc¢ju tenisa in squasha je mozno zaslediti
Stevilne raziskave, ki obravnavajo obremenitve Sportnikov (Vuckovié, 2002; Vuckovic,
2005).

Sledilni sistem SAGIT temelji na metodah radunalniSkega vida (Vuckovié, 2005).
Tehnologija racunalniSkega vida se ukvarja z metodami in algoritmi, ki sluzijo pridobivanju
uporabne informacije iz digitalnih slik in posnetkov s pomocjo ra¢unalnika (Jug in Pers, 2002,
v Vuckovic, 2005).

Prednosti te tehnologije so visoka zmogljivost obdelave podatkov, zanesljivost, hitrost
delovanja in natan¢nost pridobljenih podatkov. Gre za wveliko prednost pred drugimi
tehnologijami, kar je za raziskovalce in Sportnike zelo pomembno (Vuckovi¢ idr., 2006).
Poleg tega je za Sportnike in raziskovalce pomembno tudi to, da Sportniki v ¢asu pridobivanja
podatkov niso na nikakrSen nafin obremenjeni, kar je velika prednost pri raziskovanju
tovrstnega problema (Vuckovi¢, 2005).

Sledilni sistem SAGIT je v kontekstu ljudi (igralcev) merilni sistem (Vuckovi¢, 2005). Za
vsak merilni sistem pa so znaCilne napake. Snovalci so ugotovili, da na sledilni sistem
delujejo razlicne motnje, ki vplivajo na natancnost sledenja. Merilne napake so razdelili na
grobe napake, kiso posledica nepazljivosti pri izvajanju meritev in se jih da hitro odpraviti, na
sistemske napake, ki povzrocajo sistematicen odmik izmerjene vrednosti od resnicne
vrednosti, na kvantizacijske napake, ki so posledica omejitev lo¢ljivosti slikovnih tock
uporabljenih kamer, in na naklju¢ne napake, ki pa jih je teZzko odkriti. Poleg omenjenih napak
na rezultate sledenja vplivajo tudirazli¢ni gibi igralcev, oddaljenost merjenca od kamere in s
tem povezane vecje radialne ukrivljenosti slike ter kalibracije kamere (Vuckovi¢, 2005).
Sistem SAGIT je bil testiran na razlicne nacine oziroma v razlicnih prostorskih pogojih.
Rezultati so pokazali dovolj visoko natan¢nost in s tem uporabnost sistema (Vuckovi¢, 2002).
Kljub napakam, ki se lahko pojavijo, je sistem SAGIT trenutno najbolj zanesljiv in najmanj
mote¢ nacin ugotavljanja obremenitev igralcev na tekmi, zato smo ga tudi mi uporabili pri

"SAGIT - sistem za analizo gibanja igralcev med tekmo
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raziskavi razlik v obremenitvi in strukturi gibanja razlicnih tipov koSarkarjev in opravili
raziskavo na podro¢ju, ki Se ni dovolj dobro raziskano.

1. 8. 1 DOSEDANJE RAZISKAVE S SISTEMOM SAGIT

V kosarki je bil sistem SAGIT sprva uporabljen za preucevanje gibanj sodnikov (Vuckovi¢ in
Dezman, 2001; Loncar, 2005). Prva sta zelela ugotoviti pot in intenzivnost gibanja sodnika na
koSarkarski tekmi. Skupna opravljena pot je znaSala 3226 metrov, od tega je sodnik prehodil
(do 1,4 m/s) 1931 metrov, 855 metrov pocasi pretekel (od 1,4 m/s do 3 m/s), 367 metrov je
pretekel hitro (od 3 m/s do 5,2 m/s) in 72 metrov je pretekel v sprintu (hitrost nad 5,2 m/s). V
aktivnem delu je prehodil in pretekel 1854 metrov kar je predstavljalo 57,5% celotne razdalje.
Poleg tega je bilo ugotovljeno, da je intenzivnost v aktivnem delu igre visja kot v pasivnem
(Vuckovic, 2005).

Erculj idr. (2007) so naslednji, ki so z novo tehnologijo sistema SAGIT opravili raziskavo in
sicer za preucevanje obremenitev koSarkarjev na zaklju€nih tekmah drZavnega prvenstva
Slovenije v Clanski kategoriji. Kosarkarje so razdelili v tri osnovne tipe igralcev in nato
ugotavljali razlike med njimi. Ugotovili so, da v aktivnem delu igre v enem pol¢asu, oziroma
v 20 minutah, igralci v povprecju opravijo 2227 metrov dolgo pot, v pasivnem delu pa Se
dodatnih 920 metrov. Povpre¢na 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 povpre¢ju opravili branilci, 2300 metrov, sledijo jim krila z 2246 metri in nato centri z
opravljenimi 2118 metri. Razlike med posameznimi tipi igralcev so bile statistiéno znacilne
na nivoju 1% napake. Enako je veljalo tudi za povprecne hitrosti gibanja, pri ¢emer so se
branilci gibali s povpre¢no hitrostjo 1,92 nvs, krila 1,87 m/s, centri pa 1,74m/s.

Ambroz (2008) je opravil analizo razlicnih tipov igralcev na evropskem koSarkarskem
prvenstvu za mlajSe ¢lane. Igralce je razdelil na branilce, krila in centre. Tekmo je analiziral
po posameznih Cetrtinah. Pri tem je igralni Cas razdelil na aktivne in pasivne dele igre, znotraj
teh delov pa je locCil Se napad in obrambo. Igralce je primerjal v Casu, poti in povprecni
hitrosti. Intenzivnost gibanja je analiziral na podlagi Stirih hitrostnih razredov, ki so
predstavljali hitrosti gibanja v aktivnem delu igre tako v napadu kot obrambi. Analizo gibanja
je opravil tudi za razlicne dele igrisca in ga razdelil na Sestnajst delov. Ob tem je raziskal tudi
posest zoge pri posamezniku in vse podatke primerjal v hitrosti, ¢asu ter opravljeni poti z
70go za posamezne igralne tipe. Podobne raziskave se je lotil tudi Marini¢ (2008), le da je
opravil analizo za posamezen polcas. Oba sta ugotovila, da obstajajo pomembne razlike med
razli¢nimi tipi igralcev v vseh izbranih spremenljivkah. Marini¢ (2008) je Se ugotovil, da so
najdaljSo pot opravila krila, potem branilci, najkrajSo pa centri. Hkrati je tudi ugotovil, da bi v
primeru igranja celotne tekme branilci opravili najdaljSo pot, sledila bi krila in nato centri.
Ugotovil je, da binajdaljSo povprecno pot v aktivnem delu igre v napadu in obrambi naredila
krila. Povprecna hitrost gibanja na celotni tekmi je znasala 1,79 nvs, v pasivnemdelupa 0,96
m/s. Zanimiva ugotovitev je bila tudi ta, da je bil napad v aktivnem delu pocasnejSi od
obrambe. Razlike je opazil v posesti Zoge: to so imeli v rokah najvec branilci.

Dolinarjeva (2010) je primerjala gibanja razlicnih tipov igralcev na vzorcu ekip, ki so jim
Erculj idr. (2007) ze sledili. Ob tem je analizirala posamezno Cetrtino tekme in poleg hitrosti
ter poti, sledila tudi gibanju igralca z zogo. Ugotovitve so bile enake kot pri Ambrozu in
MariniCu, torej da obstajajo razlike med razlicnimi tipi igralcev v opravljeni poti gibanja,
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povpre¢ni hitrosti, hitrosti gibanja z Zogo in posesti zoge. Vse omenjene razlike je pripisala
igralcevim znacilnostim in njihovim igralnim nalogam.

Tudi to diplomsko delo bo, podobno kot prejSnja navajanja, raziskovalo obremenitev razli¢nih
tipov koSarkarjev, ki so v igri razdeljeni glede na njihovo vlogo v igri, na branilce, krila in
centre. Vendar pa bomo za razliko od prejSnjih Studij, mi raziskovali strukturo gibanja
razli¢nih tipov koSarkarjev. Omenjeno raziskovanje bo prvo na tem podro¢ju. Pri naSem
raziskovanju bomo spoznali kako se igralci gibljejo v napadu; koliko ¢asa se na tekmi gibajo
¢elno, vzvratno ali bo¢no (v prezi). Hkrati nam bo raziskava osvetlila obremenjenost igralca v
igri glede na njegovo strukturo gibanja. Navedena raziskana dejstva bibila lahko v pomo¢ pri
pripravi igralca na tekmo in zlasti v smislu njegove obremenitve in napora med koSarkarsko
tekmo.

Tudi to diplomsko delo bo, podobno kot prejSnja navajanja, raziskovalo obremenitev razlicnih
tipov koSarkarjev, ki so v igri razdeljeni glede na njihovo vlogo v igri, na branilce, krila in
centre. Vendar pa bomo za razliko od prej$njih Studij, mi raziskovali strukturo gibanja
razlicnih tipov kosSarkarjev. Omenjeno raziskovanje bo prvo na tem podro¢ju. Pri nasem
raziskovanju bomo spoznali kako se igralci gibljejo v napadu; koliko Casa se na tekmi gibajo
¢elno, vzvratno ali bo¢no (v prezi). Hkrati nam bo raziskava osvetlila obremenjenost igralca v
igri glede na njegovo strukturo gibanja. Navedena raziskana dejstva bi bila lahko v pomoc¢ pri
pripravi igralca na tekmo in zlasti v smislu njegove obremenitve in napora med koSarkarsko
tekmo.

1.9 CILJI IN HIPOTEZE

Cilji nasega diplomskega dela so bili:

Analizirati opravljeno pot in hitrost gibanja branilcev, kril in centrov na celotni tekmi.
Analizirati strukturo gibanja branilcev, kril in centrov.

Ugotoviti razlike strukture gibanja igralcev z Zogo in brez nje.

Zbratipodatke o tem, koliko Casa so imeli branilci, krila in centri Zogo v posesti.
Zbratipodatke o tem kolikokrat so skoc€ili, podali in ulovili Zogo branilci, krila in centri.

Nk wh =

1z zgoraj navedenih ciljev izhajajo naslednje hipoteze:

H1:Med posameznimi tipi igralcev obstajajo razlike v poti in povprecni hitrosti gibanja.

H2: Struktura gibanja se med posameznimi tipi igralcev razlikuje, pri ¢emer vsi igralci
najdaljSo pot gibanja opravijo brez zoge.

H3: Vsiigralciopravijo daljSo pot gibanja v napadu.

H4: Vsi igralciopravijo najdaljSo pot gibanja v ¢elnem teku napre;.

H5: Branilci v primerjavi s krilnimi in centrskimi igralciopravijo ve¢ poti bo¢no (v prezi).

H6: Branilci imajo najdlje ¢asa Zogo v posesti.

H7: Stevilo skokov in podaj se med razli¢nimi tipi igralcev razlikuje.
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2 METODE DELA

Analizirali smo tekmo med Slovenijo in Turc¢ijo, in sicer drugi krog drugega dela tekmovanja
evropskega prvenstva za mlajSe ¢lane, ki je potekalo v Novi Gorici leta 2007.

2.1 PREIZKUSANCI

V raziskavo smo vkljucili igralce, ki smo jih razdelili glede na igralne vloge oziroma igralna
mesta. Analizirali smo branilca, krilo in centra vsake ekipe, ki so igrali ve¢ino ¢asa in bili med
seboj v neposrednem odnosu v ¢asu napada oziroma obrambe. To pomeni, da so se omenjeni
igralci ve€ino Casa med seboj pokrivali, na primer ko je bil branilec v napadu, ga je drugi
branilec pokrival v obrambi.

Po analizi celotnega igralnega Casa smo ugotovili, da bo primerjava igralcev tezka, zato smo
se odlocili poiskati dele tekme, ko so igralci igrali istocasno. Opazovali smo Stiri dele tekme,
od tega del v prvi in del tretji Cetrtini in dva dela v zadnji Cetrtini. Tako je skupni igralni Cas
vseh igralcev znaSal 25 minut in 49 sekund, ki pa je, kot sem ze prej omenil, seStevek
aktivnega in pasivnega dela igre.

Tabela 5
Skupni igralni ¢as po Cetrtinah

Igralni ¢as (min:s)

1. Getrtina  8:55
3. Cetrtina 322
4. Cetrtina  14:06

Tabela 6
Osnovne znaCilnosti omenjenih igralcev (Fiba Europe)

SLOVENIJA:
Stevilka igralca  igralno mesto viSina igralca
8 branilec 198cm
5 krilo 205cm
15 center 210cm
TURCIJA:
Stevilka igralca igralno mesto viSina igralca
9 branilec 185cm
8 krilo 200cm
15 center 21lcm
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2.2 PRIPOMOCKI

Za pridobivanje rezultatov smo uporabili racunalniski sistem SAGIT, ki temelji na metodah
ra¢unalniSkega vida in je bil razvit na Fakulteti za elektrotehniko v Ljubljani v sodelovanju s
strokovnjaki Fakultete za Sport v Ljubljani. SAGIT je sistem za avtomatsko sledenje igralcem
med tekmo. Gre za kratico, ki pomeni Sistem za Analizo Gibanja Igralcev med Tekmo (Bon
in Sibila, 1999).

Tehnologija racunalniSkega vida se ukvarja z metodami in algoritmi, s katerimi pridobivamo
uporabne informacije iz digitalnih slik in posnetkov s pomoc¢jo racunalnika. Prednosti te
tehnologije so visoka zmogljivost obdelave podatkov, zanesljivost, hitrost delovanja in
natan¢nost pridobljenih podatkov. To je velika prednost pred drugimi tehnologijami in je za
raziskovalce in Sportnike zelo pomembna (Vuckovi€ idr., 2006).

2.3 POSTOPEK

Tekmo smo z dvema kamerama posneli neposredno na DVD snemalnik. Na kamerah, ki sta
bili pritrjeni na strop dvorane, smo s Sirokokotnimi objektivi zajeli celotno igralno povrS§ino.
Vidni polji obeh kamer sta se na sredini deloma prekrivali, kar nam je omogocilo, da smo
igralcem sledili tudi med prehajanjem sredinske ¢rte. Zaradi uporabe Sirokokotnih objektivov
in dejstva, da kamer ni mogoce postaviti poljubno visoko, pride do popacenja slike. Da bi to
tezavo odpravili, je bil razvit postopek, pri katerem na popaceni sliki ro€no ozna¢imo zunanje
¢rte in sredinsko. Z uporabo optimizacijskih postopkov nato iz dobljenih toc¢k izrac¢unamo
parametre modela kamere. Tako smo s prostorsko kalibracijo videoposnetkov uskladili tocke
na igris¢u s to¢kami na sliki. S ¢asovno poravnavo posnetkov pa smo na obeh posnetkih ro¢no
dolo¢ili enak zacetek in konec tekme.

Podatke o gibanju igralcev na tekmi smo pridobili z sledilnim modulom sistema SAGIT. V
postopku sledenja smo vsakemu igralcu na igriS¢u dali oznako (ang. tag), ki je lo¢en filter z
delci. V primeru napak, ki se pojavijo zaradi stikov igralcev (sledilnik izgubi igralca), smo
napako popravili tako, da smo posnetek zavrteli nazaj pred trenutek stika in sledenje igralca
ponovili. Po sledenju igralcev je sledilo Se delo v anotacijskem modulu. Gre za modul za
tehni¢no-takti¢ne aktivnosti, ki hkrati omogoca tudi dolo¢itev faz igre (aktivni napad, minuta
odmora, konec cCetrtine, polcas itn.). Ker so tehni¢no-takticne aktivnosti in tudi struktura
gibanja igralcev individualno pogojene, je bilo postopek anotiranja treba ponoviti za vsakega
od Sestih igralcev, ki so bili vkljuceni v podrobnejSo analizo.

Vse tehni¢no-takti¢ne in ¢asovne spremenljivke so prikazane v tabeli 7:

Tabela 7
Tehni¢no-takticne in Casovne spremenljivke

STRUKTURA OPIS

GIBANJA

DAAC Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada tece in je gibanje ¢elno

DAAH Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada tece in je gibanje hrbtno

DAAP Aktivna faza v obrambi, ko Cas napada tece in je gibanje bo¢no (v prezi)
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DAC

Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje ¢elno

DAH Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno

DAP Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje bo¢no (v
prezi)

DP Pasivna obramba, ko igralni ¢as stoji

OAAC Aktivna faza v napadu, ko €as napada teCe in je gibanje celno

OAACZ Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje ¢elno z Zogo

OAAH Aktivna faza v napadu, ko Cas napada tece in je gibanje hrbtno

OAAHZ Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje hrbtno z Zogo

OAAP Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje bo¢no (v prezi)

OAAPZ Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada te€e in je gibanje bocno (v prezi) z
7020

OAC Aktivna faza v napadu, ko Cas napada ne tece in je gibanje celno

OACZ Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je gibanje ¢elno z zogo

OAH Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje hrbtno

OAHZ Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno z zogo

OAP Aktivna faza v napadu, ko Cas napada ne teCe in je gibanje bo¢no (v prezi)

OAPZ Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje bo¢no (v prezi)
Z 7080

0] Pasiven napad, ko igralni Cas stoji

TO Minuta odmora

JU Skok

PA Podaja

Na koncu smo rezultate izvozili v Microsoft Excel in jih obdelali na podlagi jezika SQL v
programu Microsoft Access (Pers, Vuckovi¢ in Kovaci¢, 2005). Ker smo podatke pridobili
samo na eni tekmi, smo za analiziranje rezultatov uporabili opisno statistiko.
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3 REZULTATI IN RAZPRAVA

3.1 IGRALNI CAS IN OPRAVLJENA POT NA CELOTNI TEKMI

Najprej smo analizirali ¢as igranja vseh tipov igralcev na tekmi in pot, ki so jo v tem Casu
opravili. Osredotocili smo se na igralce, ki so igrali ve¢ino tekme, torej vsaj 20 minut. V
tabeli 8 imamo tako igralne Case, ki so seStevek tako aktivnega kot tudi pasivnega dela igre.
Pot gibanja igralcev ima v pasivnem delu igre sicer manjsi vpliv na obremenitev igralcev na
tekmi kot pot gibanja igralcev v aktivnem delu igre. V pasivnem delu igre igralci namrec
izvajajo ve¢inoma pocasna gibanja v hoji ali celo stojijo, ta gibanja so manj intenzivna, a
vseeno prispevajo k igralevi utrujenost na tekmi. Zato moramo, ko nas zanima igralceva
obremenitev na tekmi, upoStevati gibanja v aktivnem in pasivnem delu igre.

Skoraj 70 minut, torej najdlje, je igral slovenski center, v tem Casu pa je opravil 5367 metrov.
Nekoliko manj sta odigrala slovenski branilec in krilo, prvi 58 minut in 12 sekund, drugi
skoraj 59 minut. Pri tem se njuni opravljeni poti kar precej razlikujeta, saj je branilec opravil
5371 metrov, medtem ko je krilo opravilo 4925 metrov. 1z omenjenih podatkov lahko
ugotovimo, da je center potreboval veC Casa, da je opravil isto pot kot branilec, kar pomeni, da
je bila njegova intenzivnost gibanja precej nizja.

V turski reprezentanci je branilec odigral skoraj 57 minut in v tem Casu opravil 4563 metrov.
Krilo je igralo najmanj ¢asa in v dobrih 31 minutah preteklo 2740 metrov igriS¢a. Center je za
opravljenih 3989 metrov potreboval 53 minut. Iz danih rezultatov lahko ugotovimo, da je
krilo opravilo v najdaljSo pot, sledita pa mu branilec in center, ki je opravil najkrajSo pot.

Ce primerjamo igralce enakih igralnih mest ugotovimo, da je slovenski branilec opravil precej
daljSo pot kot tursSki. Prikrilu je slika obratna, saj je turSki igralec opravil daljSo pot, medtem
ko sta centra na igrisc¢u opravila priblizno enako pot.

Tabela 8

Igralni ¢as in opravljena pot na celotni tekmi
EKIPA IGR_ M IGR_C OPR_P
Slovenija branilec 58:12 5371
Slovenija krilo 58:52 4925
Slovenija center 69:56 5367
Turcija branilec 56:52 4563
Turcija krilo 31:13 2740
Tur¢ija center 53:04 3989

Legenda: IGR_M- igralno mesto, IGR _C- igralni ¢as (min:s), OPR_P- opravljena pot (m)
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3.2 IGRALNI CAS IN OPRAVLJENA POT V NAPADU (BREZ ZOGE IN Z NJO) IN
OBRAMBI NA CELOTNI TEKMI

Zanimalo nas je, koliko ¢asa in kolik§no pot igralci opravijo v napadu in obrambi. Napad smo
razdelili na dve fazi: fazo, ko ima igralec v posesti zogo in fazo brez posesti Zoge.

Glede na odigrani ¢as na tekmi so ugotovitve naslednje: najdlje v napadu brez zoge igrajo
centri, sledijo jim krila in nato branilci, vendar pa pri tem opravijo razli¢no dolge poti. Pri
Slovencih tako opazimo, da branilec opravi v tem ¢asu najdaljSo pot, center pa najkrajSo. Pri
Turkih je nekoliko drugace. Kot smo Ze omenili, pri celotnem igralnem ¢asu tudi tukaj v fazi
napada brez Zoge najdaljSo pot opravi krilo, medtem ko sta opravljeni poti branilca in centra
podobni.

V fazi napada, ko ima igralec Zogo v posesti, so najdlje branilci, nato krila in najmanj centri.
Hkrati ugotovimo, da v odigranem Casu v omenjeni fazi napada z zogo opravijo tudi v istem
vrstnem redu pot, v na$i raziskavi odigra v napadu z zogo najdlje turSki branilec in sicer
skoraj 7 minut, v tem ¢asu pa opravi razdaljo 885 metrov. Pri slovenski ekipiopazimo manjse
casovne razlike med igralci v fazi napada igralca s posestjo Zoge, a kljub temu opravi
najdaljSo pot branilec, najkrajSo pa center.

Tabela 9

Igralni ¢as in opravljena pot v napadu brez Zoge in z Zogo
EKIPA IGR M N C N P NZ C NZ P SKU.C SKU.P
SLO branilec  15:46 1928 332 441 19:18 2369
SLO krilo 1547 1713 2:37 311 18:24 2024
SLO center 19:43 2061 2:19 202 22:02 2263
TUR branilec  11:57 1207 6:45 885 18:42 2092
TUR krilo 10:20 1218 1:11 93 11:31 1311
TUR center 1538 1591 1:57 117 17:35 1708

Legenda: IGR_M- igralno mesto, N_C- ¢as napada brez Zoge (min:s), N_P- pot v napadu brez Zoge
(m), NZ_C- ¢as napada z Zogo (min:s), NZ P- pot v napadu z zogo (m), SKU. C- skupni ¢as (min:s),
SKU. P- skupna pot (m)

Slovenski branilec in krilo sta v obrambi igrala priblizno enako ¢asa, to je okoli 19 minut in
pol. Pri tem je branilec opravil 1991 metrov poti, krilo pa 112 metrov manj. Slovenski center
je glede na to, da je igral najdlje ¢asa, opravil najdaljSo pot, a je igral v obrambi skupaj 23
minut.

Pri Turkih je najdlje v obrambi igral branilec, dobrih 18 minut, in pri tem opravil 1633 metrov
dolgo pot. A glede na odigrani Cas je ponovno najdaljSo pot v turSki reprezentanci opravilo
krilo, v 10 minutah 950 metrov, medtem ko je center v 17 minutah presegel 1480 metrov.

Tabela 10
Igralni ¢as in opravljena pot v obrambi
EKIPA  IGR M C O P O
SLO branilec 1920 1991
SLO krilo 19:30 1879
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SLO center 23:00 2088

TUR branilec 1822 1633
TUR krilo 9:58 950
TUR center 17:03 1483

Legenda: IGR M- igralno mesto, C_O- igralni ¢as v obrambi (min:s), P_O- opravljena pot v obrambi
(m)

Ce primerjamo igralna mesta, ugotovimo, da se pri ekipah rezultati nekoliko razlikujejo. Tako
je razlika v opravljeni poti predvsem pri branilcih: slovenski namre¢ opravi precej vecjo pot.
Razlike so opazne tudi na krilu. Tukaj turSki reprezentant opravi daljSo pot kot slovenski
igralec. Rezultati za igralno mesto centra so dokaj podobni.

Pridobljeni rezultati za napad in obrambo so pricakovani, saj ima vsako igralno mesto svoje
naloge. Zanimiv podatek je tudi ta, da je v turski ekipi krilo glede na soigralce opravilo kar
dolgo pot glede na igralni Cas.

Zgornji rezultati so pridobljeni na osnovi celotnega igralnega Casa, zato je primerjava med
igralci, ki niso igrali enako dolgo, teza. Odlo¢ili smo se, da podrobneje analiziramo dele
tekme, kjer so igralci igrali istoCasno, tako, da smo dobili enake igralne Case, kar nam je
omogocilo objektivne primerjave med njimi.

3.3 SKUPNI IGRALNI CAS IN OPRAVLJENA POT

Ker je obremenitev igralcev odvisna od igralnega casa in ker je primerjava med igralci, ki
niso igrali znotraj istega ¢asovnega obdobja na tekmi, nesmiselna, smo v podrobnejsi analizi
upostevali samo tisti ¢as igre, ko je bilo vseh 6 analiziranih igralcev istoCasno v igri. Po
analizi za celotni igralni ¢as, smo ugotovili, da bo primerjava med igralci tezka, zato smo se
odlo¢ili in poiskali dele tekme, ko so igralci igrali istocasno. Tako smo dobili 4 dele tekme, od
tega del v prvi in del v tretji Cetrtini in dva dela v zadnji Cetrtini. Tako je skupni igralni ¢as za
vse igralce znasal 25 minut in 49 sekund, ki pa je, kot sem Ze prej omenil, seStevek aktivnega
kot tudi pasivnega dela igre.

V omenjenem ¢asu je slovenski branilec opravil 2454 metrov dolgo pot, krilo 2259 metrov,
center pa je premagal najkrajSo razdaljo, ki je znasala 2138 metrov. Na drugi strani je v ekipi
Tur¢ije opravil najdaljSo pot krilni igralec, in sicer 2344 metrov, branilec je opravil 2150
metrov, center pa je opravil najmanjSo razdaljo 2021 metrov.

Tabela 11
Opravljena pot v skupnem igralnem ¢asu

EKIPA IGR M OPR P
SLO branilec 2454
SLO krilo 2259
SLO center 2138
TUR branilec 2150
TUR krilo 2344
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TUR center 2021
Legenda: IGR M- igralno mesto, OPR_P- opravljena pot (m)

Vsekakor nam je zanimiv podatek, da je v turSki ekipi najve¢ poti opravil krilni igralec,
razliko v opravljeni poti pa lahko pripiSemo v taktiki in igralnih nalogah, ki jih je igralcem
dolo¢il trener.

Zanimivo je primerjati podatke enakega tipa igralcev. Vidimo, da so se izrazite razlike
pojavljale predvsem pribranilcih, nekoliko manj pa pri krilih in centrih. Razliko 300 metrov v
prid slovenskega branilca lahko po vsej verjetnosti pripiSemo temu, da je bilo zanj
pripravljenih nekaj akcij, v katerih je branilec prisel do neoviranega meta po ve¢ zaporednih
blokadah, torej gre za taktiko ekipe. Ob tem lahko krajSo pot turSkega branilca pripiSemo tudi
prevzemanju igralcev in verjetno tudi taktiki turSkega selektorja. Hkrati nam ta podatek pove,
da je slovenski branilec v napadu igral bolj aktivno in intenzivno kot njegov turski nasprotnik.
Obratna slika pa smo prica pri krilnih igralcih. Tursko krilo je opravilo 2344 metrov, kar je za
slabih 100 metrov ve¢ od slovenskega krilnega igralca. Razlike so najverjetneje zaradi
igralnih nalog, ki jih je trener dodelil igralcu. TurSko krilo je opravilo daljSo pot verjetno
zaradi prevzemanja in obenem tudi zaradi razlinih igralnih nalog, ki so bila trenerjeva
takticna zamisel. Pri centrskih igralcih pa se prav tako pojavirazlika dobrih 100 metrov, ki jo
enako lahko pripiSemo igralni vlogi in takti¢ni zamisli trenerja.

Razlike med rezultati igralcev so pri¢akovani, saj vemo, da na tekmi razlicni tipi igralcev
igrajo razlicne igralne vloge, znotraj katerih opravljajo razlicne igralne naloge, kiso v skladu
s taktiko igre v napadu in obrambi.

3. 4 SKUPNI IGRALNI CAS IN OPRAVLJENA POT V NAPADU (BREZ ZOGE IN Z
NJO) IN OBRAMBI

Potem, ko smo ugotovili, koliko ¢asa so vsi igralci bili isto¢asno na parketu, smo njihov
celotni skupni Cas igranja razdelili na del, ko so igrali v obrambi, in del, ko so bili v napadu.
Slednji nas je nadalje zanimal Se glede na to, ali je imel igralec Zogo v posesti ali se je v
napadu gibal brez zoge.

Ugotovili smo, da je v slovenski ekipi najdlje v napadu brez Zoge igral center, in sicer je na
parketu prebil 7 minut in 12 sekund v zelji, da bi prejel Zogo in dosegel tocke. V tem Casu je
napravil 775 metrov. Nasprotno je najmanj ¢asa v napadu brez zoge bil branilec, vendar je za
razliko od soigralca opravil v krajSem ¢asu daljSo pot in v slabih 7 minutah igre premagal 854
metrov. Krilni igralec je v napadu brez Zoge odigral nekaj sekund vec kot branilec, a kljub
temu premagal krajSo razdaljo, in sicer 829 metrov. Za razliko od igralnega ¢asa v napadu
brez Zzoge, je z zogo najdlje Casa v napadu prezivel branilec: v dobri minuti je z njo opravil
110 metrov. Krilo in center sta z zogo v napadalni polovici prezivela tri Cetrt minute. Medtem
je krilni igralec opravil 82 metrov, center pa 66 metrov. Opazimo lahko, da so bili v stiku z
70go vsi igralci priblizno enako ¢asa, kar nam lahko veliko pove o slovenski igri. Ta je bila
kolektivna, vsak igralec je priSel v stik z Zogo, ta je hitro krozila okoli turSke obrambe, za ko$
so bili nevarni vsi igralci.

Pri Turkih je slika nekoliko drugac¢na, saj je branilec v napadu z zogo odigral kar 3 minute in
21 sekund, kar je precej ve¢ od slovenskega in hkrati tudi ve¢ od turSkega krila in centra. V
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tem Casu je sicer premagal 433 metrov, vendar pa nam ta podatek pove, da je imel ta igralec
precej ¢asa zogo v svoji posesti, kar pomeni, da je ostali igralci niso imeli. Tako so slovenski
igralci lahko veliko lazje opredelili turSko nevarnost, in se v obrambi osredotocili bolj ali
manj na tega igralca. Krilni igralec in center sta imela tako kot slovenska nasprotnika v
posesti zogo priblizno enako Casa, okoli 1 minuto, kar je 15 sekund ve¢ kot Slovenca, a v tem
Casu nista opravila ve¢je razdalje: opravila sta skorajda enako pot, krilo 80, center pa 66
metrov. V napadu brez zoge je tako Se vecja razlika med turSkim branilcem in njegovima
soigralcema. Branilec je tako v dobrih 6 minutah igre premagal 627 metrov, medtem ko sta
center in krilni igralec v skoraj 9 minutah opravila prvi 885 metrov, drugi pa celo 1049
metrov.

Tabela 12

Skupni igralni ¢as in opravljena pot v napadu brez zoge in z Zogo
EKIPA IGR M N C N P NZ C NZ P SKU.C SKU.P
SLO branilec  6:52 854 1.03 110 7:55 964
SLO krilo 7:10 829 0:45 82 7:55 911
SLO center 7:12 775 045 66 7:55 841
TUR branilec  6:19 627 321 433 9:40 1060
TUR krilo 8:41 1049 0:59 80 9:40 1129
TUR center 838 885 1:02 66 9:40 951

Legenda: IGR_M- igralno mesto, N_C- ¢as napada brez Zoge (min:s), N_P- pot v napadu brez Zoge
(m), NZ_C- cas napada z zogo (min:), NZ P- pot v napadu z Zogo (m), Sku. C- skupni ¢as (min:s),
Skup. P- skupna pot (m)

Iz rezultatov je razvidno, da so bili Turki v napadu dlje kot Slovenci. Vzrok lahko
najverjetneje iS¢emo v napadalnih skokih Turkov; ti so bili v celotni tekmi namre¢ boljsi od
slovenskih nasprotnikov v Stevilu skokov, imeli so jih dvakrat vec, in sicer 13, Slovencipa le
6. Razlika v napadalnem casu se lahko skriva tudi v daljSih napadih Turkov, ¢eprav ima od
vseh le turski krilni igralec precej daljSo opravljeno razdaljo za omenjeni ¢as napada. Kot smo
ze napisali, smo opazili tudi precej$njo razliko v posesti Zzoge v napadu, turSki branilec jo je
imel precej dlje kot slovenski, kar nam pove, da sta trenerja svojim igralcem dala razli¢ ne
napotke, da so igralci imeli razli¢ne igralne naloge, turSki branilec pa je imel ocitno poleg
naloge prenosa zoge in organizacije napada Se ve¢ja pooblastila. Morda razlog ti¢i tudi v tem,
da je bil na tekmi eden od dveh razpolozenih moz v turSki reprezentanci, saj sta samo dva
igralca presegla dosezenih 10 tock. Sklepamo lahko, da je z napredovanjem tekme turski
selektor vse bolj zaupal omenjenemu igralcu in mu dal proste roke. Tako je imel Zogo v
posesti trikrat dlje od soigralcev. Na drugi strani ni opaziti takSne razlike, slovenski branilec
ni imel enakih igralnih nalog kot turski, saj je pri prenosu Zzoge le pomagal soigralcu, je pa
nato v postavljenem napadu imel Zogo nekoliko dlje kot krilo in center. Vsekakor je bila
posest Zoge enakomerno razdeljena, taktika slovenskega selektorja pa je oCitno temeljila na
kolektivni igri. To lahko opazimo tudi na dosezenih tockah igralcev, vsi od zgoraj
raziskovanih so namre¢ presegli dvomestno Stevilo. Seveda je pri tem treba omeniti, da
slovenski selektor ni imel tak$nih tezav kot turSki kolega, ki ni imel na razpolago toliko
strelsko razpoloZenih igralcev. A morda je bila tezava ravno v tem, da so slovenski igralci
imeli Zogo v posesti bolj ali manj enako Casa in se s tem razigrali, na drugi strani pa zaradi
vecje Casovne posesti Zoge branilca do tega ni prislo.
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Glede na dobljene rezultate lahko sprejmemo hipotezo, da se struktura gibanja med
posameznimi tipi igralcev razlikuje, pri ¢emer vsi igralci daljSo pot gibanja opravijo
brez Zoge.

Hkrati lahko potrdimo tudi hipotezo, da imajo branilci najdlje ¢asa Zogo v posesti.

Raziskavo smo opravili Se za igralni ¢as in opravljeno pot v fazi obrambe.

Slovenci so v obrambi odigrali 9 minut in 40 sekund, pri tem pa je branilec opravil 1017
metrov, krilo 908 metrov, center 890 metrov dolgo pot.

Turki so v napadu preziveli ve¢ Casa, zato so v obrambi igrali manj ¢asa kot Slovenci, in sicer
slabih 8§ minut. V tem ¢asu je ponovno najdaljSo pot opravilo krilo, 815 metrov, sledil mu je
branilec s pretecenimi 744 metri in center s 672 metri.

Tabela 13
Skupni igralni ¢as in opravljena pot v obrambi
EKIPA IGR M cCo PO

SLO branilec 940 1017
SLO krilo 940 908
SLO center 940 890
TUR branilec 7:55 744
TUR krilo 7:55 815
TUR center 7:55 672

Legenda: IGR M- igralno mesto, C_O- igralni ¢as v obrambi (min:s), P_O- opravljena pot v obrambi
(m)

Zanimivi so podatki, ki kazejo, da so slovenski igralciopravili precej daljSo razdaljo v napadu
kot njihovi nasprotniki v obrambi. Tako je slovenski branilec v napadu opravil 220 metrov
veC kot turskibranilec v obrambi, prikrilnem igralcu je ta razlika slabih 100 metrov, centra pa
se razlikujeta za priblizno 170 metrov.

V napadu so Turkiprav tako opravili precej daljSo pot kot slovenski igralci v obrambi, vendar
so razlike pri branilcu precej manjSe, saj je turSki branilec opravil nekaj ve¢ kot 40 metrov
daljSo pot, center okoli 60 metrov, najvecja razlika pa je med krilnima igralcema. Turek je v
napadu namre¢ opravil 1129 metrov dolgo pot, medtem ko je slovenski krilni igralec pretekel
le 908 metrov.

Omenjene razlike lahko najverjetneje pripiSemo temu, da je bila slovenska reprezentanca v
napadu zelo dejavna, Turki pa so v obrambi dostikrat prevzemali igralce, zaradi Cesar so
opravili precej krajSo pot. Eden od razlogov za opravljeno pot Slovencev je verjetno tudi
napadalna takticna zamisel slovenskega selektorja, ki je ocitno zahteval, da je Zoga hitro
krozila in da so do nje prisli vsi igralci Na drugi strani so tudi Turki opravili daljSo pot v
napadu, vendar so za razliko od slovenskih nasprotnikov igrali v napadu nekoliko dlje. Pri
tem izstopa predvsem krilni igralec, ki je opravil 1129 metrov, torej dobrih 200 metrov vec¢
kot njegov obrambni igralec. Razliko najverjetneje lahko pripiSemo njegovi veliki zelji, da
¢im bolj prispeva v napadu. Ves ¢as se je omenjeni igralec odkrival, vtekal in si Zelel priti do
posesti zoge, hkrati pa tudi to, da bi s svojim gibanjem praznil prostor soigralcem, predvsem
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branilcu, za lazje doseganje tock. Verjetno pa razlog ti¢i tudi v igralni nalogi, ki mu jo je za to
tekmo dolo¢il trener.

Glede na dobljene rezultate lahko spre jme mo hipotezo, da vsi igralci opravijo najdaljSo
pot gibanja v napadu.

3.5 FREKVENCA POJAVLJANJA POSAMEZNE STRUKTURE GIBANJA

Ker je bil na$ glavni cilj naloge tudi ugotoviti razlike v obremenitvi in strukturi gibanja
razlicnih tipov koSarkarjev smo raziskavo nadaljevali tako, da smo pridobili frekvence
pojavljanja posamezne strukture gibanja.

Spodnja tabela 14 nam tako predstavlja frekvenco pojavljanja posameznih faz strukture
gibanja.

Slovenski branilec se je v obrambi najveckrat gibal ¢elno in to kar 77-krat. Hrbtno se je gibal
51-krat in se najmanj gibal bo¢no (v prezi), in sicer 42-krat. V istem Casu se je turSki branilec
gibal v napadu, in sicer najveckrat ¢elno, 55-krat, potem ¢elno z Zogo 36-krat, pa hrbtno 18-
krat. Iz teh podatkov ugotovimo, da je slovenski branilec vec¢krat spremenil strukturo svojega
gibanja v obrambi, kot je svoje gibanje v napadu spremenil Turek. Slovenski branilec je bil
torej v obrambi zelo dejaven, ves Cas je prilagajal svoje gibanje, da bi kar najbolje branil svoj
koS pred nasprotniki.

Krilo Slovenije se je v obrambi prav tako najveckrat gibalo ¢elno (48-krat), nato hrbtno 30-
krat in bo¢no (v prezi) 28-krat. Turski krilni igralec se je v napadu gibal najveckrat ¢elno, 61-
krat, nato pa 14-krat bocno (v prezi) z zogo ter 11-krat hrbtno. Tudi tukaj opazimo, da je
slovenski igralec veckrat spremenil strukturo svojega gibanja, kot jo je spremenil turski
nasprotnik, vendar pa razlika ni tako oc¢itna kot pribranilcih.

Najveckrat se je v obrambi ¢elno gibal tudi slovenski center, in sicer 49-krat. Nekoliko
manjkrat se je gibal hrbtno, najmanj, a hkrati enako kot slovenski krilni igralec, pa bo¢no (v
prezi), 28-krat. Turski center se je v tem casu v napadu gibal predvsem celno, 54-krat, 12-krat
hrbtno, 10-krat pa bo¢no (v prezi) z zogo. Ugotovimo, da je ponovno, kot Zze njegova
soigralca, tudi slovenski center veckrat spremenil strukturo gibanja v primerjavi z igralcem, ki
ga je pokrival

Tabela 14
Frekvenca pojavljanje posamezne strukture gibanja

STRUKTURA branilec krilo center branilec krilo center
GIBANJA SLO SLO SLO TUR TUR TUR
DAAC 77 48 49 67 59 54
DAAH 51 30 41 26 26 27
DAAP 42 28 28 28 17 7
DAC 19 12 13 15 14 14
DAH 11 13 10 5 10 8
DAP 2 0 0 3 0 0
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Dp 10 10 10 20 20 20

OAAC 66 54 65 55 61 54
OAACZ 22 11 11 36 9 6
OAAH 24 16 26 18 11 12
OAAHZ 5 1 0 2 0 3
OAAP 8 17 10 10 9 2
OAAPZ 4 10 4 6 14 10
OAC 13 16 9 23 14 11
OACZ 4 0 4 0 4 5
OAH 7 4 5 4 2 7
OAHZ 0 0 3 0 3 0
OAP 1 0 0 0 0 0
0] 20 20 20 10 10 10
TO 2 2 2 2 2 2

Legenda: DAAC- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada tece in je gibanje ¢elno, DAAH- Aktivna
faza v obrambi, ko Cas napada teCe in je gibanje hrbtno, DAAP- Aktivna faza v obrambi, ko Cas
napada teCe in je gibanje bocno (v prezi), DAC- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne teCe in je
gibanje ¢elno, DAH- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje hrbtno, DAP-
Aktivna faza v obrambi, ko €as napada ne tece in je gibanje bocno (v prezi), DP - Pasivna obramba, ko
igralni ¢as stoji, OAAC- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada teCe in je gibanje celno, OAACZ-
Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje celno z zogo, OAAH- Aktivna faza v napadu,
ko ¢as napada tecCe in je gibanje hrbtno, OAAHZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je
gibanje hrbtno z zogo, OAAP- Aktivna faza v napadu, ko Cas napada teCe in je gibanje bo¢no (v
prezi), OAAPZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje bocno (v prezi) z zogo, OAC-
Aktivna faza v napadu, ko Cas napada ne teCe in je gibanje ¢elno, OACZ- Aktivna faza v napadu, ko
cas napada ne tece in je gibanje celno z Zogo, OAH- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in
je gibanje hrbtno, OAHZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno z Zogo,
OAP- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje bo¢no (v prezi), OAPZ- Aktivna faza
v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje bo¢no (v prezi) z Zogo, OP- Pasiven napad, ko igralni ¢as
stoji, TO- minuta odmora

Ko so bili Slovenci v napadu, se je njihov branilec najveckrat gibal ¢elno, 66-krat, hrbtno 24-
krat in ¢elno z zogo 22-krat. Turek se je istoCasno v obrambi gibal najveckrat ¢elno 67-krat,
potem pa bo¢no (v prezi) 28-krat in hrbtno 27-krat. V primerjavi s prejSnjo preglednico
ugotovimo, da je tokrat strukturo gibanja veckrat spremenil slovenski branilec, tokrat v
napadu. Turskibranilec je svojo strukturo gibanja spremenil manjkrat.

Pri slovenskem krilnem igralcu smo opazili, da se tudi ta najve¢ Casa v napadu giblje ¢elno,
17-krat bo¢no (v prezi), 16-krat hrbtno in 11-krat ¢elno z zogo. Turski nasprotnik se je v
obrambi gibal najveckrat ¢elno, 59-krat, pa hrbtno 26-krat in naymanjkrat bocno (v prezi) 17-
krat. Ugotovimo, da sta oba krilna igralca v tem ¢asu imela enako Stevilo sprememb gibanj.

Enako kot branilca in krili, se je tudi slovenski center najveckrat v napadu gibal ¢elno. 26-krat
se je gibal hrbtno, 11-krat ¢elno z Zogo, 10-krat pa bo¢no (v prezi). V obrambi ga je turski
center najveckrat spremljal ¢elno, 54-krat, kadar pa ga ni spremljal ¢elno, se je turski center
gibal hrbtno, 27-krat ali pa 7-krat bo¢no (v prezi).

Tabela 15
Skupno Stevilo sprememb struktur giban;

Igralno mesto Spremembe  struktur gibanj- Spremembe struktur gibanj- napad
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obramba SLO TUR

branilec 202 154

Kkrilo 131 127

center 141 110
Tabela 16

Skupno Stevilo sprememb struktur gibanj

Igralno mesto Spremembe  struktur gibanj- Spremembe struktur gibanj-
napad SLO obramba TUR

branilec 154 144

krilo 129 126

center 137 110

Iz rezultatov ugotovimo, da gibanje v igri najveckrat spreminjajo branilci, tako v napadu kot
obrambi. To smo pri¢akovali, saj so njihove igralne vloge takSne, da zahtevajo zelo raznoliko
gibanje od prenosa Zoge, organizacije napada, preigravanja, do zaklju¢ka napada v primeru,
da tega ne storijo soigralci. Poleg tega v obrambi krijejo nasprotne branilce, ki pocnejo prej
omenjeno, zato tudi v obrambi velikokrat spremenijo svoje gibanje.

Hkrati ugotovimo, da slovenski branilec veckrat spremeni strukturo gibanja kot njegov turski
nasprotnik. [z tega lahko sklepamo, da je slovenski igralec bolj dejaven tako v napadu kot
obrambi. S spremembami onemogoca obrambi lahko branjenje, hkrati pa se sam v obrambi
vselej prilagaja napadalcu in mu tako onemogoca lahko doseganje koSev. Podobna razlika v
spremembah strukture gibanja je tudi pri centrih. Tudi tu slovenski igralec prednjaci pred
turSkim. Ugotovitve, zakaj se to pojavlja, so iste kot pri branilcih, torej onemogocanje lahkih
koSev in hkrati aktivnho napadanje, ki ga je teZje braniti Krilna igralca obeh ekip imata
priblizno enako Stevilo sprememb, tako da vecjih razlik tu ne opazimo.

Ob zgoraj opisanih razlikah torej opazimo, da so bili slovenski igralci bolj dejavni, kar je
razvidno iz precej ve€jega Stevila sprememb struktur gibanj. Verjetno je to tudi razlog, zakaj
so slovenski igralci opravili daljSo pot gibanja v skupnem igralnem casu.

3. 6 KUMULATIVNE VREDNOSTI IGRALCEV V POSAMEZNIH STRUKTURAH
GIBANJA

Na tekmi sta se branilca v obrambi vecino €asa gibala ¢elno. Slovenski je tako s povpre¢no
hitrostjo 2 m/s v 4 minutah pretekel 505 metrov. TurSki nasprotnik je ¢elno pretekel isti Cas, a
je imel povprecno hitrost nekoliko nizjo, in sicer 1,8 nvs, in je zato naredil tudi krajSo pot,
455 metrov. Celnemu gibanju je sledilo hrbtno gibanje v obrambi. Tu sta bili razliki med
branilcema nekoliko vecji. Slovenec je skoraj 80 sekund vec¢ prezivel v hrbtnem gibanju in
zato premagal dobrih 110 metrov ve¢. Bocnega gibanja je bilo pri obeh igralcih podobno
veliko, skupaj dobro minuto. V tem casu sta opravila Slovenec 116 metrov, Turek pa 74
metrov, ponovno pa je imel ve¢jo povprecno hitrost Slovenec.

V napadu sta se ponovno najdlje gibala ¢elno. Slovenski branilec je opravil 680 metrov s
povprecno hitrostjo 2,3 m/s v 294 sekundah, turski branilec pa je opravil skoraj 500 metrov v
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242 sekundah s povpre¢no hitrostjo 2 m/s. Ko sta imela Zogo v posesti, sta se prav tako
najdlje gibala ¢elno, le da je Turek imel Zogo v posesti veliko dlje. Povpre¢ni hitrosti pri
¢elnem gibanju z zogo sta priblizno enaki, priblizno 2,2 oziroma 2,3 m/s. Pri tem je turski
igralec opravil 421 metrov, slovenski branilec pa 92 metrov.

Tabela 17
Kumulativne vrednosti branilcev v posameznih strukturah gibanja

BRANILEC SLOVENIJA BRANILEC TURCIJA

STRUKTURA POV.H SKU.C SKUP POV.H SKU.C SKU.P
GIBANJA

DAAC 2,0 246 505 1,8 247 455
DAAH 1,3 190 255 1,2 111 142
DAAP 1,4 81 116 1,0 71 74
DAC 2,7 33 93 1,8 30 57
DAH 1,7 25 46 1,6 7 13
DAP 2,3 1 3 0,9 4 5
DP 0,8 159 140 0,6 335 233
OAAC 2,3 294 680 2,0 242 494
OAACZ 2,2 41 92 2,3 183 421
OAAH 1,2 70 91 1,0 39 43
OAAHZ 1,2 5 7 0,7 5 4
OAAP 1,3 12 17 0,5 36 18
OAAPZ 0,9 7 7 0,7 11 8
OAC 2,3 17 42 1,1 55 66
OACZ 0,5 8 5 0 0 0
OAH 1,4 15 22 1,1 5 6
OAHZ 0 0 0 0 0 0
OAP 1,9 1 2 0 0 0
OP 0,9 335 333 0,6 159 111
TO 0,2 157 37 0,2 157 42

Legenda: POV. H- povprec¢na hitrost (m/s), SKU. C- skupni ¢as (s), SKU. P- skupna pot (m); DAAC-
Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada tece in je gibanje ¢elno, DAAH- Aktivna faza v obrambi, ko
cas napada tece in je gibanje hrbtno, DAAP- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada tece in je gibanje
bocno (v prezi), DAC- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje ¢elno, DAH-
Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno, DAP - Aktivna faza v obrambi, ko
¢as napada ne teCe in je gibanje bo¢no (v prezi), DP- Pasivna obramba, ko igralni ¢as stoji, OAAC-
Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje celno, OAACZ- Aktivna faza v napadu, ko Cas
napada teCe in je gibanje celno z zogo, OAAH- Aktivna faza v napadu, ko €as napada tece in je
gibanje hrbtno, OAAHZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada teCe in je gibanje hrbtno z Zogo,
OAAP- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada te¢e in je gibanje bo¢no (v prezi), OAAPZ- Aktivna
faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje bocno (v prezi) z zogo, OAC- Aktivna faza v napadu,
ko ¢as napada ne tece in je gibanje ¢elno, OACZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je
gibanje ¢elno z zogo, OAH- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje hrbtno,
OAHZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno z Zogo, OAP - Aktivna faza
v napadu, ko Cas napada ne tece in je gibanje bocno (v prezi), OAPZ- Aktivna faza v napadu, ko Cas
napada ne tece in je gibanje bocno (v prezi) z zogo, OP- Pasiven napad, ko igralni ¢as stoji, TO-
minuta odmora

Za razliko od branilcev je pri slovenskem krilnem igralcu znacilno, da se ta giblje v obrambi
vecino ¢asa bo¢no (v prezi). S povpre¢no hitrostjo 1 m/s opravi pot dolgo 214 metrov. V ekipi
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Tur¢ije pa se krilni igralec giblje predvsem celno. V skoraj 5 minutah igre je opravil s
povprecno hitrostjo 1,9 m/s 563 metrov. NajdaljSo pot opravi prav tako slovenski igralec v
¢elnem gibanju, in sicer 376 metrov s povprecno hitrostjo 2 m/s. Razlicno dolgo sta se igralca
gibala tudi hrbtno. Slovenec je v nekaj ve¢ kot 2 minutah opravil 201 meter, turski
reprezentant pa v malo manj kot minuti in pol 115 metrov.

V napadu sta se oba igralca najdlje ¢asa gibala ¢elno. Hkrati sta s tem gibanjem opravila tudi
najdaljSo pot v napadu. Slovenski igralec je tako s povpre¢no hitrostjo 2,1 m/s v dobrih 5
minutah zbral 664 metrov, turSki nasprotnik pa s podobno hitrostjo 964 metrov, a je ¢elno
igral dobri 2 minuti dlje. Ko sta imela v posesti zogo sta se prav tako najdlje Casa gibala
¢elno, Slovenec 23 sekund, Turek pa 15 sekund. Pri tem je prvi opravil pot 62 metrov, drugi
pa 29 metrov. Zelo zanimivo je, da je bil pri vodenju Zoge ¢elno hitrejsi slovenski igralec, saj
je imel povpre¢no hitrost kar 2,6 m/s, nasprotnik pa le 1,82 m/s. To razliko lahko
najverjetneje pripiSemo individualnim sposobnostim.

Tabela 18
Kumulativne vrednostikril v posameznih strukturah gibanja

KRILO SLOVENIJA KRILO TURCIJA

STRUKTURA POV.H SKU.C SKU.P POV.H SKU. C SKU. P
GIBANJA

DAAC 2,0 179 376 1,9 292 563
DAAH 1,5 129 201 1,3 86 115
DAAP 1,0 202 214 1,1 51 57
DAC 2,4 27 66 2 25 52
DAH 1,5 33 51 1,6 17 28
DAP 0 0 0 0 0 0
DpP 0,9 159 148 0,7 335 254
OAAC 2,1 308 664 2,1 452 964
OAACZ 2,6 23 62 1,8 15 29
OAAH 1,2 34 44 0,9 22 22
OAAHZ 1,6 2 4 0 0 0
OAAP 0,9 51 50 1,0 9 10
OAAPZ 0,9 17 17 1,0 19 19
OAC 1,7 35 62 1,4 32 46
OACZ 0 0 0 1,3 13 19
OAH 1,3 7 10 1,7 3 7
OAHZ 0 0 0 1,2 10 14
OAP 0 0 0 0 0 0
OP 0,8 335 290 0,9 159 146
TO 0,2 157 36 0,2 157 43

Legenda: POV. H- povprec¢na hitrost (m/s), SKU. C- skupni ¢as (s), SKU. P- skupna pot (m); DAAC-
Aktivna faza v obrambi, ko Cas napada teCe in je gibanje ¢elno, DAAH- Aktivna faza v obrambi, ko
¢as napada tece in je gibanje hrbtno, DAAP- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada tece in je gibanje
boc¢no (v prezi), DAC- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje ¢elno, DAH-
Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno, DAP - Aktivna faza v obrambi, ko
¢as napada ne teCe in je gibanje bo¢no (v prezi), DP- Pasivna obramba, ko igralni ¢as stoji, OAAC-
Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje celno, OAACZ- Aktivna faza v napadu, ko Cas
napada teCe in je gibanje celno z Zogo, OAAH- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je
gibanje hrbtno, OAAHZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje hrbtno z Zogo,
OAAP- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada teCe in je gibanje bo¢no (v prezi), OAAPZ- Aktivna
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faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje bo¢no (v prezi) z zogo, OAC- Aktivna faza v napadu,
ko ¢as napada ne tece in je gibanje ¢elno, OACZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je
gibanje ¢elno z zogo, OAH- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje hrbtno,
OAHZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno z zogo, OAP- Aktivna faza
v napadu, ko Cas napada ne tece in je gibanje bocno (v prezi), OAPZ- Aktivna faza v napadu, ko Cas
napada ne tece in je gibanje bocno (v prezi) z Zogo, OP - Pasiven napad, ko igralni ¢as stoji, TO-
minuta odmora

Na celotni tekmi sta se centra v obrambi ve¢ino Casa gibala ¢elno. Slovenski je tako s
povprec¢no hitrostjo 1,9 m/s v dobrih 3 minutah pretekel 393 metrov. TurSki nasprotnik je
celno tekel nekoliko ve¢ Casa, in sicer 4 minute, pri tem pa je dosegel nekoliko nizjo
povpre¢no hitrost kot slovenski center, in sicer 1,5 mv/s, ter naredil 477 metrov dolgo pot.
Celnemu gibanju je sledilo hrbtno gibanje v obrambi. Slovenec je hrbtno branil 3 minute, s
povprecno hitrostjo 1,3 m/s pa opravil 245 metrov. Turek je hrbtno igral malce ve¢ kot minuto
in pol in v tem Casu naredil 93 metrov. Najmanj ¢asa sta se gibala bo¢no (v prezi), slovenski
igralec je tako opravil 119 metrov, za to pa porabil 2 minuti. TurSki center se je bo¢no gibal
slabe pol minute in s povpre¢no hitrostjo 1 m/s opravil 28 metrov.

V napadu sta centra opravila najdaljSo pot s ¢elnim gibanjem. Tako sta se tudi najdlje Casa
gibala, slovenski igralec skoraj 5 minut in pol, turski igralec pa Se 2 minuti dlje. Prvi je
naredil 637 metrov, povprecno pa se je gibal s hitrostjo skoraj 2 m/s, medtem ko je drugi
pretekel 766 metrov s hitrostjo 1,7 m/s. Veliko manj ¢asa sta se gibala hrbtno, center
slovenske reprezentance 1 minuto, v kateri je naredil 78 metrov, turSki reprezentant pa pol
minute in 34 metrov. Ko sta imela v posesti zogo, se je Slovenec najdlje gibal ¢elno, 17
sekund s hitrostjo 1,7 m/s, Turek pa se je 21 sekund z zogo gibal bo¢no in s hitrostjo 0,8 m/s
opravil 16 metrov.

Tabela 19
Kumulativne vrednosti centrov v posameznih strukturah gibanja

CENTER SLOVENIJA CENTER TURCIJA

v

STRUKTURA POV.H SKU.C SKU.P POV.H SKU.C  SKU.P
GIBANJA

DAAC 1,9 206 393 1,5 301 477
DAAH 1,3 187 245 0,9 102 93
DAAP 0,9 124 119 1,0 27 28
DAC 2,2 36 83 2,2 24 54
DAH 2,0 24 50 1,1 18 21
DAP 0 0 0 0 0 0
DpP 0,8 159 141 0,8 335 272
OAAC 1,9 322 637 1,7 438 766
OAACZ 1,7 17 30 1,7 8 15
OAAH 1,2 61 78 1,1 30 34
OAAHZ 0 0 0 1,1 18 20
OAAP 1 22 23 1,2 1 2
OAAPZ 0,8 7 6 0,7 20 16
OAC 1,8 17 31 1,7 30 53
OACZ 1,8 12 22 1,0 14 16
OAH 0,9 7 7 1,9 15 30
OAHZ 1,2 6 8 0 0 0
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OAP 0 0 0 0 0 0

OP 0,7 335 265 0,7 159 125

TO 0,8 157 133 0,2 157 32
Legenda: POV. H- povprecna hitrost (m/s), SKU. C- skupni ¢as (s), SKU. P- skupna pot (m); DAAC-
Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada teCe in je gibanje ¢elno, DAAH- Aktivna faza v obrambi, ko
¢as napada teCe in je gibanje hrbtno, DAAP- Aktivna faza v obrambi, ko Cas napada tece in je gibanje
bocno (v prezi), DAC- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje ¢elno, DAH-
Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne tee in je gibanje hrbtno, DAP- Aktivna faza v obrambi, ko
¢as napada ne teCe in je gibanje bo¢no (v prezi), DP- Pasivna obramba, ko igralni ¢as stoji, OAAC-
Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje ¢elno, OAACZ- Aktivna faza v napadu, ko Cas
napada tece in je gibanje ¢elno z zogo, OAAH- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je
gibanje hrbtno, OAAHZ- Aktivna faza v napadu, ko Cas napada teCe in je gibanje hrbtno z Zogo,
OAAP- Aktivna faza v napadu, ko €as napada teCe in je gibanje boCno (v prezi), OAAPZ- Aktivna
faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje bocno (v prezi) z Zogo, OAC- Aktivna faza v napadu,
ko ¢as napada ne tece in je gibanje ¢elno, OACZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je
gibanje ¢elno z zogo, OAH- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno,
OAHZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno z zogo, OAP - Aktivna faza
v napadu, ko Cas napada ne tece in je gibanje bocno (v prezi), OAPZ- Aktivna faza v napadu, ko Cas
napada ne teCe in je gibanje bo¢no (v prezi) z Zogo, OP - Pasiven napad, ko igralni ¢as stoji, TO-
minuta odmora

Glede na dobljene rezultate lahko sprejmemo hipotezo, da med posameznimi tipi
igralcev obstajajo razlike v poti in povprecni hitrosti gibanja.

3. 7 POVPRECNE VREDNOSTI ZA POSAMEZNO STRUKTURO GIBANJA NA
IGRALNO MESTO

Zanimale so nas Se povpreCne vrednosti za posamezno strukturo gibanja na igralno mesto.
Pasivni fazi v napadu in obrambi smo iz naslednjih preglednic odstranili, saj so za nas
nepomembne in jih ne bomo ve¢ analizirali.

Iz spodnje tabele lahko razberemo, da se slovenski branilec v napadu najdlje Casa giblje
hrbtno v obrambi in sicer povpre¢no 3,7 sekunde, v tem Casu pa opravi razdaljo 5 metrov.
Celno se v obrambi giblje malce ve¢ kot 3 sekunde s povpreéno hitrostjo slabih 2 nv/s, opravi
pa najdaljSo razdaljo 6 metrov. TurSki branilec ki je ta ¢as v napadu, se najdlje casa giblje
¢elno z Zogo in sicer 5 sekund, s hitrostjo 2,3 ny/s, pri tem pa opravi 11 metrov. Dosti ¢asa se
v napadu giblje tudi ¢elno brez zoge, nekaj ve¢ kot 4 sekunde s hitrostjo skoraj 2 m/s, takoj za
tempa Se slabe 4 sekunde bo¢no (v prezi) s hitrostjo 0,7 m/s.

Ko je slovenskibranilec v napadu, se le ta giblje najdlje ¢asa ¢elno in sicer ve¢ kot 4 sekunde,
s hitrostjo skoraj 2.4 m/s, pri tem pa opravi 11 metrov dolgo pot. Celnemu gibanju ¢asovno
sledi hrbtno gibanje s katerim se branilec giblje skoraj 3 sekunde s povpre¢no hitrostjo 1,3
m/s. Ko ima branilec Zogo se najpo gosteje giblje ¢elno in pa bo¢no (v prezi). Skoraj 2 sekundi
se tako giblje ¢elno z Zogo in tudi boc¢no (v prezi), Celno s hitrostjo skoraj 2 m/s medtem ko se
bo¢no premika s povprecno hitrostjo 0,8 my/s. TurSki branilec, ki spremlja slovenskega
branilca v obrambi se najbolj posluzuje hrbtnega gibanja, ki pri njem traja nekaj vec kot 4
sekunde in s povprecno hitrostjo 1,3 nvs. Sledi ¢elno gibanje, v katerem brani svoj koS
povpre¢no 3,7 sekunde pri cemer se giba s hitrostjo 1,8 m/s, najmanj Casa pa prezivi v
bocnem gibanju (v prezi) in sicer malce ve¢ kot 2,5 sekunde pripovprecni hitrosti 1,2 m/s.
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Tabela 20
Povpre¢ne vrednosti za posamezno strukturo gibanja za branilca

BRANILEC SLOVENIJA BRANILEC TURCIJA
STRUKTURA POV.C POV.P POV.H POV.C POV.P POV.H
GIBANJA
DAAC 3,1 7 1,9 3,7 7 1,8
DAAH 3,7 5 1,4 43 5 1,3
DAAP 1,9 3 1,6 2,5 3 1,2
DAC 1,7 5 2,5 2,0 4 2,0
DAH 2,3 4 1,8 1,5 3 1,5
DAP 0,5 1 2.3 1,5 2 0,7
OAAC 4.4 11 2,3 4,4 9 1,9
OAACZ 1,8 4 1,9 5,0 12 2.3
OAAH 2,9 4 1,3 2,1 2 1.2
OAAHZ 1,0 1 1,3 2,6 2 0,8
OAAP 1,5 2 1,8 3,6 2 0,7
OAAPZ 1,8 2 0,8 1,9 1 0,9
OAC 1,3 3 1,9 2,4 3 1,2
OACZ 2,1 1 0,7 0 0 0
OAH 2.1 3 1,5 12 1 0,9
OAHZ 0 0 0 0 0 0
OAP 1,1 2 2,0 0 0 0
TO 78,5 19 0,2 78,5 21 0,2

Legenda: POV. C- povprecni ¢as (s), POV. P- povprecna pot (m), POV. H- povprecna hitrost (m/s);
DAAC- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada tece in je gibanje ¢elno, DAAH- Aktivna faza v
obrambi, ko ¢as napada tece in je gibanje hrbtno, DAAP- Aktivna faza v obrambi, ko €as napada tece
in je gibanje bocno (v prezi), DAC- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje celno,
DAH- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno, DAP- Aktivna faza v
obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje bo¢no (v prezi), OAAC- Aktivna faza v napadu, ko cas
napada tece in je gibanje ¢elno, OAACZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje
¢elno z zogo, OAAH- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada teCe in je gibanje hrbtno, OAAHZ-
Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje hrbtno z Zogo, OAAP- Aktivna faza v napadu,
ko Cas napada teCe in je gibanje bo¢no (v prezi), OAAPZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece
in je gibanje bo¢no (v prezi) z zogo, OAC- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje
celno, OACZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je gibanje ¢elno z zogo, OAH- Aktivna
faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje hrbtno, OAHZ- Aktivna faza v napadu, ko Cas
napada ne tece in je gibanje hrbtno z zogo, OAP- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je
gibanje boc¢no (v prezi), OAPZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje bocno (v
prezi) z zogo, TO- minuta odmora

Iz tabele 20 ugotovimo, da je ¢elno gibanje branilcev v obrambi in napadu najhitrejSe ; tedaj
igralci dosegajo najvisje povpreCne hitrosti. To pojasni tudi, zakaj se branilci najverjetneje
najveckrat gibljejo ¢elno. Opazimo, da se sicer igralci v obrambi najdlje gibljejo hrbtno, a je
hitrost gibanja precej nizja kot pri celnem. V napadu pa se oba branilca gibljeta najdlje ¢elno
in s tem opravita tudi najdaljSo povpre¢no pot.

Opazimo, da se hitrosti med igralcema ne razlikujejo mo¢no. Tako so povprecne hitrosti v

¢elnem in hrbtnem gibanju skoraj enake, nekoliko se razlikujejo v napadu. Slovenski branilec
je tedaj hitrejsi za 0,4 nvs pri ¢elnem gibanju brez Zoge, ko pa imata zogo v posesti, pa velja
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ravno obratno, torej je za 0,4 m/s hitrejSi Turek. Omenjeni razliki pripisuyjemo igralnim
situacijam na tekmi.

Slovenski krilni igralec se je povprecno najdlje ¢asa v obrambi gibal bo¢no (v prezi), in sicer
nekoliko ve¢ kot 7 sekund s hitrostjo 1,3 m/s in opravil 8 metrov dolgo pot. Malce ve¢ kot 4
sekunde se je gibal hrbtno, in sicer 1,5 m/s, ¢elno pa je tekel 2 m/s skoraj 4 sekunde. Turski
krilni igralec se je najdlje gibal ¢elno, dobrih 7 sekund je tekel s povpre¢no hitrostjo 2 m/s.
Povprec¢no je na parketu pretekel tudi2 sekundi hrbtno s povpre¢no hitrostjo nekoliko ve¢ kot
1 m/s.

V napadu je slovensko krilo najdlje ¢asa preteklo ¢elno, skoraj 6 sekund s povpre¢no hitrostjo
2,5 m/s. Nekoliko ve¢ kot 3 sekunde se je gibalo bo¢no (v prezi), z Zogo pa je preteklo najdlje
hrbtno, kar je v povprecju trajalo 2,5 sekunde s hitrostjo 1,6 m/s. Turski krilni igralec se je v
obrambi vec¢ino Casa gibal ¢elno, in sicer skoraj 5 sekund s povprecno hitrostjo 1,9 m/s. Ko
slovenskega krila ni pokrival ¢elno, se je gibal Se povprecno 3 sekunde hrbtno in bo¢no (v
prezi). Hrbtno se je gibal s povprecno hitrostjo 1,6 m/s, medtem ko je bila hitrost pri bo¢nem
gibanju skoraj 1,3 m/s.

Tabela 21
Povpre¢ne vrednosti za posamezno strukturo gibanja za krili

KRILO SLOVENIJA KRILO TURCIJA

STRUKTURA POV.C POV.P POV.H POV.C POV.P POV.H
GIBANJA

DAAC 3,7 8 2,0 4,9 10 1,9
DAAH 4,3 7 1,5 3,3 5 1,6
DAAP 7,2 8 1,3 3,0 3 1,2
DAC 2,2 5 2,4 1,8 4 1,7
DAH 2,5 4 1,7 1,7 3 1,6
DAP 0 0 0 0 0 0

OAAC 5,7 13 2,5 7,4 16 2,0
OAACZ 2,1 6 2,2 1,7 3 1,7
OAAH 2,1 3 1,4 2,0 2 1,1
OAAHZ 2,4 4 1,6 0 0 0

OAAP 3,0 3 1,2 1,0 1 1,1
OAAPZ 1,7 2 0,9 1,3 1 0,9
OAC 2,2 4 1,8 2,3 3 1,4
OACZ 0 0 0 3,4 5 1,4
OAH 1,8 2 1,4 1,9 3 1,8
OAHZ 0 0 0 3,5 5 1,2
OAP 0 0 0 0 0 0

TO 78,5 18 0,2 78,5 21 0,2

Legenda: POV. C- povprecni ¢as (s), POV. P- povprecna pot (m), POV. H- povprecna hitrost (m/s);
DAAC- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada tece in je gibanje celno, DAAH- Aktivna faza v
obrambi, ko ¢as napada teCe in je gibanje hrbtno, DAAP- Aktivna faza v obrambi, ko €as napada tece
in je gibanje bo¢no (v prezi), DAC- Aktivna faza v obrambi, ko Cas napada ne tece in je gibanje ¢elno,
DAH- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje hrbtno, DAP- Aktivna faza v
obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje bo¢no (v prezi), OAAC- Aktivna faza v napadu, ko cas
napada tece in je gibanje celno, OAACZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje
¢elno z zogo, OAAH- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada teCe in je gibanje hrbtno, OAAHZ-
Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje hrbtno z zogo, OAAP - Aktivna faza v napadu,
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ko ¢as napada tece in je gibanje bocno (v prezi), OAAPZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece
in je gibanje bo¢no (v prezi) z zogo, OAC- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje
¢elno, OACZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je gibanje ¢elno z zogo, OAH- Aktivna
faza v napadu, ko cas napada ne teCe in je gibanje hrbtno, OAHZ- Aktivna faza v napadu, ko Cas
napada ne tece in je gibanje hrbtno z Zogo, OAP- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je
gibanje bocno (v prezi), OAPZ- Aktivna faza v napadu, ko cas napada ne tee in je gibanje bocno (v
prezi) z zogo, TO- minuta odmora

Ugotovili smo, da se je slovenski krilni igralec v primerjavi z branilcema in turskim krilom
povprec¢no ve¢ Casa gibal bo¢no. To razliko pripisujemo taktiki slovenskega trenerja in igralni
vlogi slovenskega krilnega igralca. Hitrosti gibanja med krilnima igralcema v obrambi se ne
razlikujejo veliko. Drugace pa je s hitrostmi v napadu: slovenski igralec je hitrejsi tako pri
¢elnem gibanju z Zogo kot brez nje, in sicer za povprec¢no 0,5 m/s. Morda je slovenski igralec
kondicijsko bolje pripravljen ali pa ima boljse individualne sposobnosti.

Pri igralnem mestu centra se znova pojavijo razli¢ni rezultati. Slovenski center se tako v
obrambi najdlje giblje hrbtno, povprecno nekaj ve¢ kot 4,5 sekunde s povprecno hitrostjo 1,4
m/s. Manjkrat se giblje bo¢no in je takrat s povpreéno hitrostjo 1 m/s tudi pocasnejsi. Celno se
giblje dobre 4 sekunde z najvi§jo povprecno hitrostjo 1,9 m/s. Slovenski center porabi v
obrambi enako Casa kot turSki v napadu. Ta se najdlje giblje ¢elno brez zoge, povprecno 8
sekund s povpre¢no hitrostjo 1,7 m/s. Veliko se giblje tudi hrbtno z Zogo, in sicer okoli 6
sekund s hitrostjo 1,1 m/s, slabe 3 sekunde pa se giblje hrbtno, le nekoliko hitreje kot enako
gibanje brez zoge.

Na drugi strani igriS¢a, ko igralca vlogi zamenjata, slovenski igralec najve¢ ¢asa pretece ¢elno
s povprecno hitrostjo 1,9 m/s. Nekoliko ve¢ kot 2 sekundi se giblje tudi bo¢no, a je to gibanje
precej pocasnejSe od Celnega. Ko ima zogo v posesti se najdlje giblje ¢elno, 1,5 sekunde s
povpre¢no hitrostjo 1,7 m/s. TurSki nasprotnik pa brani predvsem s ¢elnim gibanjem. Tako se
povpre¢no giblje ve€ kot 5 sekund s povprecno hitrostjo 1,7 m/s. Povpre¢no se priblizno
enako dolgo giblje tudi v hrbtnem in bo¢nem gibanju s prav tako podobno povpre¢no
hitrostjo, in sicer 1 m/s.

Tabela 22
Povpre¢ne vrednosti za posamezno strukturo gibanja za centra

CENTER SLOVENIJA CENTER TURCIJA

STRUKTURA POV.C POV.P POV.H POV.C POV.P POV. H
GIBANJA

DAAC 4,2 8 1,9 5,45 9 1,7
DAAH 4,5 6 1,4 3,7 3 1,0
DAAP 4,4 4 1,0 3,9 4 1,0
DAC 2,8 6 2,1 1,7 4 2,1
DAH 2,4 5 2 2,3 3 1,0
DAP 0 0 0 0 0 0

OAAC 4,9 10 1,8 8,1 14 1,7
OAACZ 1,5 3 1,7 1,3 2 1,6
OAAH 2,3 6 3.8 2,5 3 1,1
OAAHZ 0 0 0 6,1 7 1,1
OAAP 2,2 2 0,9 0,9 1 1,3
OAAPZ 1,9 2 1,2 2,0 2 0,8
OAC 1,9 4 1,5 2,8 5 1,6
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OACZ 3 6 1,6 2,9 3 1,1
OAH 1,5 1 0,9 2,2 4 2
OAHZ 2,0 3 1,1 0 0 0
OAP 0 0 0 0 0 0
TO 78,5 67 0,8 78,5 16 0,2

Legenda: POV. C- povprecni ¢as (s), POV. P- povprecna pot (m), POV. H- povprecna hitrost (m/s);
DAAC- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada tece in je gibanje ¢elno, DAAH- Aktivna faza v
obrambi, ko ¢as napada teCe in je gibanje hrbtno, DAAP- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada tece
in je gibanje bo¢no (v prezi), DAC- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje celno,
DAH- Aktivna faza v obrambi, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje hrbtno, DAP- Aktivna faza v
obrambi, ko ¢as napada ne tece in je gibanje bo¢no (v prezi), OAAC- Aktivna faza v napadu, ko cas
napada teCe in je gibanje celno, OAACZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada teCe in je gibanje
¢elno z zogo, OAAH- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada teCe in je gibanje hrbtno, OAAHZ-
Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece in je gibanje hrbtno z zogo, OAAP - Aktivna faza v napadu,
ko ¢as napada tece in je gibanje bo¢no (v prezi), OAAPZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada tece
in je gibanje bo¢no (v prezi) z zogo, OAC- Aktivna faza v napadu, ko €as napada ne teCe in je gibanje
celno, OACZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne tece in je gibanje ¢elno z Zogo, OAH- Aktivna
faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje hrbtno, OAHZ- Aktivna faza v napadu, ko Cas
napada ne tece in je gibanje hrbtno z zogo, OAP- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je
gibanje boc¢no (v prezi), OAPZ- Aktivna faza v napadu, ko ¢as napada ne teCe in je gibanje bocno (v
prezi) z zogo, TO- minuta odmora

Iz rezultatov lahko sklepamo, da je gibanje centrov raznoliko. V obrambi sta se centra, ki smo
ju raziskovali, razlikovala v gibanju. TurSki se je veCino ¢asa gibal ¢elno, medtem ko se je
slovenski gibal priblizno enako dolgo v vseh treh strukturah, torej ¢elno, hrbtno in bo¢no (v
prezi). K temu je najverjetneje prispeval sam potek tekme. Turek se je najdlje gibal ¢elno, saj
je bil tako najhitrej$i, medtem ko je slovenski center lahko igral drugace, morda tudi zaradi
prejSnjih ugotovitev, da je turSki branilec imel dolgo Zogo v posesti in zaradi tega njegov
soigralec na centrski poziciji ni bil tako nevaren. Slovenec je lahko v obrambi pocival in se
zato gibal raznovrstno.

Po drugi strani pa lahko ugotovimo, da sta se centra v napadu gibala najdlje ¢elno tako kot vsi
ostali igralci. Gre za najhitrejSe gibanje, kar dokazujeta tudi najvisji povpre¢ni hitrosti, hkrati
pa se je v napadu najveckrat treba gibati ¢elno, saj moramo vedeti, kje je koS in se po njem
orientirati. Drugih opaznih razlik med centroma nismo opazili.

Glede na rezultate lahko sprejmemo hipotezo, da vsi igralci opravijo najdaljSo pot
gibanja v ¢elne m teku.

Hipotezo, da branilci v primerjavi z ostalimi igralci opravijo ve¢ poti bo¢no (v prezi), pa

moramo ovrefi, saj se na nasi tekmi to ni pokazalo. NajdaljSo pot bocno (v prezi) je
opravil slovenski Kkrilni igralec.

3.8 TEHNICNO-TAKTICNE AKTIVNOSTI IGRALCEV MED IGRO

Kot smo Ze omenili v metodah dela, smo poleg ciklicnih gibanj raziskavo opravili Se za
aciklicna gibanja. Ta smo prav tako anotirali v SAGIT sistemu in jih nato presteli. Rezultati se
nanaSajo za celotno tekmo, torej celoten igralni ¢as, ki so ga igralci odigrali.
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1z rezultatov je razvidno, da so na tekmi najveckrat skoc€ili centri. Tako je slovenski center na
tekmi skocil 44-krat, pri ¢emer smo upostevali skoke za odbito Zogo, pri metu, pri poskusu
blokiranja meta in podobno. Turski center je zaradi nekoliko krajSega igralnega Casa zbral 39
skokov. S 30 skoki mu sledi slovenski krilni igralec. Branilca imata najmanj skokov, kar je
pricakovano, saj imata v igri druge naloge, kot je na primer prenos Zzoge po skoku za odbito
70go, ki ga ponavadi opravi center ali krilni igralec. Turski krilni center je skocil 12-krat,
vendar pa je treba omeniti, da je igral najmanj ¢asa. Ce bi igral podobno kot ostali, bi bila
Stevilka verjetno primerljiva s Stevilko slovenskega krilnega igralca.

Naslednji acikli¢ni gibanji, ki smo jih opazovali sta bila lovljenje zoge in podaja. Najveckrat
sta se zgodili v zaporedju, saj je igralec ulovil Zogo po podaji soigralca in jo nato podal
naprej. Opazimo lahko, da imata najve¢ lovljenj Zoge branilca, kar je pricakovano. Ta namrec¢
najveckrat zahtevata Zogo od ostalih igralcev za prenos zoge Cez sredinsko Crto, nato za
organizacijo napada in tudi njegov zakljucek, kadar tega ne storijo soigralci.

Hkrati imata omenjena igralca tudi najvecje Stevilo podaj, slovenskibranilec 45, turski 36, kar
je tudi pri¢akovano. Njuni nalogi sta poleg organizacije napada tudi razigravanje ekipe. Kljub
temu pa lahko opazimo razliko med njima, saj imata priblizno enako Stevilo ujetih Zog,
slovenski igralec 55, turSki 52, a je slovenski branilec podal kar 9 Zzog vec. Razliko
pripisujemo temu, da je imel tursSki branilec Zogo veliko dlje v posesti, hkrati pa je imel na
tekmi tudi precej ve¢ izgubljenih Zog kot slovenski branilec.

Tabela 23
Stevilo acikli¢nih struktur glede na igralno mesto

ACIKLICNO Branilec Krilo Center Branilec Kirilo Center
GIBANJE SLO SLO SLO TUR TUR TUR
SKOK 18 30 44 24 12 39
LOVLIENJE 55 44 40 52 28 32
PODAJA 45 35 30 36 21 23

Vecjih razlik med ostalimi tipi igralcev nismo opazili, lahko pa ugotovimo, da ima slovenska
reprezentanca ve¢ ulovljenih kot podanih Zog, kar Se dodatno prica k veliko bolj moStveni
igri, kot so jo na drugi strani prikazali Turki. Morda je prav to odlo¢ilo tekmo v prid
Slovenije.

Glede na rezultate lahko sprejmemo hipotezo, da se Stevilo skokov in podaj med
razli¢nimi tipi igralcev razlikuje.
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4 SKLEP

V kosarki je preuCevanje obremenitev na tekmah zaradi kompleksnosti in tezko dostopne
tehnologije za merjenje obremenitev zelo zahtevno, hkrati pa tudi zamudno delo. Da je na tem
podro¢ju malo raziskav, smo Zze omenili. Nova tehnologija sistema SAGIT nam omogoca
raznovrstno in bolj poglobljeno raziskovanje in analiziranje podatkov ter tehnicno-takticnih in
drugih aktivnosti kosarkarjev med koSarkarsko tekmo. TakSne raziskave in podobne analize
lahko pospesijo razvoj koSarkarske igre in to predvsem z vidika treniranja.

V tem diplomskem delu smo uporabili sledilni sistem SAGIT. Opravili smo primerjalno
analizo strukture gibanja razlinih tipov igralcev. Doslej tovrstna raziskava Se ni bila
opravljena. Primerjali smo rezultate v obsegu in intenzivnosti cikli¢nih obremenitev med
tekmo in analizirali aciklicna gibanja. V vzorec smo vkljucili Sest igralcev s tekme
evropskega prvenstva mlaj$ih ¢lanov, ki so igrali veCino Casa. Tako smo imeli v vzorcu tri
razli¢ne tipe koSarkarjev, branilca, krilo in centra za vsako od ekip. S programom SAGIT smo
pridobljene podatke izvozili in jih obdelali v programu Microsoft Excel in Microsoft Access.

Rezultati raziskave so potrdili naSa priCakovanja, da med razli¢nimi tipi igralcev obstajajo
razlike v strukturi gibanja.

S hipotezo H1 smo predpostavili, da med posameznimi tipi igralcev obstajajo razlike v poti in
povprecni hitrosti gibanja in predpostavko potrdili. Slovenski branilec opravi najdaljSo
razdaljo 2454 metrov, sledi mu tursko krilo s preteCenimi 2344 metri, slovensko krilo s 2259
metri, turSki branilec s 2150 metri, najmanj pa sta pretekla centra; slovenski je opravil 2138,
turSki pa 2021 metrov dolgo pot. Prav tako imajo omenjeni igralci razli€ne povpre¢ne hitrosti
gibanja. Ce primerjamo hitrosti pri najbolj pogostem gibanju igralcev, ¢elnem teku, se te
razlikujejo. NajviSjo povprecno hitrost ima slovenski igralec, in sicer 2,3 m/s, sledi mu
slovenski krilni igralec z 2,1 m/s, turSko krilo z 2,1 m/s, turSki branilec pa te¢e s povpre¢no
hitrostjo 2 m/s. Ponovno ugotovimo, da sta tudi tukaj centra najpocasnejsa, slovenski igralec
doseze 1,9 nvs, turSkipa 1,7 m/s. Tako smo lahko hipotezo H1 sprejeli.

S hipotezo H2 smo predpostavili, da se struktura gibanja pri posameznih tipih igralcev
razlikuje, pri cemer vsi igralci daljSo pot gibanja opravijo brez zoge. Pridobljeni rezultati so
pokazali, da igralci resnicno naredijo daljSo pot gibanja brez zoge kot z njo. Slovenski
branilec je brez Zoge opravil 854 metrov dolgo pot, turski pa je pretekel 627 metrov. Tudi
krilna igralca opravita daljSo pot brez zoge, slovenski igralec je opravil 829 metrov, turSki pa
1049 metrov dolgo pot. Tudi za centra dobimo podobne rezultate, kjer slovenski igralec
prete¢e 775 metrov, turSkipa 885 metrov dolgo pot. Tako smo lahko hipotezo H2 potrdili.

Hipoteza H3 je predpostavljala, da vsi igralci opravijo daljSo pot gibanja v napadu.
Pridobljeni rezultati so pokazali, da sta ekipi v napadu igrali razlicno dolgo. Razlog za to je
predvsem veCje Stevilo napadalnih skokov TurCije, zbrali so jih kar 8 ve¢ od slovenske
reprezentance. Igralni Cas, ki so ga preigrali v napadu Slovenci, je tako znaSal 7 minut in 55
sekund, Turki pa so napadali 9 minut in 40 sekund. Na podlagi teh rezultatov smo nato
izraCunali preteCene razdalje igralcev in ugotovili, da so Slovenci opravili krajSe razdalje v
napadu kot v obrambi, a so v obrambi igrali skoraj 2 minuti dlje. Tu se skriva problem krajse
pretecene poti, saj bi v primeru enakega igralnega Casa igralci pretekli ve¢ metrov v napadu
kot obrambi. Slika je povsem enaka pri Turkih, ki pa so ze v osnovi v napadu opravili daljSo
pot, saj so napadali skoraj 2 minuti dlje. Vendar pa bi kljub temu, ¢e bi enako dolgo igrali v
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obrambi, vseeno opravili krajSo pot v obrambi kot napadu. Zato smo zakljucili, da lahko
hipotezo H3 potrdimo.

Hipoteza H4 predpostavlja, da vsi igralci opravijo najdaljSo pot gibanja v ¢elnem teku.
Ugotovili smo, da igralci resni¢no najdaljSo pot premagajo v ¢elnem teku. Slovenski branilec
naredicelno v obrambi 505 metrov, turski 455 metrov, v napadu pa prvi 772 metrov, drugi pa
celo 915 metrov. Tudi pri krilnih igralcih je podobno, kjer slovensko krilo v obrambi opravi
376 metrov, turSko 563 metrov, v napadu pa 706 metrov oziroma 993 metrov dolgo pot.
Enako je pri centrih: slovenski opravi 393 metrov v obrambi, v napadu pa 667 metrov,
medtem ko turski opravi v obrambi 477 metrov, v napadu pa 781 metrov dolgo pot. S temi
rezultati torej lahko potrdimo hipotezo H4.

Hipoteza H5 predpostavlja, da branilci v primerjavi s krilnimi in centrskimi igralci opravijo
ve¢ poti bo¢no (v prezi). Rezultati so pokazali, da branilca ne opravita najdaljSe poti bo¢no (v
prezi). Slovenski branilec je bo¢no (v prezi) v obrambi opravil 116 metrov dolgo pot, Turek
pa 74 metrov. V napadu je bila njuna razdalja opravljena bo¢no Se krajsa, prvi je opravil 24
metrov, drugi pa 26 metrov dolgo pot. DaljSo pot bo¢no (v prezi) je naredil slovenski krilni
igralec, saj je v obrambi na tak naCin pretekel kar 214 metrov. V napadu pa je bo¢no opravil
67 metrov. Tudi slovenski center je v obrambi opravil daljSo pot bo¢no, in sicer 119 metrov.
Turska krilo in center sta manj pretekla. Hipotezo H5 smo morali ovreci.

S hipotezo H6 smo predpostavili, da imajo branilci Zogo v svoji posesti najdlje. Rezultati so
pokazali, da je najdlje v posesti Zzogo zadrzeval turSki branilec, in sicer kar 3 minute in 21
sekund. Veliko manj je imel Zogo slovenski branilec, in sicer le 1 minuto in 3 sekunde. Samo
sekundo manj jo je imel v rokah turSki center, a smo vseeno dokazali, da hipotezo H6 lahko
sprejmemo.

Z zadnjo hipotezo H7 smo predpostavili razliko med razlicnimi tipi igralcev v Stevilu skokov
in podaj na tekmi. Z dobljenimi rezultati lahko tudi hipotezo H7 sprejmemo, saj smo
ugotovili, da imajo igralci na tekmi razlicno Stevilo skokov in podaj. Pri skokih prednjacita
predvsem centra, slovenski s 44 skoki, turSki s petimi manj. Pri podajah pa sta najboljsa
branilca, slovenski igralec jih je na tekmi v skupnem igralnem casu zbral 45, medtem ko je
turSki branilec podal 36-krat.

Podatki naSe raziskave so bili pridobljeni na eni tekmi z vzorcem Sestih igralcev. Seveda ta ni
dovolj wvelik, da bi lahko ugotovitve posplosili, zato bi jih bilo treba preveriti na vec¢jem
vzorcu tekem, kjer bi morda priSli do druga¢nih spoznanj. Kljub nenehnim izboljSavam
sistema SAGIT je pot do kon¢nih podatkov sledenja zahtevna in zamudna. Poleg tega zahteva
delo s tem sistemom tudi pomo¢ strokovnjakov pri pripravi posnetkov za sledenje, zato bibile
obsezne raziskave na tej stopnji razvoja sistema SAGIT Se vedno zelo zamudne. Sistem je
treba naprej razvijati in izboljSevati.
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