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RAZLIKE V NACINU GIBANJA RAZLICNIH TIPOV IGRALCEV NA
KOSARKARSKIH TEKMAH

Tevz Pavsek
IZVLECEK:

Namen magistrske naloge je bil analizirati naCine gibanj razlicnih tipov igralcev na
kosarkarskih tekmah. Na vzorcu 87 igralcev, ki smo jih razdelili glede na njihova igralna
mesta (branilce, krila in centre), smo gibanje razdelili v 12 kategorij: gibanje naprej (¢elno
gibanje), nazaj (hrbtno gibanje), gibanje v prezi (bo¢no s prisunskimi koraki), mirovanje,
borba za prostor, borba za zogo, padec, pivotiranje, obrat, postavljanje blokade, skok z
enonoznim odrivom in skok s sonoznim odrivom. Ob tem smo upostevali del igre, ko so bili
igralci lo¢eno v fazi napada in obrambe znotraj aktivnega dela igre.

Podatke smo pridobili na 4 tekmah prvega dela tekmovanja Evropskega prvenstva za clane,
ki je potekalo v Sloveniji, leta 2013. Tekme so bile odigrane v tekmovalni skupini C, ki so
potekale v Celju. Posnetke smo obdelali s pomocjo sledilnega sistema Tracker.

Ugotovili smo, da so pri vseh tipih igralcev nacini gibanja statisti¢no znacilno razli¢ni tako v
fazi napada kot v fazi obrambe. Obenem smo ugotovili, da v napadu vsi tipi igralcev opravijo
najdaljSo pot s ¢elnim gibanjem, pri katerem obstajajo statisticno znacilne razlike v povprecni
hitrosti gibanja med razli¢nimi tipi igralcev. Ne drZi pa to, da se vsi tipi igralcev ¢asovno
najdlje gibajo Celno, hrbtno in v prezi ter v omenjenih nacinih gibanja opravijo najdaljSo pot
kot tudi ne to, da vsi tipi igralcev v obrambi najdaljSo pot opravijo z gibanjem v prezi.
Spoznali smo namre¢, da igralci na tekmi kar nekaj Casa mirujejo ter da v obrambi najdaljSo
pot naredijo s ¢elnim gibanjem.

Prav tako smo ugotovili, da se pot gibanja v obrambi statisti¢no razlikuje med razli¢nimi tipi
igralcev, kar pa ne moremo trditi za gibanja v napadu. Branilci imajo statisticno znacilno
najve¢ skokov po enonoZnem odrivu. DeleZ sonoznih skokov je pri centrih statisticno
znacilno vi§ji kot pri ostalih tipih igralcev, prav tako pa spoznamo, da centri tudi najdlje asa
pivotirajo ter statisticno znacilno najveckrat postavijo blokado. Navedene razlike lahko
pripiSemo igralnim nalogam kot tudi igralnim situacijam, Ki so se dogodile na tekmi.
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ANALYSIS OF MOVEMENT'S TYPES OF DIFFERENT PLAYER TYPES DURING
BASKETBALL MATCHES

Tevz Pavsek
ABSTRACT:

The aim of the study was to analyse movement’s types of different player types during
basketball matches. The differences between movement’s types of 87 players classified
regarding their team position (guard, forward and centre) have been examined. The movement
was split into 12 categories: movement forwards, backwards, lateral movement, standing,
fight for the space, fight for the ball, falling, pivoting, turning, setting screen, the rebound-
type jump using single-leg takeoff and the rebound-type jump using double-leg takeoff.

The players were observed on 4 games in the first part of the European Basketball
Championship in 2013, in the group C, which took place in Celje, Slovenia. The required data
for the analysis has been collected by means of Tracker, a computer tracking system.

It has been noted that there are differences between movement’s types of different player
types in all basketball phases, offense and defense. The results have shown, that all players
make the longest path while being in offense moving straight forward and there were
observed significant differences of movement’s velocity between different player types.

Furthermore, our investigation did not show that all player types move for the longest time
forwards, backwards and lateral and therefore they do not make the longest path in those
movement’s types. Neither make the longest way in defense with lateral movement. Our
analysis showed that all player types stand for a quite long time.

It has been noted that there were significant differences in the path of movement in defense
between different player types but on the other hand the same conclusion could not be made
for the offense. The results proved that guards make the most rebound-type jumps using
single-leg takeoff. In contrast, centres are making the most rebound-type jumps with double-
leg takeoff. By comparing centres to other players, it has been found out, that they are
pivoting for the longest time and that they make more screen significant than other type of
players. The differences between different player types can be largely attributed to their
gaming tasks and gaming situations that occurred at those games.
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1 UVOD

Kosarka je ekipna Sportna igra 12 igralcev: 5 jih igra, drugi so namestniki. Igra je tehni¢no in
takticno zahtevna in raznolika. Sestavljena je iz acikli¢nih in cikli¢nih gibanj brez zoge in z
njo. Zanjo je znacilna borba med igralci dveh mostev z nasprotujo¢imi si interesi. Mostvo, ki
napada, zeli preigrati nasprotnika in doseci zadetek, tocko. Mostvo, ki se brani, Zeli prepreciti
nasprotnikom zadetek in obenem prevzeti vlogo napadalca. Zaradi nasprotujocih si interesov,
prihaja med posameznimi ali vsemi igralci do spornih, konfliktnih situacij. Le-te resujejo
igralci s taktinim preigravanjem, ki mora biti usklajeno s pravili igre. UspeSnost reSevanja
sporne situacije je odvisna od kakovosti posameznega igralca, hkrati pa tudi od kakovosti
sodelovanja med igralci v okviru takti¢nega sistema mostva. Stopnja sodelovanja med igralci
posameznega moStva je premo sorazmerna z zapletenostjo in teZavnostjo konfliktne situacije
oziroma s stopnjo sodelovanja in kakovostjo igranja igralcev nasprotnega mostva (Dezman,
2005).

Od igralcev zahteva ustrezno visino, hitrost, mo¢, koordinacijo, vzdrzljivost, natanc¢nost,
situacijsko misljenje, orientacijo v prostoru in hitrost izbirnega odzivanja. Zmaga tisti, ki
doseze veC kosev (Dezman, 2004).

Izumitelj koSarke, dr. James Naismith, je na zaetku postavil 14 temeljnih pravil, ki so
predstavljala osnovno idejo pravil, ki so ostala Se do danes. KoSarka se je sprva igrala zelo
staticno. Vsak igralec je imel svoje igralno mesto, z njim pa to¢no dolocen prostor na igriScu.
Tako so na primer centri vedno stali v raketi in iskali Zogo; ko so jo dobili, so enostavno
metali na koS. Igra je bila poCasna, saj napad ni bil ¢asovno omejen. Nekaj tock prednosti je
lahko ze pomenilo, da si tekmo dobil, ¢e si znal dobro rokovati z Zogo. 1zidi 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 stati€no, nezanimivo in vcasih celo dolgocasno igro. Zato so
uvedli pravilo treh sekund, pozneje pa so ¢asovno omejili $e 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.

Odetlej se pravila nenehno spreminjajo in usmerjajo razvoj igre. Igra postaja vse hitrejsa ter od
igralcev zahteva visoko tehni¢no in takticno znanje. Poleg splosne pripravljenosti igralcev so
pravila v najve¢ji meri vplivala na razvoj igre, zlasti ko so omejili trajanje napada, razdelili
igralni ¢as na Cetrtine, uvedli ¢rto pri metu za tri to¢ke, 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).

V danasnjem casu si Sportni navduSenci zelijo gledati spektakel, v katerem bodo imeli
moznost videti Sportnike z visoko razvitimi gibalnimi sposobnostmi, njihove akcije pa
izvedene z veliko natan¢nostjo. TakSna igra zahteva od sodobnega koSarkarja maksimalno
kondicijsko in tehni¢no pripravljenost ter visoko stopnjo individualne in kolektivne taktike
(Trnini¢, 1996).



Tako se je koSarka spremenila v eno najatraktivnej$ih in dinami¢nih mostvenih Sportnih iger z
70go, s polno preobratov, kjer zmagovalec pogosto ni znan vse do zadnje sekunde. Napadi se
hitreje zaklju¢ujejo in poslediéno gledalci vidijo veliko $tevilo napadov in lepih akcij (Zibrat,
1996).

Zagotovo se lahko strinjamo z razmisljanjem Pavlovica (2006), ki meni, da se bo kosarka v
prihodnosti igrala Se hitreje in moc¢neje in se razsirila po vsem prostoru. Pravi tudi, da bodo
zaradi izrazitejSe napadalnosti stiki med nasprotnimi igralci pogosti in nepri¢akovani. Vedno
bolj se bo igrala tako imenovana »kontaktna« igra, kakrSno ze poznajo poklicni ameriski
igralci. Stevilni skoki, hitre spremembe smeri, ritma in hitrosti gibanja zaradi agresivne
obrambe, pritisk na zogo v vseh polozajih, tudi pri prenosu v napad, in podobne akcije bodo
zaznamovali igro v prihodnosti.

Glede na navedeno lahko torej trdimo, da se igralci danes ve¢ in hitreje gibljejo po
kosSarkarskem igriscu tako v napadu kot v obrambi, kar vpliva na njihovo obremenitev med
igro. Vse bolj je pomembna pripravljenost igralcev, poleg njihovega tehni¢nega in takti¢nega
znanja pa prihajajo v ospredje tudi atletske sposobnosti. Igralci igrajo vse manj stati¢no,
akcije so zasnovane dinamic¢no, torej na protinapadih, trenerji pa sestavljajo akcije, s katerimi
njihovi igralci kar najlazje in najhitreje pridejo do lahkega, neoviranega kosa. Igralci imajo
sicer doloCena igralna mesta, a se vse pogosteje dogaja, da zaradi dinami¢nosti, morda tudi
takticnega pristopa, kot je preseneCenje obrambe, igralna mesta menjajo, s tem pa menjajo
tudi igralne vloge. Zaradi prej omenjenih stvari, mora biti vsak igralec ¢im bolj tehni¢no kot
tudi takti¢no usposobljen, pri tem pa mora znati najrazli¢nejSe situacije na tekmi reSevati zanj
¢im bolj ugodno in s tem uspesno (Pavsek, 2012).

1.1 Prostorske in ¢asovne razseznosti

Razseznosti igriSca, vrsto in znacilnosti opreme, udeleZence v igri in njihove dolZnosti,
casovne omejitve, nacine gibanja z in brez zoge, medsebojne odnose med udelezenci in kazni
dolocajo kosarkarska pravila (Dezman in Erculj, 2005).

Kosarkarsko igri§c¢e meri 28 metrov v dolzino in 15 metrov v Sirino. Njegova povrSina znaSa
420 m? 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 mecemo Zogo, je
vodoraven in razmeroma majhen, na visini 305 cm, zato morajo izvajati igralci doloCene
akcije (mete, lovljenje Zoge, blokiranje zoge ipd.) tudi v skoku. Vsa nasteta gibanja zahtevajo
visoko razvito, hitro, maksimalno in vzdrzljivostno mo¢ ter hitrost (Dezman in Erculj, 2005).

Igralni Cas tekme je sestavljen iz Stirih Cetrtin, ki so dolge deset minut. Med cetrtinami so
odmori, dolgi dve minuti. Med drugo in tretjo &etrtino je poléas, ki traja petnajst minut. Ce je
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po koncu cetrte Cetrtine rezultat izenacen, se igra nadaljuje s podaljSkom, ki traja pet minut,
oziroma s toliko podaljski po pet minut, dokler ne dobimo zmagovalne ekipe. Med podaljski
so odmori enako dolgi kot med Cetrtinami, torej po dve minuti. Trener ali pomocnik trenerja
lahko zahteva tudi minuto odmora. Vsakemu mostvu pripadata dve v prvem in tri v drugem
pol¢asu tekme, od katerih se najve¢ dve lahko porabita v zadnjih dveh minutah drugega
polc¢asa ter eno minuto v vsakem podaljsku (KZS, 2014).

Pravila doloc¢ajo tudi ¢as napada, ki je omejen na 14 ali 24 sekund. Torej kadarkoli igralec na
igricu pridobi zivo Zogo, mora njegova ekipa poskusati metati na kos iz igre v 24 sekundah.
To se ne zgodi le v primeru kadar pride do skoka v napadu, po metu na ko$ iz igre ali po
zadnjem ali edinem prostem metu, kjer ekipa pridobi namesto 24 le 14 sekund za zakljucek.
Cas omejuje tudi pravilo 3 sekund, pravilo tesno pokritega igralca- 5 sekund in pravilo 8
sekund. Slednje omejuje igralca pri prenosu Zoge iz svojega zadnjega polja v prednje,
napadalno polje. Kadar igralec drzi zivo zogo na igri¢u in je pri tem tesno pokrit, obrambni
igralec ga aktivno pokriva na razdalji manjsi od enega metra, ima na voljo 5 sekund, da za¢ne
z vodenjem, Zogo poda ali pa da jo vrze na kos$. Pravilo 3 sekund pa napadalca omejuje v
polju omejitve, kjer se lahko nahaja samo omenjeni ¢as, nato pa mora z obema nogama
zapustiti ta prostor v kolikor noce izgubiti posesti zoge (KZS, 2014).

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 pol¢asi so navadno krajsi zaradi manj $tevil¢nih ali
krajSih prekinitev. Najvecje razlike v pogostosti pojavljanja prekinitev so pri velikih napakah.
Njihovo Stevilo in s tem Cas trajanja prekinitev se zaradi ostrejSe igre v drugem polcasu
poveda za 100 odstotkov. Stevilo drugih prekinitev se iz pol¢asa v polas spreminja, vendar
razlike niso velike (Dezman in Erculj, 2005).

Ti prostorski in ¢asovni parametri neposredno dolo¢ajo okvir strukture obremenitve, posredno
pa tudi obremenjenost igralcev na tekmi (Dezman in Erculj, 2005).

1.2 Struktura kosarkarske igre

Kosarka zaradi bogate tehnike spada med vecstrukturne kompleksne Sportne igre.
Vecstrukturne zato, ker je sestavljena iz vecjega Stevila tehnicnih elementov brez zoge in z
njo. Kompleksne pa zato, ker se lahko tehni¢ni elementi povezujejo med seboj v zelo

razli¢nih, takticno smiselnih kombinacijah oziroma takti¢nih elementih (DeZman in Erculj,
2005).

Posamezni del igre sestavlja ve¢ igralnih enot. Vsaka zajema fazo napada in fazo obrambe.
Obe delimo naprej na tripodfaze — na fazo prenosa zoge, fazo priprave in fazo zakljucka
napada — te pa na posamezne tipe obrambe oziroma napada. Od slednjih 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
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obrambah in napadih, ve¢ je tudi hitrih startov, sprememb smeri in energi¢nih zaustavljanj)
(Dezman in Erculj, 2005).

Vsak del kosSarkarske tekme sestavljajo izmenjujoCe se aktivne in pasivne faze igre. Aktivna
faza ali faza igranja je obdobje igre, v kateri ura za merjenje igralnega Casa teCe. Sprozi jO
Casomerilec in sicer takrat ko Zoga postane ziva, prekine pa jo sodniski pisk. Takrat se igra
zaustavi zaradi prisojenega prekrSka, napake, drugega posega ali zaradi poteka igralnega Casa
posamezne Cetrtine. Strukture aktivnih faz se lahko precej razlikujejo po Stevilu podfaz in
njihovem trajanju na razli¢nih tekmah in tudi v razli¢nih Cetrtinah iste tekme.

Pasivna faza oziroma faza prekinitve pa je del igre, v kateri ura za merjenje Casa stoji. Traja
od trenutka sodnikovega piska v primeru prekrska, napake ali drugega posega, zaradi katerega
Casomerilec zaustavi naprave za merjenje igralnega casa, do trenutka, ko da sodnik
casomerilcu znak za nadaljevanje igre oziroma igralnega Casa (tj. ko se igralec na igris¢u
dotakne Zoge po njeni vrnitvi v igro; DeZman in Li¢en, 2010).

Tabela 1

Zgled zgradbe kosSarkarske igre (Dezman, 2005)

DEL IGRE - polcas, podaljsek

1. Getrtina  2.Cetrtina 3. Getrtina 4. Cetrtina

IGRALNE ENOTE

n o n 0 n O n 0 n o0 n 0 n O n o
FAZA NAPADA FAZA OBRAMBE
podfaza prenosa zoge podfaza priprave in podfaza obrambe podfaza oviranja
zakljucka napada proti prenosu Zoge 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 - proti protinapadom - 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
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presing obrambam obrambe

- proti sestavljenim - sestavljene presing
presing obrambam obrambe
prehod v postavljene postavljeni napadi vracanje v postavljene
napade postavljene obrambe
obrambe
- proti osebnim - 0sebne 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

Prav ta delitev med aktivnimi in pasivnimi fazami nam pomaga pri preu¢evanju obremenitev
igralcev na tekmi, hkrati pa nam pove tudi to, v kaksSnih ¢asovnih intervalih si sledijo aktivni
in pasivni deli igre.

Na frekvenco pojavljanja posameznih aktivnih in pasivnih faz vplivajo razli¢ni kazalci in
sicer v katerem pol¢asu se pojavljajo, od pomembnosti tekme, od razlik v kakovosti obeh
mostev in od vrste obrambe. Pri agresivnih obrambah je ve¢ prekinitev zaradi prekrskov ali
napak kot pri manj agresivnih obrambah. Od $tevila in vrste prekinitev je odvisen tudi skupni
Cas prekinitev v enem polcasu. Po nekaterih neobjavljenih Studijah traja povprecni cas
aktivnih in pasivnih faz pri kakovostnih ¢lanskih mostvih od 30 do 35 sekund (DeZman in
Erculj 2005). Pri tem je seveda pomembno poudariti, da je posamezna aktivna faza lahko
sestavljena iz ve¢jega Stevila napadov oziroma branjenja napada in je zato Cas aktivnih faz
dalj$i od casa posameznega napada.

1.2.1 Faza napada

Faza napada je sestavljena iz treh podfaz. Traja od trenutka, ko mostvo osvoji Zogo, do
trenutka, ko jo izgubi, vrze na koS ali izvede zadnji prosti met.

Prenos Zoge je prva podfaza napada, ki se zacne s podajo izza mejne Crte, s sodniSkim metom
ali z uspeSno obrambno akcijo v obrambni polovici in se konca po prehodu zoge preko
sredine igri$ca ali z napako v obrambni polovici igrisca.
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Priprava napada se za¢ne po prenosu zoge preko sredine igri$¢a, s podajo izza mejne Crte, s
sodniskim metom ali z uspe$no obrambno akcijo v napadalni polovici igrisca in se konca z
napako ali pred sklepno akcijo.

Zakljucek napada je sestavljen iz ene napadalne akcije, ki zajema met na kos ali proste mete
(DeZman, 2005).

o R P T Y

3 - zakljucek

1 - prenos 2 - priprava

Slika 1: Podfaze napada (Zadravec, 2011)

1.2.1.1 Tipi napadov

Poznamo vec tipov napadov:

Protinapad je hiter napad, pri katerem napadalci med prenosom Zoge prehitijo obrambne
igralce in zakljucijo napad s Steviléno premocjo ali proti manjSemu Stevilu Se neorganiziranih
obrambnih igralcev.

Zgodnji napad je hiter napad, pri katerem napadalci tako hitro prenesejo Zogo, da lahko
zakljucijo napad proti Se neorganiziranim obrambnim igralcem.

Postavljen napad je napad, ki ga izvedejo napadalci proti organizirani postavljeni obrambi.
Napad proti prehodnim obrambam je napad, s katerim skusSajo napadalci uspesno prenesti
7zogo v napadalno polovico proti prehodni obrambi in nadaljevati z organiziranim napadom
(DeZman, 2005).

1.2.2 Faza obrambe

Faza obrambe je sestavljena iz ene ali dveh podfaz in traja od trenutka, ko mostvo izgubi zogo
ali doseze koS, do trenutka, ko pride v njeno posest.
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Oviranje prenosa Zoge je prva podfaza obrambe. Traja tako dolgo, kolikor Casa traja prenos

zoge v napadalno polovico pri nasprotniku.

Oviranje priprave in zakljucka napada je druga podfaza obrambe. Traja tako dolgo, kolikor

Casa traja priprava napada oziroma kolikor Casa traja zakljuCek napada pri nasprotniku
(DeZman, 2005).

1.2.2.1 Tipi obramb

Tako kot pri napadih, obstaja tudi ve¢ tipov obramb:

Prehodna obramba je agresivna obramba, pri kateri obrambni igralci ovirajo napadalce ze pri
prenosu zoge. Mostva lahko igrajo osebne, conske ali sestavljene (kombinirane) prehodne ali
presing obrambe.

Postavljena obramba je obramba, ki jo organizirajo obrambni igralci po razmeroma
pocasnem prenosu Zoge napadalcev. Igrajo jo proti postavljenim napadom. Te obrambe so
lahko osebne, conske ali sestavljene.

Obramba proti hitrim napadom je obramba, s katero Zelijo obrambni igralci prepreciti hiter
prenos zoge in uspesen zakljucek hitrega napada (Dezman, 2005).

1.3 KoSarkarska taktika

Taktika je sklop najbolj ucinkovitih takti€nih elementov, sestav, sistemov in oblik vodenja
igre, ki jih igralci uporabljajo v napadu in obrambi. V ozjem smislu pomeni smotrno izbiranje
posamicnih, skupinskih in skupnih tehni¢no-takti¢nih sredstev in oblik v igri s tekmecem. V
skupni taktiki so vklju€eni vsi igralci mostva. Skupinska taktika reSuje del skupne takti¢ne
naloge in vklju€uje dva ali tri igralce. Posamicna taktika pa je vezana na konkretnega igralca,
ki takti¢ne elemente izvede v okviru skupinskih ali skupnih takti¢nih nalog (Dezman, 2005).

Taktika je vedno odvisna od pogojev, ki jih igralna situacija ponuja. Glede na to, se trener
odloc¢a med razli¢nimi igralnimi sistemi, ki dolocajo postavitve igralcev in njihovo gibanje v
napadu ali obrambi. V okviru igralnega sistema pa izbira med razlicnimi takti¢nimi sestavami,
ki narekujejo gibanje in postavitve igralcev v doloceni podfazi napada ali obrambe. Cilj
taktiCnega sistema je optimizacija igranja, cilj takticnih sestav pa ugoden polozaj za zakljucek
napada ali preprecitev namere napadalca in odvzem Zoge (Dezman, 2005). Osnovne enote
takticne sestave so takti¢ni elementi, ki so lahko temeljni (preigravanja, odkrivanja in
vtekanja ter obramba proti njim) ali pa sestavljeni (krizanja z zogo ali brez, razli¢ne blokade
in obramba proti njim).
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Tabela 2

Groba klasifikacija taktike v koSarki (Dezman, 2005)

KOSARKARSKA TAKTIKA

POSAMICNA (individualna)

e preigravanje
e skok v napadu
SKUPINSKA (grupna)

odkrivanja

vtekanja

krizanja

blokade

igra v trikotniku

igra s Stevil¢no premocjo
SKUPNA (ekipna)

prehodni (hitri) napadi

e protinapadi

e zgodnji napadi
postavljeni napadi (brez centra, z enim,
dvema ali tremi centri)

e proti osebnim obrambam

e proti conskim obrambam

e proti kombiniranim obrambam
napadi proti prehodnim obrambam

e proti osebni presing obrambi
e proti conski presing obrambi
e proti kombiniranim
obrambam
posebne situacije

presing

e pri sodniSkem metu
e pri prostih metih
e pri vracanju zoge Vv igrisce

POSAMICNA (individualna)

proti preigravanju
e zapiranje poti do kosa
SKUPINSKA (grupna)

proti odkrivanju

proti vtekanju

proti krizanjem

proti blokadam

obrambni trikotnik

proti Stevil¢ni premoci
SKUPNA (ekipna)

proti prehodnim napadom

e proti protinapadu
e proti zgodnjem napadu
postavljene obrambe

e 0sebne obrambe

e conske obrambe

e kombinirane obrambe
prehodne obrambe

e 0sebne presing obrambe
e conske presing obrambe
e kombinirane presing obrambe

posebne situacije

e pri sodniSkem metu
e pri prostih metih
e proti vraanju Zoge v igrisce

1.4 Kosarkarska tehnika

Kosarkarska tehnika je sklop najbolj u¢inkovitih na¢inov gibanj igralca z zogo 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 psihi¢ne zmoznosti
igralca (Dezman, 2004).
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Tehni¢ni elementi so osnovna gibanja igralca brez Zoge in z njo v napadu ter obrambi, ki jih
med seboj lahko povezujemo v razlicne kombinacije. Tako poznamo zacetne, vezne in
sklepne tehni¢ne elemente, ki si sledijo v nekem smiselnem vrstnem redu (npr.: preza-tek-
sprememba smeri-zaustavljanje). Tehni¢ne sestave dobijo takticni znacaj Sele v okviru

takti¢nih elementov (Dezman, 2004).

Tabela 3

Grob model kosarkarske tehnike (Dezman, 2005)

KOSARKARSKA TEHNIKA

V NAPADU BREZ ZOGE

e CIKLICNI ELEMENTI
Hoja (naprej, nazaj)

Teki (naprej, nazaj, bo¢no- prisunsko)

e ACIKLICNI ELEMENTI
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)
Z70GO

e CIKLICNI ELEMENTI
Vodenje na mestu

Vodenje med hojo (haprej, nazaj)

Vodenje med tekom (naprej, nazaj, bo¢no)
e ACIKLICNI ELEMENTI

Polozaji (visok, srednji, nizek)

Lovljenja

Podaje (na razdalji 1, 2 in 3)

Meti (z razdalje 1, 2 in 3)

Obrati z Zogo

Varanja (metov, podaj, prodorov)

V OBRAMBI BREZ ZOGE

e CIKLICNI ELEMENTI
Hoja (naprej, nazaj)

Teki (naprej, nazaj, bo¢no- prisunsko)

e ACIKLICNI ELEMENTI
Polozaji (visok, srednji, nizek)

Prehodi v tek (pocasni, hitri)
Zaustavljanja (pocasna, hitra)
Spremembe smeri (pocasne, hitre)
Obrati (na mestu, med gibanjem)
Skoki (sonozni, enonozni 0driv)
PROTI ZOGI

e ACIKLICNI ELEMENTI
Izbijanja

Prestrezanja
Blokiranja meta

Skoki za Zogo (sonoZni, enonozni)
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Okolis¢ine ki so v igri kosarke spremenljive, veckrat pa tudi nepredvidljive, zahtevajo od
igralca prilagodljivost. Ta se kaze tudi v spremenjeni temeljni obliki tehnike, ki odstopa od
biomehani¢nih parametrov idealne tehnike. Ker se igralci razlikujejo tudi po dolocenih
morfoloskih znacilnostih, motori¢nih sposobnostih ipd., prihaja do razlik tudi med igralci.
Tako lahko govorimo o prilagojeni tehniki ali slogu, ki s telesnim in gibalnim razvojem pa
tudi tekmovalno izkusenostjo postaja vse bolj u¢inkovit (Dezman, 2005).

Na obremenitev igralca na koSarkarski tekmi tako vplivajo hitrost izvajanja in frekvenca
ponavljanja posameznih tehni¢nih elementov kot tudi Cas zadrzevanja v posameznih
polozajih.

1.5Tipiigralcev

Kosarko igra pet igralcev, ki se morajo postavljati in gibati po igris¢u tako, da se med seboj ne
ovirajo in da so kot ekipa ¢im bolj uCinkoviti. Zaradi specifi¢nosti postavljanja, gibanja in
igralnih opravil je priSlo zgodaj do delitve igralcev po igralnih vlogah. Te so povezane tudi z
njihovimi telesnimi, funkcionalnimi, gibalnimi in psihosocialnimi vlogami.

Sprva so trenerji delili igralce na tri temeljne tipe (branilce, krila in centre), danes pa v koSarki
poznamo pet temeljnih tipov igralcev:

e branilce organizatorje (1),
o visoke/krilne branilce (2),
e krila (3),

e krilne centre (4),

e centre (5).

CENTER

KRILNI CENTER

VISOKI BRANILEC

1

BRANILEC ORGANIZATOR

Slika 2: Tipi in postavitev igralcev
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Tipa 2 in 4 veljajo za veCstranske igralce. Med njimi so tudi vsestranski tipi igralcev in
specialisti. Ti se med seboj lo¢ijo po dolocenih znacilnostih, lastnostih in znanjih. Z delitvijo
vlog in nalog lahko tako doseZzemo vecjo ucinkovitost celotnega mostva.

Razli¢ni tipi igralcev opravljajo razli¢ne igralne vloge, znotraj njih pa opravljajo razli¢na
igralna opravila ali naloge na dolo¢enih delih igri§¢a (centri ve¢inoma ob in v polju omejitve,
zunanji igralci pa pretezno okoli in izven njega). Tipe igralcev dolo¢a predvsem vloga igralca
Vv igri oziroma njegove znacilnosti in polozaj na igri§¢u (Dezman in Trnini¢, 2005).

Ker posamezne igralne vloge zahtevajo specificno strukturo dimenzij psihosomatskega
statusa, se posamezni tipi igralcev razlikujejo v morfoloskih, motori¢nih, funkcionalnih in
psihosocialnih dimenzijah. Glede na znacilnosti posameznih igralnih vlog imajo $e posebe;j
pomembno vlogo morfoloske znalilnosti in motoricne sposobnosti, ki v najvecji meri
opredeljujejo potencial igralca in njegovo igralno uspesnost in u¢inkovitost. Za uspesno igro
mora igralec sposobnosti, lastnosti in znaéilnosti razviti na ustrezno raven, kar pa lahko
doseze le z nacrtnim in kakovostnim treningom. Zaradi razli¢nih zahtev in razlik v metodah
treniranja ne moremo vec govoriti o sploSnem modelu koSarkarja, ampak le o modelu
posameznih tipov kosarkarjev, ki igrajo na posameznih polozajih (Trnini¢, 1996).

1.5.1 Znacilnosti in igralne naloge branilcev organizatorjev

V sodobni koSarki se vlogi branilca organizatorja in visokega branilca v nekaterih delih
razlikujeta, a sta v teznji po sinergiji in uspesnosti ekipe tako v napadu kot obrambi
medsebojno povezani (Cmer, 2012).

Branilci organizatorji so najveckrat najmanjsi igralci na igriS€u. V visino merijo obicajno med
centimetrov. So zelo hitri, z dobrim pregledom nad dogajanjem na igri$c¢u, izredno tehniko in
visoko razvitim takti¢nim mis$ljenjem. Slednje je ena od Stevilnih posebnih znacilnosti, ki so
bistvenega pomena pri vodenju ekipe. Prav tako morajo biti uspesni v prepoznavanju razli¢nih
igralnih situacij, jih reSevati uspesno ter nesebi¢no. Tako zaposlujejo ostale soigralce,
narekujejo tempo igre in so kot podaljSana roka trenerja na igriSc¢u (Erculj, 1998).

Branilci organizatorji hitro prenasajo zogo iz obrambe v napad. V protinapadu sodelujejo v
zakljucku napada, v primeru da ga niso izvedli, pa organizirajo zgodnji ali postavljen napad.
Pri slednjih dveh napadih svoje napadalne dejavnosti izvajajo vecinoma zunaj polja omejitve
okrog ¢rte za tri tocke. Njihovo temeljno napadalno mesto je pred poljem omejitve. Z
uspesnim preigravanjem ali koriS¢enjem blokade soigralca, prebijajo prve linije obrambe,
prodirajo v vrzeli pod kos, kjer nato zaposlijo najvisje igralce (krilne centre ali centre) ali
zunanje igralce (visoke branilce, krila), ali pa sami zakljucijo napad. Uspesno se odkrivajo ob
blokadi soigralca ali sami, in mecejo na kos z razdalje ali pol razdalje.
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V obrambi najveckrat pokrivajo nasprotne branilce organizatorje ali visoke branilce, v¢asih
celo krila. Po metu otezujejo sprejem prve podaje v protinapad, vnos zoge v igrisce ali ovirajo
hiter prenos zoge. Po izgubljeni Zogi se hitro vracajo v obrambno polovico igri$¢a, agresivno
pokrivajo napadalca z zogo ter mu onemogocajo uspesno organiziranje napada. Hkrati v
obrambi pomagajo tudi soigralcem pri razlicnih blokadah, podvajanju napadalcev ali
obrambnih prevzemanjih. V prehodnih obrambah igrajo v prvi liniji obrambe, pogosto tudi v
vlogi zankarja.

Izpopolnjevanje branilcev organizatorjev gre v smeri povecanja njihovih napadalnih
zmoznosti, uspeSnosti metov iz vec¢jih razdalj ter intenzivnosti tesnega in agresivnega
pokrivanja (Dezman, 2005).

1.5.2  Znacilnosti in igralne naloge visokih branilcev

Visoki ali krilni branilciso najveckrat visji kot branilci organizatorji. V vi§ino obic¢ajno merijo
med 192 in 202 centimetri in se v napadu postavljajo na polozaje, ki se nahajajo na levi ali
desni strani nekje v visini Crte za tri toCke. Igralne vloge, ki jih opravljajo, zajemajo igralna
opravila branilcev organizatorjev, pa tudi krilnih igralcev. Zaradi tega lahko govorimo o
visokih branilcih kot o vecstranskih igralcih, saj morajo po potrebi prevzeti vlogo branilca
organizatorja, kateremu pomagajo pri prenosu zoge v napadalno polovico in pri sami
organizaciji napada, ali vlogo krila.

Ze iz angleikega izraza (»shooting guard« - branilec strelec) lahko razberemo, da gre za tip
igralca, ki je v napadu najnevarnejsi pri metih na kos$ s pol razdalje in od dale¢ (metih za tri
tocke) (Cmer, 2012). Velikokrat sodelujejo v zaklju¢ku protinapadov. Svoje napadalne
dejavnosti izvajajo ve€inoma zunaj polja omejitve okrog ¢rte za tri tocke, hkrati pa ogromno
prodirajo pod obro¢ in zakljuCujejo napade z meti, polaganji ali asistencami drugim
soigralcem.

V obrambi pokrivajo nasprotne branilce ali krilne koSarkarje, ki imajo podobne znacilnosti in
sposobnosti kot oni sami. Tako so obi¢ajno zadolZeni za pokrivanje nasprotnikovih najboljsih
in najucinkovitejsih strelcev. Tem preprecujejo uspesna odkrivanja in s tem moznost odprtih
metov ali prodiranj pod sam obro¢. Zaradi obrambnih nalog, ki jih opravljajo, veljajo visoki
branilci za dobre kradljivee Zog.

Izpopolnjevanje krilnih branilcev gre tako kot pri branilcih organizatorjih, v smeri
povecevanja njihovih napadalnih zmoZnosti, predvsem pa uspeSnosti metov ob tesnem
pokrivanju iz ne povsem odprtih metov iz pol razdalje in vecjih razdalj.
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1.5.3  Znacilnosti in igralne naloge kril

Igralce na polozaju krila lahko glede na njihovo telesno visino delimo na nizke in visoke
krilne igralce. ViSina nizkih krilnih igralcev je obi¢ajno med 195 in 200 centimetri. So hitri,
vitki igralci, z zelo dobro tehniko. Njihova igralna vloga je podobna igralni vlogi visokih
branilcev. ViSina visokih krilnih igralcev pa je obicajno med 200 in 205 centimetri. So
nekoliko robustnej$i od nizkih kril in zaradi te lastnosti lahko igrajo dve igralni vlogi, na
polozaju krila ali krilnega centra (Dezman, 2005). Obicajno je v tej skupini igralcev najvec
vsestranskih igralcev.

Krilo, ki uspe$no skoc¢i za Zogo v obrambi, poskusa zogo ¢im hitreje podati branilcu v
protinapad. Nato tee za napadom in prevzame vlogo sledilca. Ce krilo ni ujelo Zoge, stede
hitro v protinapad. Po prenosu Zoge v napadalno polovico se lahko vklju¢i v zakljuc¢ek
protinapada. V zgodnjem in postavljenem napadu se krila gibljejo najve¢ med prostoroma
namenjenima branilcem in centrom. Njihovo temeljno igralno mesto je ob strani prostora
omejitve. S svojim postavljanjem in gibanjem, ogromno se gibljejo brez zoge ter se odkrivajo
samostojno ali s pomocjo soigral¢evih blokad, ustvarjajo napadu potrebno S§irino. Za
nasprotnike so nevarni tako z meti vseh razdalj, imajo dober prodor, ob tem pa znajo reSevati
tudi Stevilne igralne situacije na vseh igralnih polozajih. Odigrati znajo tudi s hrbtom proti
kosu in pri tem sodelujejo tudi s krilnimi centri ali centri (Dezman, 2005).

Krilni igralci imajo pomembno vlogo v vseh fazah igre. Predstavljajo vez med prednjo in
zadnjo linijo napada in obrambe, s ¢imer zadrZujejo Ze prej omenjeno Sirino (Erculj, 1998).

V obrambi krila najveckrat pokrivajo nasprotnikove krilne igralce, lahko pa tudi branilce ali
celo centre. Ovirajo prvo podajo v protinapad, se hitro vracajo pod svoj koS, kjer s svojim
napadalnim postavljanjem otezujejo podaje in kroZenje zoge okoli polja omejitve. Mete
nasprotnikov poskusajo ¢im bolj ovirati ali celo blokirati, v kolikor pa se po metu Zoga odbije,
pa aktivno skacéejo za odbito Zogo ali pa zaprejo pot do kosSa nasprotniku, tako da le-ti ne
pridejo do skoka v napadu. V prehodnih obrambah igrajo najveckrat v drugi liniji obrambe-
igrajo vlogo prestreznika, zaradi ¢esar so tudi dobri kradljivci Zog.

Izpopolnjevanje krilnih igralcev gre v smeri vsestranskosti (DeZman, 2005).

1.5.4 Znacilnosti in igralne naloge krilnih centrov

Igralna vloga krilnega centra se je razvila v zadnjem obdobju. Glede na skupno taktiko ekipe,
gre za igralca, ki lahko igra kot krilni igralec ali center. Gre za vecstranske igralce, zato so
njihove igralne naloge mesSanica igralnih nalog krilnih igralcev in centrov. Njihova telesna
viSina sega med 200 in 210 centimetri. So nekoliko gibljivejSi od centrov, a obicajno
pocasnejsi od kril.
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V napadu so najucinkovitejSi blizu koSa, predvsem v igri ena na ena, kjer lahko igrajo
obrnjeni z obrazom ali hrbtom proti koSu. Obenem so zmozni zadeti tudi z vecje razdalje,
lahko tudi izza ¢rte za tri tocke. Tisti z boljSim tehni¢nim znanjem lahko uspesno prodirajo
pod obroc.

Pomembna igralna naloga krilnih centrov je postavljanje blokad zunanjim igralcem ali centru
in aktivno odkrivanje in vtekanje iz blokade. V fazi zakljucka napada iScejo najboljsi polozaj
za napadalen skok.

V obrambi krilni centri nadzorujejo sredino pod koSem, se izogibajo blokadam, po metu
nasprotnika pa zapirajo prostor pod obroem in skacejo za odbitimi Zogami. Pokrivajo
nasprotnike, krila, krilne centre ali centre, ki imajo podobne znacilnosti kot jih imajo sami
(Cmer, 2012).

Igralna vloga krilnih centrov zahteva, poleg ustrezne telesne visine in moci, tudi okretnost in
koordinacijo. Ni redkost, da je krilni center celo prvi skakalec mostva. Nekoliko manj
pomembne lastnosti in sposobnosti na tem igralnem mestu pa so gibanje igralca v napadu brez
zoge, pomembnost podajanja in kontrole zoge (Trnini¢, 1996).

Izpopolnjevanje krilnih centrov gre v smeri gibljivosti igralcev, povecevanju njihove
dinamicnosti ter seveda povecevanju uspesnosti zadevanja metov iz vseh razdalj (Dezman,

2005).

1.5.5 Znacilnosti in igralne naloge centrov

ey

ey

najmocnejse igralce. Telesna viSina centrov se giblje nekje med 205 in 220 centimetri.

Centri morajo obvladati Sirok 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 stec¢e za napadom in prevzame igralno vlogo varovalca.

V zgodnjem in postavljenem napadu se centri najpogosteje gibljejo ob in v polju omejitve.
Tam je tudi njihovo temeljno igralno mesto, ¢e se nahaja ob polju omejitve imenujemo takega
centra, spodnji ali sredinski center, v kolikor pa se nahaja na vrhu polja omejitve, pa je zgornji
center (Cmer, 2012).

S svojim postavljanjem in gibanji predvsem ustvarjajo globino napada. Centri postavljajo
¢vrste blokade zunanjim igralcem ali krilnim centrom. Mecejo z neposredne blizine kosa, s
pol razdalje, redkeje prodirajo pod ko$. Zaradi slabse tehnike vodenja in biomehani¢nih
zakonitosti, predvsem pa zaradi tesnega pokrivanja in zgos¢ene obrambe v prostoru pod
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koSem, centri manj uporabljajo vodenje Zoge. Pri preigravanju si najveckrat pomagajo z
razlicnimi varanji. Te sicer lahko izvajajo hrbtno ali ¢elno, pogosteje pa varajo tako, da zogo
drzijo z obema rokama. Tudi v tem primeru so lahko hrbtno ali ¢elno obrnjeni proti koSu. Pri
tem uporabljajo predvsem varanja obrata, meta in prodora (Erculj, 2007). Vedno ve¢ centrov
je sposobnih uspesno metati tudi od dale¢.

V obrambi centri pokrivajo nasprotnikove centre, ¢e je potrebno pa tudi krilne igralce. Po
metu skoéijo za Zogo ali ovirajo prvo podajo v protinapad. Ce jim to ne uspe, se po najkrajsi
poti, po sredini igris¢a, vrnejo pod svoj kos. V postavljeni obrambi center ovira podajo zoge
nasprotnemu centru. Ce slednji sprejme Zo0go, 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 polja
omejitve. Pomagati morajo soigralcem v obrambi (npr. pri prodorih, vtekanjih, razli¢nih
blokadah zunanjih igralcev). V prehodnih obrambah igrajo v zadnji liniji vlogo zascitnika
kosa.

Vrhunski center mora dandanes biti sposoben sodelovati v kolektivni, dinamic¢ni in agresivni
obrambi, ne pa samo za kritje svojega igralca. Te potrebe sodobnih obramb so pravocasne
rotacije in gibanja na stran Zoge (zapiranje Celne linije in postavljanje za izsiljevanje osebne
napake v napadu ter oviranje gibanja napadalcev v polju omejitve). Hkrati morajo biti centri
sposobni solidno pokriti igralce, ki igrajo na drugih igralnih mestih, ¢e pride do prevzemanja.
Prav tako naj bi bili najuspesnejSi skakalci mostva. Njihova naloga je v celoti zaustaviti
nasprotno ekipo in ne samo posameznika za katerega so zadolZeni. Z nadzorom polja
omejitve onemogocajo nasprotniku neoviran prodor, skok in met iz bliZzine koSa. Obrambne
naloge morajo centri izvajati s popolno koncentracijo in z racionalno rabo moci, ker se tako
lahko izognejo tezavam z osebnimi napakami. Prav nagnjenost k velikemu Stevilu osebnih
napak je velika slabost mnogih centrov, tudi vrhunskih (Kuki¢, 2000).

Izpopolnjevanje centrov gre v smeri razsiritve njihovega delovanja, povecanja dinamicnosti in
gibljivosti, ve¢anja odstotka zadevanja metov s srednjih razdalj, od dale¢ in izpod koSa
(Dezman, 2005).

1.6 Nacini gibanja igralcev

Igralci se glede na analize gibanj na koSarkarskih tekmah gibljejo na tri osnovne nacine:

- Z70go,
- brez zoge,
- proti Zogi.

Najpogosteje se pojavljajo gibanja brez Zoge, kar je povsem razumljivo, saj je na igriS¢u deset
igralcev; en ima v posesti zogo, drugih devet pa se jih giba brez nje.
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Med elemente gibanja z Zogo tako Stejemo vodenja, lovljenja, podaje, mete, obrate, prevare
itn. Z njimi igralec zeli omogociti uspesno nadaljevanje akcije, v prvotnem namenu pa doseci
kos.

Kot smo ze omenili, se najpogosteje pojavljajo gibanja brez zoge. Med elemente gibanja brez
zoge spada hoja, tek vseh vrst (Celno, hrbtno, s prisunskimi koraki), zaustavljanja, obrati,
skoki, spremembe smeri, odrivanja, zagrajevanja, itn.. Z vsemi omenjenimi elementi poskusa
napadalec brez Zoge omogociti sebi ali soigralcu uspes$no zakljuceno akcijo. Pri tem prazni
prostor, postavlja blokade, se odkriva, odvaja, vteka, kriza, itn.. Enake elemente uporablja
tudi obrambni igralec pri sledenju svojega nasprotnika kateremu poizkusa prepreciti uspesno
izvedeno akcijo.

Poleg prej omenjenih elementov, se obrambni igralec giba tudi proti zogi. Med gibanja proti
zogi uvrs¢amo naslednje: izbijanja, odbijanja, prestrezanja, blokiranja, skoke za Zogo, itn..

Gibanja igralcev delimo tudi na cikli¢na in acikli¢na.

Cikliéna 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¢en nacin (&elno, hrbtno in bo¢no) in na razli¢ni razdalji (Dezman in Eréulj, 2005).

Acikli¢na gibanja se lahko pojavljajo sama ali v povezavah z drugimi aciklicnimi elementi
(predvsem brez zoge). So enkratna in kratkotrajna z razli¢no gibalno strukturo. Z njimi lahko:

e zacnemo ciklicno gibanje (npr.: skok za Zogo ali obrat na mestu pred prehodom v vodenje,
prehod v tek ali vodenje),

e jih vpletemo med cikli¢no gibanje (npr.: sprememba smeri brez ali z obratom; lovljenje
zoge in podaja; lovljenje Zoge, izbijanje ali prestrezanje Zoge med tekom),

e sklenemo cikli¢no gibanje (npr.: zaustavljanje-obrat, zaustavljanje-skok s sonoznim
odrivom, zaustavljanje-lovljenje zoge in podaja, zaustavljanje-lovljenje Zoge in met, met
na kos iz dvokoraka ipd.).

Acikli¢na gibanja brez Zoge (zaustavljanja, spremembe smeri, skoki, obrati) so najveckrat bolj
intenzivna kot acikli¢na gibanja z Zogo (lovljenja, podaje, meti, varanja). Skoki omogocajo
igralcu tudi gibanje v tretji razseznosti, vi$ini namre¢ (Dezman in Erculj, 2005).

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

Acikli¢na gibanja z zogo (npr. meti, podaje, lovljenja, vodenja na mestu, obrac¢anja z zogo,
blokiranja, izbijanja in prestrezanja zoge), ki niso povezana s cikli¢nimi ali aciklicnimi 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 zoge ali blokiranjem Zoge v skoku, lovljenjem zoge hkrati z
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zaustavljanjem), se njihova informacijska in energijska vrednost povecata (Dezman in Erculj,
2005).

Bon 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 $tiri hitrostne razrede.
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Slika 3: Struktura ciklicnih aktivnosti igralca (Bon idr., 2002)

Kolic¢ina ali obseg cikli¢nega 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 mostva (npr. z napadalnih
branjenjem bo intenzivnost gibanja na kosarkarski tekmi po vsej verjetnosti visja kot pri manj
agresivnem branjenju).

1.7 Obremenitev igralcev

Pri igralcih ciklicna in aciklicna gibanja povzrofajo obremenitev organizma, zato jih z
enotnim terminom imenujemo obremenitev. Odziv organizma na obremenitev imenujemo
napor. Ista obremenitev povzroca pri razli¢nih igralcih razli¢en napor.

Pri koSarki poznamo gibanja brez zoge in z njo. Osnovna obremenitev igralcev na tekmi so
cikli¢na in acikli¢na gibanja brez Zoge, ki imajo posredno tudi najvecji vpliv na raven napora
igralcev.

25



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

Obremenitev z vidika treniranja, je z vadbenimi koli¢inami izraZzena vadba, najpogosteje v
fizikalnih enotah, saj je tudi izmerjena ali izraCunana s pomocjo fizikalnih meritev. Definirana
je z razlicnimi koli¢inami (vadbenim tipom, vadbeno koli¢ino, intenzivnostjo vadbe,
pogostnostjo vadbe) (Usaj, 2003).

Po Dezmanu in Erculju (2005) obremenitev sestavljajo tri komponente:

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

2. Intenzivnost gibanja:
- pri cikli¢nih gibanjih jo merimo s hitrostjo gibanja (m/s);
- pri acikli¢nih gibanjih s Stevilom ponovitev teh gibanj v ¢asovni enoti (f/s) in z oceno
intenzivnosti acikli¢nih elementov s to¢kami.

3. Koordinacijska zapletenost gibanja:
- 1zraZzamo jo v enotah za dolo¢anje kompleksnosti. Ker jo izredno tezko izmerimo, jo
obi¢ajno zanemarimo.

Prvi dve komponenti sta energijskega znacaja in vplivata predvsem na obremenitev sré¢no-
zilnega, dihalnega in Zivéno-miSi¢nega sistema, tretja pa informacijskega in vpliva predvsem
na obremenjenost zivéno-misi¢nega sistema (Dezman in Erculj, 2005).

Gibanje je pomemben del obremenitve igralca. Generalno gledano predstavlja vec¢ina $portnih
iger bolj ali manj obremenitev s prekinitvami (intervalna obremenitev). 1zmenjujejo se visoko
intenzivne silovite kratkotrajne obremenitve s kratkimi odmori in obdobji manjse obremenitve

(Bon idr., 2002).

Torej, obremenitev je odvisna predvsem od prostorske in ¢asovne razseznosti igranja ter
nacina gibanja, ki ga igralci izvajajo. To pa vpliva na koli¢ino in intenzivnost gibanja igralcev
med tekmo (Ambroz, 2008).

Sistemati¢no opazovanje se je do nedavnega pojavljalo v obliki spremljanja pogostosti
pojavljanja posameznih strukturnih elementov igre (meti na koS, podaje, uspeSne obrambe
itd.) ne pa tudi znacilnostih teka (pretecene razdalje, hitrost teka, pospeSevanja in zaviranja v
gibanju igralca ter spremembe smeri). ReSitve pa so se pojavile z uvajanjem nove video in
racunalniske tehnologije (Dolinar, 2010).

1.8 Dosedanje raziskave
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Za preucevanja gibanja na koSarkarskih tekmah je bil sprva uporabljen sistem SAGIT. Prve
raziskave pa so bile opravljene za preucevanje gibanj sodnikov (Vuckovi¢ in Dezman, 2001;
Loncar, 2005). Vuckovi¢ in Dezman sta preucevala pot in intenzivnost gibanja sodnika na
kosSarkarski tekmi. Skupna opravljena pot sodnika je znaSala 3226 metrov, od tega je prehodil
(v hitrosti do 1,4 m/s) 1931 metrov, 855 metrov pretekel pocasi (v hitrosti od 1,4 m/s do 3
m/s), 367 metrov je pretekel hitro (v hitrosti 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 vi§ja kot v pasivnem (Vuckovié, 2005).

Erculj idr. (2007) so naslednji, ki so z novo tehnologijo sistema SAGIT, poimenovanega
Tracker (osebna komunikacija, 2015) opravili raziskavo in sicer za preucevanje obremenitev
koSarkarjev na zaklju¢nih tekmah drZavnega prvenstva Slovenije v clanski kategoriji.
KosSarkarje 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
povpre¢ju opravijo 2227 metrov dolgo pot, v pasivnem delu pa Se dodatnih 920 metrov.
Povprecna hitrost gibanja igralcev je v aktivnem delu igre znasala 1,84 m/s. V primerjavi med
posameznimi igralci so ugotovili, da so v aktivni fazi igre najdaljSo pot v povpre¢ju opravili
branilci, 2300 metrov, sledijo jim krila z 2246 metri in nato centri z opravljenimi 2118 metri.
Razlike med posameznimi tipi igralcev v omenjenih kazalcih so bile statisticno znacilne na
nivoju 1% napake. Enako je veljalo tudi za povprecne hitrosti gibanja, pri ¢emer so se branilci
gibali s povprec¢no hitrostjo 1,92 m/s, krila 1,87 m/s, centri pa 1,74m/s.

Ambroz (2008) je analiziral gibanje razli¢nih tipov igralcev na evropskem kosarkarskem
prvenstvu za mlajSe Clane. Igralce je razdelil na branilce, krila in centre. Tekmo je analiziral
po posameznih Cetrtinah. Pri tem je igralni ¢as razdelil na aktivne in pasivne dele igre, znotraj
teh delov pa je locil Se napad in obrambo. Igralce je primerjal v €asu, 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 razli¢ne dele igriS¢a 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 statisticno
znacilnerazlike 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 bi najdaljSo povprecno pot v aktivnem delu igre v napadu
in obrambi naredila krila. Povpre¢na hitrost gibanja na celotni tekmi je znaSala 1,79 m/s, v
pasivnem delu pa 0,96 m/s. Zanimiva ugotovitev je bila tudi ta, da je bil napad v aktivhem
delu pocasnejSi od obrambe. Razlike je opazil v posesti zoge: to so imeli v rokah najvec
branilci.

Dolinarjeva (2010) je primerjala gibanja razli¢nih 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. Ugotovila je razlike med razli¢nimi tipi igralcev v
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opravljeni poti gibanja, povprecni hitrosti, hitrosti gibanja z Zogo in posesti zoge. Vse
omenjene razlike je pripisala igralcevim znacilnostim in njihovim igralnim nalogam.

Tudi Pavsek (2012) je opravil analizo strukture gibanja razli¢nih tipov igralcev. Na vzorcu 6
igralcev, ki jih je razdelil glede na njihova igralna mesta (branilce, krila, centre) in so igrali
vecino tekme, je gibanje razdelil na gibanje ¢elno, hrbtno in bo¢no oziroma v prezi. Ob tem je
uposteval del igre, ko so bili igralci lo¢eno v fazi napada in obrambe in znotraj aktivnega in
pasivnega dela igre. Ugotovitve so bile nekako podobne kot pri prej omenjenih raziskavah in
sicer, da med razlicnimi tipi igralcev obstajajo razlike v strukturi gibanja, opravljeni poti in
povprecni hitrosti gibanja, pa tudi pri Stevilu skokov in podaj. Rezultati so pokazali, da vsi tipi
igralcev opravijo najdaljSo pot gibanja v napadu in sicer v ¢elnem teku brez zoge. Branilci v
primerjavi z ostalimi igralnimi mesti, ne opravijo daljSe poti v bo¢nem gibanju, imajo pa
najdlje Casa Zogo v posesti. Ugotovitve je pripisal igralnim nalogam kot tudi igralnim
situacijam igralcev, ki so se dogodile na tekmi.

Nekoliko drugace so se analize obremenitev kosarkarjev lotili tuji raziskovalci. Mclnnes idr.
(1995) so ugotovili, da igralci na tekmi opravijo povpre¢no 1000 sprememb med razli¢nimi
nacini gibanja. Gibanje igralcev so razdelili v 8 kategorij in sicer mirovanje ali hoja, po¢asen
tek, hitrejsi tek, Sprint, preza v pocasni, srednji in hitri intenzivnosti gibanja ter skok. Vse
omenjene nacine gibanja so analizirali bodisi v smeri naprej ali v hrbtnem gibanju nazaj.

Gibanje igralk na tekmi sta preucevala tudi Matthew in Delextrat (2009) in ugotovila, da so se
spremembe v nacinih gibanja zgodile na vsake 2.82 sekunde.

Scanlan, Dascombe, Reaburn (2011) so ugotovili, da se nacin gibanja igralcev spreminja v
odvisnosti od kakovosti igranja. Igralci na visji kakovostni ravni izvedejo statisti¢no znaéilno
ve¢ sprememb nacinov gibanja, ob tem pa dlje ¢asa igrajo v intenzivnosti pocasnega in hitrega
teka. Nasprotno slabsi igralci na tekmi dlje ¢asa mirujejo in teejo v hitrosti hitrega teka.
Vendar pa je pri tem potrebno poudariti, da sta oba kazalca gibanja odvisna od taktike igranja
oziroma takti¢nih odlocitev igralca ali skupine igralcev, ki v danem trenutku reSujejo igralne
okolis¢ine.

Obenem je bilo ugotovljeno, da ni vecjih razlik v nacinu gibanja niti med Zensko in mosko
kosarko. Narazaki idr. (2009) so pri preuc¢evanju gibanja upostevali le Stiri nacine gibanja
(mirovanje, hoja, tek in skok) in ugotovili, da so igralci oziroma igralke vecji del ¢asa hodili,
nekoliko manj tekli, najmanj pa mirovali. Niso pa ugotovili statisticno znacilnih razlik v
pogostosti pojavljanja in delezu ¢asa posameznega nacina gibanja.

Preucevanje 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 predstavljajo pomembno osnovo za ustrezno
nacrtovanje in odmerjanje obremenitev na treningih in posredno vplivajo na ucinkovitejsi
proces treniranja (Vuckovi¢, Per§, Dezman, 2006).

Kljub veliki razsirjenosti in popularnosti koSarke pa je v znanstveni literature zaslediti malo
raziskav, v Kkaterih sta bila predmet in problem povezana s preucevanjem obremenitev
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kosarkarjev, oziroma je zaslediti razli¢ne pristope pri preucevanju tega segmenta kosarkarske
igre (Cvetkovi¢ in Vuckovi¢, 2013).

Temeljni namen magistrske naloge je bila analiza razlicnih na¢inov gibanja in preu¢evanje
razlik v na¢inu gibanja med razli¢nimi tipi igralcev na tekmovanju najvi$jega ranga, kot je
Evropsko prvenstvo.

Sistem Tracker je bil v preteklosti ze uporabljen za preucevanje gibanja igralcev v kosarki
tako pri razli¢nih starostnih kategorijah kot tudi razli¢nih kakovostnih ravneh. Pri omenjenih
raziskavah so avtorji analizirali razli¢ne kazalce obremenitve v napadu in v obrambi, v posesti
z 70go in brez nje. Mi smo se analize lotili drugace, saj je obremenitev koSarkarjev mozno
detaljneje analizirati na ravni posameznega napada in na osnovi podrobnejSe razdelitve
nacinov gibanja, ki so tipi¢na za koSarkarsko igro. Na osnovi tega smo se odlocili, da
napadalne akcije lo¢imo od obrambnih, ob tem pa smo vse akcije razdelili naprej Se na
razli¢ne tipe napadov oz. obramb. Pri tem smo vse tipe napadov razdelili na podfaze- fazo
prenosa zoge, fazo priprave in fazo zakljucka napada. Hkrati smo raziskovali tudi na kaksen
nacin se razli¢ni tipi igralcev gibajo proti osebni ali proti conski obrambi. VVse omenjeno
predstavlja novost v naSem pristopu k raziskovani temi.

1.9 Cilji in hipoteze

Cilji magistrske naloge so bili:

1. Opredeliti razli¢ne nacine gibanja.

2. Analizirati naCine gibanja koSarkarjev.

3. Analizirati opravljeno pot gibanja branilcev, kril in centrov na celotni tekmi.
4. Ugotoviti razlike v nacinu gibanja igralcev med razli¢nimi tipi igralcev.

Iz zgoraj navedenih ciljev izhajajo naslednje hipoteze:

H1: Vsi tipi igralcev se ¢asovno najdlje gibajo ¢elno, hrbtno in v prezi in v omenjenih nacinih
gibanja opravijo najdaljSo pot.

H2: V napadu vsi tipi igralcev opravijo najdaljSo pot s ¢elnim gibanjem.

H3: Pri ¢elnem gibanju v napadu obstajajo statisticno znacilne razlike v povprecni hitrosti
gibanja med razli¢nimi tipi igralcev.

H4: Vsi tipi igralcev opravijo v obrambi najdaljSo pot z gibanjem v prezi.

H5: Pot gibanja v napadu in v obrambi se statisti¢no znacilno razlikujeta med razli¢nimi tipi
igralcev.

H6: Nacini gibanja so pri vseh tipih igralcev statisticno znacilno razli¢ni v fazi napada od
gibanja v fazi obrambe.
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H7: Delez sonoznih skokov je pri centrih statisticno znacilno vis§ji kot pri ostalih tipih
igralcev.

H8: Branilci imajo statisti¢no znacilno najve¢ skokov z enonoznim odrivom.
HO9: Branilci statisti¢no znacilno najdlje Casa pivotirajo.

H10: Centri statisticno znacilno najveckrat postavijo blokado.
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2 METODE DELA

Analizirali smo $tiri tekme slovenske reprezentance v prvem delu tekmovanja Evropskega
prvenstva za ¢lane, ki je potekalo v Sloveniji leta 2013. Tekme so bile odigrane v tekmovalni
skupini C, ki so potekale v Celju. Slovenska reprezentanca se je v Celju pomerila z ekipami
Spanije, Gruzije, Hrvaske, Poljske in Ceske, ki pa je zaradi tehni¢nih teZav in izgube video
posnetkov nismo mogli analizirati.

2.1 Preizkusanci

V raziskavo smo vkljucili igralce, ki smo jih razdelili glede na igralne vloge oziroma igralna
mesta. Odlocili smo se, da igralce razdelimo na tri temeljne igralne tipe: branilce, krila in
centre. Slovensko reprezentanco je predstavljalo 6 branilcev, 2 krili in 4 centri, vendar pa je
zaradi analize 4 tekem na$ vzorec, uposStevajo¢ igralce vseh 5 ekip, predstavljal 38 branilcev,
17 kril in 32 centrov.

2.2 Pripomocki

Za pridobivanje rezultatov smo uporabili racunalniSki sistem Tracker, ki temelji na metodah
raunalniSkega vida in je bil razvit na Fakulteti za Elektrotehniko v Ljubljani v sodelovanju s
strokovnjaki Fakultete za Sport v Ljubljani. Tracker je sistem za avtomatsko sledenje igralcem
med tekmo.

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

2.3 Postopek

Tekme smo z dvema IP kamerama posneli neposredno v racunalnik. Na kamerah, ki sta bili
pritrjeni na strop dvorane, smo s Sirokokotnimi objektivi zajeli celotno igralno povrsino.
Vidni polji obeh kamer sta se na sredini deloma prekrivali, kar nam je omogocilo, da smo
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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
in sredinsko ¢rto. Z uporabo optimizacijskih postopkov nato iz dobljenih tock izratunamo
parametre modela kamere. Tako smo s prostorsko kalibracijo videoposnetkov uskladili tocke
na igriScu s toCkami na sliki. S Casovno poravnavo posnetkov pa smo na obeh posnetkih rocno
dolocili enak zacetek in konec tekme (Pers idr., 2008).

Podatke o gibanju igralcev na tekmi smo pridobili s sledilnim modulom sistema Tracker. V
postopku sledenja smo vsakemu igralcu na igris¢u dali oznako (ang. tag). V primeru napak, ki
se pojavijo zaradi stikov igralcev (sledilnik izgubi igralca), smo napako popravili tako, da smo
posnetek zavrteli nazaj pred trenutek izgube igralca s sledilnikom in sledenje igralca ponovili.
Tako smo pridobili podatke o poti gibanja vseh igralcev.

Po sledenju igralcev je sledilo Se delo v anotacijskem modulu. Tam so bili zabelezeni aktivni
in pasivni deli igre. Znotraj aktivnih delov smo locili napadalne akcije od obrambnih. Poleg
tega smo vse napadalne akcije (posledi¢no tudi obrambne) razdelili na razli¢ne tipe napadov
in sicer na protinapad, zgodnji napad in postavljeni napad. Znotraj vseh tipov napadov pa smo
napade razdelili na fazo prenosa zoge iz obrambne v napadalno polovico, fazo priprave
napada in fazo zakljucka napada. Prav tako smo locili faze igre, ko soigralci igrali proti osebni
obrambi in ko so napadali proti conski obrambi.

V zadnjem koraku smo analizirali vsakega igralca z vidika nacina gibanja, ki je predvsem
zanimivo za koSarko. V tej smeri je bilogibanje razdeljeno na gibanje naprej (¢elno gibanje),
nazaj (hrbtno gibanje), gibanje v prezi (bocno s prisunskimi koraki), mirovanje, borba za
70go, borba za prostor, gibanje v blok, padec, pivotiranje, obrat, skok s sonoznim odrivom in
skok z enonoznim odrivom.

Ker smo pri analiziranju ugotovili, da se je vecino nam zanimivih gibanj zgodilo v aktivhem
delu, smo se odlocili, da pasivni del iz obdelave izklju¢imo. Gre namre€ za del igre, v kateri
ura za merjenje igralnega Casa stoji, pri tem pa se igralci ne gibajo intenzivno in raznoliko in
je zato za nasSo raziskovalno delo nesmiseln.

Prav tako smo pri analiziranju ugotovili, da so delezi aktivnih delov igre, kjer igralni Cas tece,
ne teCe pa Cas napada (14/24 sekund), majhni, zato sSmo jih iz obdelave prav tako umaknili.

Pri analizi gibanj tako v napadu kot tudi v obrambi, smo zaradi lo¢itve faz, ko so igralci igrali
proti osebni obrambi ali pa proti conski obrambi, prisli do ugotovitev, da je ve€ina ekip na
tekmah uporabljala predvsem osebno obrambo.

Za analizo gibanj, ko so igralci igrali proti conski obrambi oz. so se branili s consko
postavitvijo, smo se odlocili, da bomo v analizo vzeli igralce, ki so igrali vsaj 100 sekund na
Cetrtino. Za podobno dolocitev igralnega Casa za katerega so analizirali igralce, so se odlocili
tudi pri raziskavi Erculj idr. (2008), ki pa so tovrstne rezultate ektrapolirali na celotni ¢as
tekme oziroma cetrtine. V naSi raziskavi se za takSen nain obravnave rezultatov nismo
odlocili.
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Pridobljene rezultate smo izvozili v Microsoft Excel (Microsoft Office za Windows). 1z
osnovne tabele je bilo potrebno izradunati vse kon¢ne rezultate, ki smo jih analizirali za
potrebe raziskave. Do teh rezultatov smo priSli z uporabo algoritmov napisanih v
racunalniSkem programu Matlab. Za analiziranje kon¢nih rezultatov smo uporabili statisti¢ni
program IBM SPSS (verzija 21) in pri tem uporabili opisno statistiko, pri ugotavljanju razlik
med razlicnimi tipi igralcev je bila uporabljena enosmerna analiza variance na pragu 5
odstotnega tveganja. Pri ugotovljenih razlikah je bil dodatno uporabljen Bonferronijev test s
katerim smo ugotovili med katerimi tipi igralcev so razlike statisti¢no znacilne.
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3 REZULTATI

Najprej smo analizirali vse nacine gibanj, ki so jih na tekmi opravili igralci. Gibanja igralcev
so prikazani v tabeli 4 in 5 za napad ter v tabeli 6 in 7 za obrambo.

3.1 Delezi gibanj v napadu in obrambi

V tabeli 4 in 5 so podani podatki o delezih gibanj igralcev v napadu glede na Cetrtino tekme.
Ugotovili smo, da se nekatera gibanja tako v napadu kot tudi obrambi pojavljajo zelo redko in
trajajo kratek Cas, prav tako pa pri teh nacinih gibanja igralci opravijo kratke poti. Zato smo
gibanja: postavljanje blokade, borba za prostor, borba za Zogo, obrat, padec, pivotiranje, skok
s sonoznim odrivom in skok z enonoznim odrivom zaradi zanemarljivo majhnih vrednosti
izlo¢ili iz analize, kjer smo preucevali na¢ine gibanja predvsem z vidika hitrosti in poti.

3.1.1 Delezi gibanj v napadu proti osebni obrambi

Tabela 4

Delezi vseh nacinov gibanj v napadu proti osebni obrambi (v odstotkih)

Nacin gibanja N M SD Min Max
BLO_OAAM 301 1,26 1,94 0,00 11,01
CEL_OAAM 301 54,07 12,52 0,00 100,00
HRB_OAAM 301 7,29 4,52 0,00 24,58
MIR_OAAM 301 27,06 9,83 0,00 88,07
MIRBP_OAAM 301 1,06 1,98 0,00 10,89
MIRBZ_OAAM 301 0,01 0,07 0,00 0,85
OBR_OAAM 301 0,71 0,98 0,00 6,26
PAD_OAAM 301 0,03 0,16 0,00 2,23
PIV_OAAM 301 0,67 1,34 0,00 16,79
PRE_OAAM 301 5,79 3,31 0,00 18,00
SKD_OAAM 301 1,16 2,99 0,00 47,37
SKE_OAAM 301 0,24 0,73 0,00 9,93

Legenda. BLO_OAAM - gibanje v blokado proti osebni obrambi; CEL_OAAM — &elno gibanje proti osebni
obrambi; HRB_OAAM — hrbtno gibanje proti osebni obrambi; MIR_OAAM — mirovanje proti osebni obrambi;
MIRBP_OAAM — borba za prostor proti osebni obrambi; MIRBZ_OAAM — borba za Zogo proti osebni obrambi;
OBR_OAAM - obrat proti osebni obrambi; PAD_OAAM — padec proti osebni obrambi; PIV_OAAM - pivotiranje
proti osebni obrambi; PRE_OAAM - gibanje v preZi proti osebni obrambi; SKD_OAAM — skok s sonoznim
odrivom proti osebni obrambi; SKE_OAAM — skok z enonoznim odrivom proti osebni obrambi; N — Stevilo vseh

34



igralcev v vseh posameznih Cetrtinah; M — aritmeti¢na sredina; SD — standardni odklon; Min — najnizja vrednost;
Max — najvi$ja vrednost

Razvidno je, da so igralci v napadu proti osebni obrambi najvecji delez gibanja opravili s
¢elnim gibanjem (54,1%). Nekoliko presenetljivo so igralci v napadu proti osebni obrambi
precej mirovali (27,1%). Manjsi delez gibanja so opravili s hrbtnim gibanjem (7,3%), Se
manjsega pa z gibanjem v prezi (5,8%).

3.1.2 Dele?Zi gibanj v napadu proti conski obrambi

Tabela 5

Delezi vseh nacinov gibanj v napadu proti conski obrambi (v odstotkih)

Nacin gibanja N M SD Min Max
BLO_OAAZ 34 0,57 1,12 0,00 4,47
CEL_OAAZ 34 51,36 9,39 34,07 76,09
HRB_OAAZ 34 8,46 3,75 2,45 16,21
MIR_OAAZ 34 30,39 7,20 14,50 43,95

MIRBP_OAAZ 34 1,31 2,16 0,00 7,54

MIRBZ_OAAZ 34 0,00 0,00 0,00 0,00
OBR_OAAZ 34 0,46 0,62 0,00 2,59
PAD_OAAZ 34 0,06 0,19 0,00 0,96
PIV_OAAZ 34 0,34 0,54 0,00 1,79
PRE_OAAZ 34 5,97 3,36 1,57 18,78
SKD_OAAZ 34 0,95 0,57 0,00 2,49
SKE_OAAZ 34 0,13 0,22 0,00 0,70

Legenda. BLO_OAAZ — gibanje v blokado proti conski obrambi; CEL_OAAZ — €elno gibanje proti conski obrambi;
HRB_OAAZ - hrbtno gibanje proti conski obrambi; MIR_OAAZ — mirovanje proti conski obrambi; MIRBP_OAAZ —
borba za prostor proti conski obrambi; MIRBZ_OAAZ — borba za Zogo proti conski obrambi; OBR_OAAZ — obrat
proti conski obrambi; PAD_OAAZ - padec proti conski obrambi; PIV_OAAZ — pivotiranje proti conski obrambi;
PRE_OAAZ — gibanje v prezi proti conski obrambi; SKD_OAAZ — skok s sonoznim odrivom proti conski obrambi;
SKE_OAAZ — skok z enonoznim odrivom proti conski obrambi; N — Stevilo vseh igralcev v vseh posameznih
Cetrtinah; M — aritmeti¢na sredina; SD — standardni odklon; Min — najnizja vrednost; Max — najvi§ja vrednost

V tabeli 5 opazimo, da so igralci v napadu proti conski obrambi ponovno najvecji delez
gibanja opravili s ¢elnim gibanjem (51,4%). Dobre tri odstotke ve¢ kot proti osebni obrambi,
so vsi igralci proti conski obrambi mirovali (30,4%), medtem ko sta deleza hrbtnega gibanja
(8,5%) ter gibanja v prezi (6%) priblizno enaka kot proti osebni obrambi.
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3.1.3 Delezi gibanj v osebni obrambi

V tabeli 6 in 7 so podani podatki o delezih gibanj igralcev v obrambi glede na Cetrtino tekme.

Tabela 6

Delezi vseh nacinov gibanj v osebni obrambi (v odstotkih)

Nacin gibanja N M SD Min Max

CEL_DAAM 305 33,44 10,66 0,00 92,31
HRB_DAAM 305 17,10 7,10 0,00 56,19
MIR_DAAM 305 29,13 8,24 0,00 78,95
MIRBP_DAAM 305 1,15 1,83 0,00 15,13
MIRBZ_DAAM 305 0,01 0,08 0,00 1,34

OBR_DAAM 305 0,76 0,87 0,00 5,26

PAD_DAAM 305 0,38 5,73 0,00 100,00
PRE_DAAM 305 17,25 7,66 0,00 55,96
SKD_DAAM 305 0,69 1,55 0,00 21,05
SKE_DAAM 305 0,09 0,96 0,00 16,51

Legenda.CEL_DAAM — ¢elno gibanje pri osebni obrambi; HRB_DAAM — hrbtno gibanje pri osebni obrambi;
MIR_DAAM — mirovanje pri osebni obrambi; MIRBP_DAAM — borba za prostor pri osebni obrambi;
MIRBZ_DAAM — borba za Zogo pri osebni obrambi; OBR_DAAM — obrat pri osebni obrambi; PAD_DAAM —
padec pri osebni obrambi; PRE_DAAM — gibanje v prezi pri osebni obrambi; SKD_DAAM — skok s sonoznim
odrivom pri osebni obrambi; SKE_DAAM - skok z enonoznim odrivom pri osebni obrambi; N — Stevilo vseh
igralcev v vseh posameznih Cetrtinah; M — aritmeti¢na sredina; SD — standardni odklon; Min — najnizja vrednost;
Max — najviSja vrednost

1z tabele 6 je razvidno, da so se vsi igralci v obrambi, ko so igrali osebno obrambo, najve¢
gibali ¢elno (33,4%). Podobno kot pri gibanju v napadu, tudi pri gibanju v osebni obrambi,
ugotovimo, da so vsi igralci kar veliko mirovali znotraj aktivnega igralnega Casa Cetrtine
(29,1%). Nadalje ugotovimo, da sta deleza hrbtnega gibanja (17,1%) in gibanja v prezi
priblizno enaka (17,3%).

3.1.4 Delezi gibanj v conski obrambi

Tabela 7

DelezZi vseh nacinov gibanj v conski obrambi (v odstotkih)

Nacin gibanja N M SD Min Max
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CEL_DAAZ 35 25,72 6,84 13,31 44,09

HRB_DAAZ 35 12,37 4,26 5,06 22,56
MIR_DAAZ 35 39,77 5,64 27,75 54,36
MIRBP_DAAZ 35 1,64 2,18 0,00 9,38
MIRBZ_DAAZ 35 0,02 0,09 0,00 0,55
OBR_DAAZ 35 0,64 0,58 0,00 2,31
PAD_DAAZ 35 0,13 0,26 0,00 0,92
PRE_DAAZ 35 19,19 5,97 8,52 31,99
SKD_DAAZ 35 0,51 0,31 0,00 0,94
SKE_DAAZ 35 0,00 0,00 0,00 0,00

Legenda.CEL_DAAZ — ¢elno gibanje pri conski obrambi; HRB_DAAZ - hrbtno gibanje pri conski obrambi;
MIR_DAAZ — mirovanje pri conski obrambi; MIRBP_DAAZ — borba za prostor pri conski obrambi; MIRBZ_DAAZ —
borba za Zogo pri conski obrambi; OBR_DAAZ — obrat pri conski obrambi; PAD_DAAZ - padec pri conski
obrambi; PRE_DAAZ — gibanje v prezi pri conski obrambi; SKD_DAAZ — skok s sonoznim odrivom pri conski
obrambi; SKE_DAAZ - skok z enonoznim odrivom pri conski obrambi; N — Stevilo vseh igralcev v vseh
posameznih Cetrtinah; M — aritmeti¢na sredina; SD — standardni odklon; Min — najnizja vrednost; Max — najvisja
vrednost

Iz dobljenih rezultatov, prikazanih v tabeli 7, ugotovimo, da so vsi igralci v conski obrambi
najve¢ mirovali (39,8%). Za dobro tretjino manjsi delez so vsi igralci dosegli s ¢elnim
gibanjem (25,7%). Kar visok deleZz gibanja, eno petino, pa so igralci v conski obrambi
opravili z gibanjem v prezi (19,2%). Nekoliko manjsi od slednjega pa so vsi igralci opravili s
hrbtnim gibanjem (12,4%).

3.2 Igralni Cas, opravljena pot in hitrost v razlicnih nacinih gibanja

3.2.1 Igralni ¢as in v njem opravljena pot

Zanimalo nas je, koliko ¢asa posamezni tipi igralcev izvajajo dolo¢en nacin gibanja in
kolik§no pot opravijo znotraj posameznega nacina gibanja. Glede na rezultate prikazane v
tabelah 4 — 7 smo se odlocili analizirati samo tiste nacine gibanja, ki so ga igralci izvajali v
ve€jem delezu in sicer gibanje ¢elno, hrbtno, mirovanje in gibanja v prezi. Ta gibanja smo
analizirali v napadu in v obrambi.

Tokrat smo opravljeno pot vseh tipov igralcev obravnavali glede na celotni aktivni igralni ¢as
(Cas, ko ura za 24 sekund tece in vmesni Cas, ko nobena od ekip ni v posesti Zoge).

Tabela 8

Cas (v sekundah) in opravljena pot branilcev, kril in centrov med razliénimi nacini gibanja (v
metrih)
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Nadin

gibanja tip igralca N M SD Min Max
branilec 38 527,36 249,02 29,92 1029,44
CEL_gas krilo 17 512,18 261,45 84,72 1005,04
center 32 426,27 224,87 56,76 1049,36
branilec 38 1375,4 622,91 86,04 2616,63
CEL_pot krilo 17 1339,42 676,15 267,08 2654,5
center 32 1057,77 518,1 134,74 2029,31
branilec 38 148,25 77,05 7,04 301,32
HRB_cas krilo 17 163,76 78,31 42,76 289,44
center 32 114,95 67,94 18,04 294
branilec 38 240,35 121,72 15,36 464,35
HRB_pot krilo 17 283,44 134,34 95,97 498,19
center 32 173,02 107,06 24,24 418,76
branilec 38 327,57 165,97 24,16 807,68
MIR_Cas krilo 17 357,28 180,53 90,36 724,48
center 32 283,72 156,49 40,44 620,56
branilec 38 246,28 150,43 16,52 731,27
MIR_pot krilo 17 261,11 170,45 62,49 757,07
center 32 186,95 99,3 22,59 385,77
branilec 38 138,5 71,61 12,8 371,04
PRE_¢as krilo 17 130,18 56,13 17,72 217,68
center 32 105,8 55,73 22,08 259,44
branilec 38 237,06 117,79 25,04 573,4
PRE_pot krilo 17 214,11 92,12 30,56 345,84
center 32 157,74 86,96 30,03 414,35

Legenda. CEL — €elno gibanje; HRB — hrbtno gibanje; PRE — gibanje v prezi; N — Stevilo vseh igralcev; M —
aritmeti¢na sredina; SD — standardni odklon; Min — najnizja vrednost; Max — najvi§ja vrednost

Glede na aktivni igralni ¢as, ugotovimo, da SO se vsi tipi igralcev najdlje casa gibali ¢elno. V
povprecju so se branilci ¢elno gibali 527, krila 512, najmanj pa centri 426 sekund. V
omenjenem nacinu gibanja so najdalj$o pot opravili branilci, v povpre¢ju so opravili nekaj veé
kot 1375 metrov, takoj za tem so jim sledila krila, ki so povpre¢no opravila 1339 metrov,
centri pa so opravili najkrajso pot, ki je znasala 1058 metrov.

Naslednji nacin gibanja, ki je bil pri vseh tipih igralcev casovno presenetljivo zelo obsezen,, je
bilo mirovanje. Najdlje so mirovala krila, 357 sekund in pri tem opravila malce ve¢ kot 261
metrov, branilci nekaj ve¢ kot 327 sekund in s potjo 246 metrov. Zanimivo je, da so centri
mirovali najkrajs$i ¢as in sicer 284 sekund in v tem c¢asu naredili 187 metrov.

V hrbtnem gibanju so ponovno najdaljSo pot naredila krila, ki so v povpre¢nem c¢asu skoraj
164 sekund naredila pot dolgo 283 metrov. Sledili so jim branilci, ki so v 148 sekundah
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opravili 240 metrov. NajkrajSo pot so zopet opravili centri. Za 173 metrov so potrebovali
povprecno 115 sekund.

Rezultati kazejo, da med Stirimi ¢asovno najobseznejSimi nacini gibanja igralci najmanj
gibanja opravijo v prezi. V omenjenem gibanju so branilci opravili najdaljSo pot z 237 metri
za katerih so potrebovali povprecno 139 sekund, krila so napravila 23 metrov manj od
branilcev (214 metrov) v 130 sekundah, centri pa so v ¢asu 106 sekund opravili 158 metrov
dolgo pot.

Tako smo statisticno znacilne razlike v opravljeni poti ugotovili pri naslednjih nacinih
gibanja: pri ¢elnem gibanju smo ugotovili, da se na meji statisticne znacilnosti razlikujeta
branilec in center (P= 0,06), pri gibanju hrbtno se razlikujeta krilo in center (P= 0,01), razlika
v opravljeni poti je povpre¢no 110 metrov, ki so jih ve¢ opravili krilni igralci. Pri mirovanju
ni statisti¢no znacilnih razlik, kar pomeni, da so vsi tipi igralcev opravili priblizno enako pot.
Z vidika gibanja do razlik tudi ne bi smelo priti, saj bi morala biti pot gibanja v mirovanju
enaka ni¢. Vendar gre pri tem upostevati napako merjenja, ki izhaja iz dejstva, da sistem ni
absolutno natancen. To je Se najbolj razvidno pri merjenju hitrosti in posledi¢no poti gibanja
pri igralcu, ki miruje. Sledilnik namre¢ v tem primeru ne miruje in se nepresteno premika, kar
povzoroca seStevanje poti gibanja. Pri gibanju v prezi so bile ugotovljene statisticno znacilne
razlike v opravljeni poti med branilci in centri (P=0,01).

3.2.2 Opravljena pot v aktivnem ¢asu v napadu, ko ¢as napada tece

Pri analizi poti gibanja posameznih tipov igralcev v napadu smo upoStevali samo aktivni
igralni ¢as napada za celotno tekmo, ko je ura za 14/24 sekund napada tekla.

Tabela 9

Pot opravljena v napadu v razli¢nih nacinih gibanja med razli¢nimi tipi igralcev (v metrih)

gri\jba:ri]?a tip igralca N M SD Min Max
branilec 38 682,56 373,98 61,62 1586,39
CEL_OAAM krilo 17 666,66 388,05 171,81 1503,28
center 32 516,43 305,26 54,41 1205,44
branilec 38 126,34 218,84 0,00 758,65
CEL_OAAZ krilo 17 116,97 193,52 0,00 659,64
center 32 84,20 139,55 0,00 452,55
branilec 38 48,43 35,03 1,16 145,02
HRB_OAAM krilo 17 53,93 24,00 23,85 103,44
center 32 40,33 30,50 3,32 129,87
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branilec 38 12,37 24,54 0,00 120,64

HRB_OAAZ krilo 17 15,68 30,34 0,00 87,10
center 32 6,48 10,55 0,00 38,65
branilec 38 80,21 47,81 5,85 217,09
MIR_OAAM krilo 17 79,28 35,60 35,48 157,67
center 32 65,61 41,58 5,00 154,46
branilec 38 34,93 66,66 0,00 309,62
MIR_OAAZ krilo 17 34,96 80,70 0,00 325,12
center 32 12,16 19,50 0,00 62,54
branilec 38 48,57 35,01 6,23 161,82
PRE_OAAM krilo 17 45,04 21,77 15,21 80,20
center 32 38,06 29,31 79 121,18
branilec 38 11,62 19,51 0,00 79,24
PRE_OAAZ krilo 17 14,38 28,03 0,00 100,59
center 32 6,32 10,07 0,00 30,06

Legenda. CEL_OAAM - ¢elno gibanje proti osebni obrambi; CEL_OAAZ —Celno gibanje proti conski obrambi;
HRB_OAAM - hrbtno gibanje proti osebni obrambi; HRB_OAAZ - hrbtno gibanje proti conski obrambi;
MIR_OAAM — mirovanje proti osebni obrambi; MIR_OAAZ — mirovanje proti conski obrambi; PRE_OAAM -
gibanje v prezi proti osebni obrambi; PRE_OAAZ — gibanje v prezi proti conski obrambi; N — Stevilo vseh igralceyv;
M — aritmeti¢na sredina; SD — standardni odklon; Min — najnizja vrednost; Max — najvisja vrednost

Po pridobljenih podatkih prikazanih v tabeli 9, smo ugotovili, da so v napadu vsi tipi igralcev
opravili najdaljso pot ¢elno.

Branilci so v tem nacinu gibanja proti osebni obrambi opravili povpre¢no pot 682 metrov,
krila 666 metrov medtem ko so centri opravili 516 metrov. Precej manjSo pot so s ¢elnim
gibanjem opravili proti conski obrambi, vendar je kljub temu ta pot daljSa kot v ostalih
nacinih gibanja. 126 metrov so povpreéno opravili branilci, 116 metrov krila, centri ponovno
najmanj s 84 metri.

Priblizno enako dolge poti proti osebni obrambi so vsi tipi igralcev opravili z gibanjem hrbtno
in v prezi. Branilci so s hrbtnim gibanjem naredili 48 metrov, krila slabih 54, centri pa 40
metrov, medtem ko so z gibanjem v prezi 48 metrov opravili branilci, 45 metrov krila in 38
metrov centri.

Proti conski obrambi so tokrat najdaljSo pot hrbtno opravila krila (slabih 16 metrov), branilci
nekaj ve¢ kot 12 metrov, centri 6,5 metra. Prav tako so krila v primerjavi z branilci in centri,
opravila nekoliko daljSo pot z gibanjem v prezi. Naredila so v povpre¢ju 14,4 metra, branilci
11,6, centri najmanj, 6,3 metra.

3.2.3 Hitrosti pri ¢elnem gibanju v napadu, ko ¢as napada tece
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Ker smo ugotovili, da se na tekmi vsi tipi igralcev najve¢ Casa gibajo ¢elno, smo Zeleli
ugotoviti ali prihaja v tem nacinu gibanja tudi do statisticno znalilnih razlik v povprecni
hitrosti med razli¢nimi tipi igralcev.

Zato smo izvedli analizo ¢elnega gibanja v napadu vseh tipov igralcev v aktivnem igralnem
casu na celotni tekmi ter primerjali njihove povprecne hitrosti, ki so jih dosegali s ¢elnim
gibanjem v igri proti osebni in conski obrambi.

Tabela 10

Hitrosti pri ¢elnem gibanju med razli¢nimi tipi igralcev (v metrih na sekundo)

Nacin gibanja tip igralca N M SD Min Max F p
branilec 142 2,72 0,88 0,00 5,47

CEL_OAAM krilo 62 2,75 0,74 0,00 3,68 5,26 0,01
center 111 2,41 0,81 0,00 5,34
branilec 142 0,63 1,12 0,00 3,57

CEL_OAAZ krilo 62 0,62 1,13 0,00 3,43 0,40 0,67
center 111 0,52 0,99 0,00 3,38

Legenda. CEL_OAAM - ¢elno gibanje proti osebni obrambi; CEL_OAAZ — €elno gibanje proti conski obrambi; N —
Stevilo vseh igralcev v vseh posameznih Cetrtinah; M — aritmeti¢na sredina; SD — standardni odklon; Min —
najnizja vrednost; Max — najvisja vrednost; F — F razmerje; p - raven statisti¢ne znacilnosti F razmerja

1z tabele 10 je razvidno, da so najvi§jo povprecno hitrost v aktivnem ¢asu napada proti osebni
obrambi dosegli krilni igralci. Njihova povprecna hitrost je znaSala 2,8 m/s. Nekoliko niZjo
povprec¢no hitrost so imeli branilci (2,7 m/s), medtem ko so bili v ¢elnem gibanju proti osebni
obrambi najpocasnejsi centri, ki so se povprecno gibali z 2,4 m/s.

Zelo zanimive podatke pa smo dobili pri hitrostih gibanja ¢elno v napadu proti conski
obrambi. Tam so vsi tipi igralci imeli povpre¢no za 2 m/s pocasnejsa gibanja kot pri ¢elnem
gibanju proti osebni obrambi. Tako so se branilci in krila povpre¢no celno proti conski
obrambi gibali s hitrostjo 0,6 m/s. Ponovno so bili najpocasne;jsi centri z 0,5 m/s.

Hkrati s povprecno hitrostjo igralcev, pa smo pri tej analizi zeleli ugotoviti ali so razlike med
posameznimi tipi igralcev v tem kazalcu tudi statisti¢no znacilne.

Ugotovili smo, da obstajajo statisti¢no znacilne razlike v povprecni hitrosti pri ¢elnem gibanju
proti osebni obrambi, in sicer med branilcem in centrom (P= 0,01) in krilom ter centrom (P=
0,03), medtem ko pri ¢elnem gibanju proti conski obrambi, statisticno znacilnih razlik v
povprecni hitrosti nismo ugotovili.
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3.2.4 Opravljena pot v aktivnem ¢asu v obrambi, ko ¢as napada tece

Ko smo opravili analize gibanj v fazi napada, smo se odlocili, da podobno storimo tudi za
gibanje igralcev v obrambi.

Zanimalo nas je kolikSno pot opravijo vsi tipi igralcev z gibanjem v te fazi igre in pri tem
predpostavljali, da vsi tipi igralcev opravijo najdalj$o pot z gibanjem v prezi.

Tako kot pri analizah v napadu, smo tudi pri tej analizi upostevali 4 ¢asovno najobseznejse
nacine gibanj igralcev (gibanje ¢elno, hrbtno, mirovanje in gibanje v prezi) znotraj celotnega
aktivnega igralnega Casa na tekmi (ko je ura za 14/24 sekund napada tekla).

Rezultati kazejo, da je bila pot gibanja pri vseh tipih igralcev v vseh analiziranih nacinih
gibanja daljSa pri osebni obrambi (Tabela 11). Do tega je prihajalo zato, ker so se ekipe v
vecini igralnega ¢asa branile z osebno obrambo in veliko manj s consko obrambo.

Tabela 11

Pot opravljena v obrambi v razli¢nih nacinih gibanja med razlicnimi tipi igralcev (v metrih)

gri\jlffril?a tip igralca N M SD Min Max

branilec 38 381,12 191,62 23,14 814,39
CEL_DAAM krilo 17 360,76 192,20 75,48 898,36
center 32 277,16 154,76 10,68 590,69
branilec 38 48,63 88,98 0,00 337,90
CEL_DAAZ krilo 17 54,43 122,78 0,00 454,11
center 32 59,19 104,55 0,00 435,40
branilec 38 129,58 67,32 10,86 261,18
HRB_DAAM krilo 17 153,27 65,23 47,63 262,01
center 32 88,92 56,83 3,67 210,85
branilec 38 17,82 34,34 0,00 112,52
HRB_DAAZ krilo 17 18,25 39,82 0,00 139,72
center 32 18,17 34,85 0,00 169,69
branilec 38 88,95 50,16 8,52 233,44
MIR_DAAM krilo 17 106,34 60,52 22,95 266,80
center 32 71,12 45,48 3,12 193,58
branilec 38 21,87 43,58 0,00 190,19
MIR_DAAZ krilo 17 21,71 44,10 0,00 130,87
center 32 24,46 41,89 0,00 165,69
branilec 38 134,44 61,54 10,44 247,79
PRE_DAAM krilo 17 116,94 55,38 12,49 192,62
center 32 87,22 54,36 8,71 249,10
branilec 38 29,20 63,17 0,00 275,98

PRE_DAAZ
krilo 17 24,75 48,11 0,00 137,42
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center 32 20,94 38,57 0,00 170,93

Legenda. CEL_DAAM - cCelno gibanje pri osebni obrambi; CEL_DAAZ —Celno gibanje pri conski obrambi;
HRB_DAAM — hrbtno gibanje pri osebni obrambi; HRB_DAAZ — hrbtno gibanje pri conski obrambi; MIR_DAAM —
mirovanje pri osebni obrambi; MIR_DAAZ — mirovanje pri conski obrambi; PRE_DAAM - gibanje v prezZi pri
osebni obrambi; PRE_DAAZ — gibanje v prezi pri conski obrambi; N — Stevilo vseh igralcev; M — aritmetic¢na
sredina; SD — standardni odklon; Min — najnizja vrednost; Max — najvi§ja vrednost

Razvidno je, da so najdaljSo povpre¢no pot opravili branilci v ¢elnem gibanju pri osebni
obrambi in sicer 381 metrov. Krilni igralci so pri tem opravili 361 metrov, centri pa 277
metrov.

Za razliko od gibanja v napadu, je drugi najpogostejs$i nacin gibanja v osebni obrambi, s
katerim so vsi tipi igralcev opravili najdaljSo pot, gibanje v prezi. V tem nacinu gibanja So
ponovno najdaljSo pot naredili branilci in sicer povpre¢no 134 metrov. S skoraj 117 metri so
jim sledili krilni igralci, centri pa so od vseh tipov igralcev opravili v prezi najkrajSo pot, ki je
povprecno merila 87 metrov.

Podobno razdaljo so centri opravili tudi s hrbtnim gibanjem v osebni obrambi, in sicer 89
metrov. Za razliko od gibanja ¢elno in v prezi, pa so hrbtno najdaljSo pot od vseh tipov
igralcev opravila krila. S povpre¢no opravljenimi 153 metri, so naredili kar 24 metrov daljSo
pot kot branilci (129,5 metrov). NajkrajSo pot v osebni obrambi so vsi tipi igralcev opravili v
mirovanju, kjer so branilci povpre¢no naredili 89, krilni igralci 106 in centri 71 metrov.

Nekoliko drugacne rezultate dobimo, ko igralci branijo svoj ko§ v conski postavitvi. Tudi v
tem primeru so vsi tipi igralcev najdaljSo pot opravili s ¢elnim gibanjem. Vendar so s tem
nacinom gibanja najdaljSo povpre¢no pot opravili centri (59 metrov). S petimi metri krajSo
potjo so jim sledila krila (54 metrov), najkrajSo pot ¢elno pa so opravili branilci in sicer
dobrih 48 metrov.V prezi so najdaljSo pot opravili branilci, naredili so povprec¢no 29 metrov,
krila skoraj 25 metrov, centri pa nekoliko manj kot 21 metrov. Tudi v mirovanju so najdaljSo
pot opravili centri s 24 metri, medtem ko so branilci in krila imeli zelo podobno povprecno
pot, ki je znaSala slabih 22 metrov.Vsi tipi igralcev so v conski obrambi opravili s hrbtnim
gibanjem skoraj identi¢no povprecno pot 18 metrov.

3.2.5 Primerjava poti gibanja razli¢nih tipov igralcev v aktivnem ¢asu znotraj napada

Za naslednjo nasSo hipotezo, ki smo jo postavili in pravi, da se pot gibanja v napadu in v
obrambi statistino razlikujeta med razli€nimi tipi igralcev, smo opravili analizo znotraj
celotne tekme tako, da smo analizirali nacine gibanj v posameznih Cetrtinah, da bi ugotovili,
Ce obstajajo razlike v gibanju igralcev znotraj posameznih Cetrtin tekme.
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Tabela 12

Pot gibanja v napadu med razli¢nimi tipi igralcev v razli¢nih nacinih gibanja (v metrih)

gri\jba:ri?a tip igralca N M SD Min Max F p

branilec 142 182,66 129,46 0,00 472,44

CEL_OAAM krilo 62 182,79 124,64 0,00 471,46 2,88 0,06
center 111 148,88 101,89 0,00 383,24
branilec 142 33,81 74,56 0,00 333,38

CEL_OAAZ krilo 62 32,07 68,96 0,00 250,44 0,61 0,54
center 111 24,28 63,60 0,00 245,30
branilec 142 12,96 11,82 0,00 49,68

HRB_OAAM krilo 62 14,79 11,48 0,00 50,59 1,58 0,21
center 111 11,63 10,40 0,00 50,27
branilec 142 3,31 8,76 0,00 57,47

HRB_OAAZ krilo 62 4,30 10,10 0,00 39,64 2,05 0,13
center 111 1,87 5,05 0,00 26,38
branilec 141 21,61 16,00 0,00 76,24

MIR_OAAM krilo 62 21,74 13,84 0,00 57,45 1,24 0,29
center 111 18,92 13,54 0,00 53,64
branilec 141 9,41 28,24 0,00 244,06

MIR_OAAZ krilo 62 9,59 31,64 0,00 219,90 2,17 0,12
center 111 3,51 9,47 0,00 55,31
branilec 142 13,00 11,88 0,00 55,90

PRE_OAAM krilo 62 12,35 9,43 0,00 45,38 1,09 0,34
center 111 10,97 10,24 0,00 44,78
branilec 142 3,11 7,91 0,00 59,80

PRE_OAAZ krilo 62 3,94 9,41 0,00 47,07 1,85 0,16
center 111 1,82 4,99 0,00 25,15

Legenda. CEL_OAAM - Celno gibanje proti osebni obrambi; CEL_OAAZ —¢elno gibanje proti conski obrambi;
HRB_OAAM - hrbtno gibanje proti osebni obrambi; HRB_OAAZ — hrbtno gibanje proti conski obrambi;
MIR_OAAM — mirovanje proti osebni obrambi; MIR_OAAZ — mirovanje proti conski obrambi; PRE_OAAM —
gibanje v prezi proti osebni obrambi; PRE_OAAZ — gibanje v prezi proti conski obrambi; N — Stevilo vseh igralcev
v vseh posameznih &etrtinah; M — aritmeti¢na sredina; SD — standardniodklon; Min — najniZja vrednost; Max —
najvisja vrednost; F — F razmerje; p - raven statisticne znacilnosti F razmerja

Glede na pridobljene rezultate, zbrane v tabeli 12, smo ugotovili, da se pot gibanja v napadu
razlikuje med razli¢nimi tipi igralcev.

Vendar pa ne moremo govoriti 0 statisti¢no znacilnih razlikah med potjo, ki jo igralci opravijo
v napadu. Analiza variance, ki smo jo opravili, nam namre¢ pokaze, da ni statisti¢no znacilnih
razlik znotraj posameznih nacinov gibanja igralcev.

Se najblizje statistiéno znacilnim razlikam je bilo opaziti pri ¢elnem gibanju proti osebni
obrambi, vendar je raven statisticne znacilnosti ravno nad mejo (P= 0,06). V tem primeru se
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pot gibanja Celno proti osebni obrambi statisticno razlikuje le med dvema tipoma igralcev,
med branilci in centri.

Znotraj posameznih Cetrtin je bilo analiziranih 142 branilcev, ki so ¢elno proti osebni obrambi
opravili povpre¢no slabih 183 metrov, pri ¢emer je maksimalna vrednost enega od branilcev
kar 472 metrov. Centri so za razliko od branilcev, povpre¢no opravili pot dolgo 149 metrov.
NajdaljSa pot enega od centrov znotraj ene Cetrtine je znasala 383 metrov, kar je 89 metrov
manj od najdaljSe branil¢eve poti.

Pri ostalih nacinih gibanja, kot smo Ze omenili, ne prihaja do statisticno znacilnih razlik, tako
da lahko zaklju¢imo s trditvijo, da se igralci v napadu praviloma gibajo s podobnimi nacini
gibanja in pri tem opravijo priblizno enako dolge poti.

3.2.6 Primerjava poti gibanja razlicnih tipov igralcev v aktivnem ¢asu znotraj obrambe

Ker pri opravljeni poti v napadu med razli¢nimi tipi igralcev nismo ugotovili statisticno
znacilnih razlik, smo enako analizo opravili Se za gibanja igralcev v obrambi.

Tabela 13

Pot gibanja v obrambi med razli¢nimi tipi igralcev v razli¢nih nacinih gibanja

Nagin

gibanja tip igralca N M SD Min Max F p

branilec 142 101,99 67,23 0,00 250,01

CEL_DAAM krilo 62 98,92 69,22 0,00 262,55 3,97 0,02
center 111 79,90 56,57 0,00 262,59
branilec 142 13,01 34,51 0,00 185,16

CEL_DAAZ krilo 62 14,93 47,54 0,00 276,47 0,33 0,72
center 111 17,06 39,97 0,00 221,39
branilec 142 34,68 25,82 0,00 142,26

HRB_DAAM krilo 62 42,02 28,05 0,00 106,22 9,14 0,00
center 111 25,63 22,12 0,00 112,76
branilec 142 4,77 12,90 0,00 58,72

HRB_DAAZ krilo 62 5,00 15,41 0,00 73,99 0,04 0,96
center 110 5,24 13,48 0,00 79,76
branilec 141 23,97 19,02 0,00 121,34

MIR_DAAM krilo 62 29,16 22,14 0,00 107,86 4,33 0,14
center 111 20,50 15,58 0,00 58,25
branilec 141 5,89 15,66 0,00 74,53

MIR_DAAZ krilo 62 5,95 17,53 0,00 82,77 0,18 0,83
center 111 7,05 15,73 0,00 80,59
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branilec 142 35,98 25,20 0,00 124,36

PRE_DAAM krilo 62 32,06 23,56 0,00 105,68 6,95 0,00
center 111 25,15 19,44 0,00 84,66
branilec 142 7,81 21,68 0,00 118,15

PRE_DAAZ krilo 62 6,79 19,29 0,00 91,16 0,28 0,76
center 111 6,04 14,51 0,00 93,80

Legenda. CEL_DAAM - celno gibanje pri osebni obrambi; CEL_DAAZ —Celno gibanje pri conski obrambi;
HRB_DAAM — hrbtno gibanje pri osebni obrambi; HRB_DAAZ — hrbtno gibanje pri conski obrambi; MIR_DAAM —
mirovanje pri osebni obrambi; MIR_DAAZ — mirovanje pri conski obrambi; PRE_DAAM - gibanje v prezi pri
osebni obrambi; PRE_DAAZ — gibanje v preZi pri conski obrambi; N — Stevilo vseh igralcev v vseh posameznih
Cetrtinah; M — aritmeti¢na sredina; SD — standardniodklon; Min — najnizja vrednost; Max — najvi§ja vrednost; F — F
razmerje; p - raven statisticne znacilnosti F razmerja

Za razliko od gibanja v napadu, smo pri gibanju razli¢nih tipov igralcev v obrambi, dobili
povsem drugacne rezultate.

Ugotovili smo, da se pot gibanja v obrambi med razli¢nimi tipi igralcev v razli¢nih nacinih
gibanja razlikuje in da so razlike znotraj nekaterih nacinov gibanj statisticno znacilne.

Pot gibanja v ¢elnem nacinu pri osebni obrambi, je ena od teh, kjer se tipi igralcev med seboj
razlikujejo. Znotraj tega nacina gibanja so povprecno najdaljSo pot opravili branilci in sicer
102 metra, tri metre krajSo pot so naredili krilni igralci (99 metrov), medtem ko so centri s
¢elnim gibanjem naredili 80 metrov.

Bonferronijev test nam prikaze, da je statisti¢no znacilna razlika med branilci in centri, P=
0,02, kar pomeni v metrih skoraj 22 metrov daljSo pot v prid branilcev, medtem ko statisti¢no
znacilnih razlik med branilci in krili ter krili in centri ni.

Prav tako opazimo, da se statisticno znacilne razlike nahajajo pri opravljeni poti igralcev s
hrbtnim gibanjem v osebni obrambi. Tu so povpre¢no najdaljSo pot naredila krila z 42 metri,
nekaj vec kot 34 metrov in pol opravijo branilci, centri slabih 26 metrov.

Ugotovimo, da gre pri tem naéinu gibanja za statisti¢no znacilne razlike med branilci in centri
(P=0,01) ter krili in centri (P= 0,00).

Tudi pri gibanju v prezi v osebni obrambi ugotovimo, da so statistiéno znacilne razlike med
razli¢nimi tipi igralcev. Branilci so proti osebni obrambi povpre¢no naredili 36 metrov, krilni
igralci so opravili s prezo 32 metrov dolgo pot, centri pa ponovno najkrajso pot s 25 metri.

Statisti¢no znacilne razlike ugotovimo le med branilci in centri (P= 0,00), razlika v opravljeni
poti, v prezi pri osebni obrambi, pa znasa 11 metrov, ki so jo povprecno ve¢ naredili branilci.

3.3 Razlike med nacini gibanja razlicnih tipov igralcev v fazi napada in obrambe

46



3.3.1 Razlike med nacini gibanja branilcev v fazi napada in obrambe

Za razliko od prejs$nje analize, smo tokrat analizirali gibanja samo znotraj aktivnega dela igre,
kjer se Cas napada odsteva in pri tem analizirali vsak tip igralca posebe;.

Najprej smo raziskali gibanje branilcev znotraj aktivnega igralnega cCasa v napadu in v
obrambi.

Tabela 14

Razlike med branilci v nacinu gibanja v fazi napada in obrambe (v odstotkih)

Nacm faza igre N M SD min max F p
gibanja
napad 134 58,52 13,08 0,00 93,27
CEL_m 262,18 0,00
obramba 138 35,63 10,09 14,60 92,31
napad 37 48,75 12,78 9,84 78,52
CEL_z 23,52 0,00
obramba 28 30,99 16,76 14,09 89,76
napad 134 7,18 4,73 0,00 25,65
HRB_m 193,04 0,00
obramba 138 18,06 7,77 0,00 56,19
napad 37 8,25 6,95 0,45 35,83
HRB_z 5,26 0,03
obramba 28 12,32 7,25 0,00 29,67
napad 134 28,17 10,44 0,00 88,07
MIR_m 0,30 0,59
obramba 138 27,58 7,06 6,68 45,60
napad 37 35,88 9,20 14,96 69,29
MIR_z 0,00 0,97
obramba 28 35,79 7,54 10,24 46,43
napad 134 6,13 3,46 0,00 17,89
PRE_m 275,33 0,00
obramba 138 18,73 8,10 0,00 47,62
napad 37 7,12 5,26 0,39 24,48
PRE z 58,25 0,00
obramba 28 20,90 9,18 0,00 34,55

Legenda. CEL_m — elno gibanje proti osebni obrambi; CEL_c — &elno gibanje proti conski obrambi; HRB_m —
hrbtno gibanje proti osebni obrambi; HRB_c — hrbtno gibanje proti conski obrambi; MIR_m — mirovanje proti
osebni obrambi; MIR_c — mirovanje proti conski obrambi; PRE_m — gibanje v prezi proti osebni obrambi; PRE_c —
gibanje v prezi proti conski obrambi; N — Stevilo vseh igralcev v vseh posameznih Cetrtinah; M — aritmeti¢na
sredina; SD — standardni odklon; Min — najnizja vrednost; Max — najvi§ja vrednost; F — F razmerje; p — raven
statisti¢ne znadcilnosti F razmerja

Iz tabele 14 je razvidno, da se povprecno branilci v napadu pri osebni obrambi najvec gibajo
¢elno. Njihov odstotek gibanja v tem nacinu predstavlja ve¢ kot polovico (58,5%) gibanja
znotraj aktivnega dela igralnega ¢asa v napadu. Temu nacinu gibanja sledi mirovanje, ki ga je
za polovico manj kot celnega gibanja (28,2%). Priblizno enak odstotek gibanja pri osebni
obrambi pa branilci opravijo s hrbtnim (7,2%) in gibanjem v prezi (6,1%).
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Ko se branilci v napadu gibajo proti conski obrambi, ponovno najvecji delez opravijo s ¢elnim
gibanjem, le da je tega tokrat nekoliko manj kot polovico aktivnega igralnega casa v napadu
(48,8%). Delez mirovanja branilcev proti coni znasa (35,9%), medtem ko sta deleza hrbtnega
gibanja (8,3%) in gibanja v prezi (7,1%) ponovno dokaj podobna.

Tudi pri gibanju branilcev znotraj aktivnega igralnega Casa v obrambi, ko igrajo osebno
obrambo, prevladuje celno gibanje s (35,6%). Ponovno sledi ¢elnemu gibanju mirovanje
(27,6%). Za razliko od gibanja v napadu, se pri gibanju v osebni obrambi povecata deleza
hrbtnega gibanja in gibanja v prezi. Tako se branilci znotraj aktivnega igralnega Casa v
obrambi gibajo boc¢no (18,7%), hrbtno pa (18,1%).

Pri conskem branjenju se branilci ponovno najve¢ gibajo ¢elno (31%). Dobro cetrtino

aktivnega igralnega ¢asa v conski obrambi branilci mirujejo (27,6%), medtem ko se gibajo v
prezi (20,9%) in hrbtno (12,3%).

Rezultati analize variance so prikazali, da je pri branilcih statisticno znacilno ve¢ gibanja
¢elno v napadu, kot v obrambi, tako pri osebni, kot tudi conski obrambi (P= 0,00). Statisticno
znacilne razlike smo ugotovili tudi za hrbtno gibanje pri osebni obrambi (P= 0,00) ter conski
obrambi (P= 0,00) in gibanju v prezi tako pri osebni (P= 0,00) kot tudi conski obrambi (P=
0,00), vendar slednja nacina gibanja branilci uporabljajo ve¢ v obrambi kot v napadu.

Razlik med ostalimi nacini gibanja statisticno znacilno ni bilo dokazanih kar pomeni, da
branilci gibanja uporabljajo priblizno enak odstotek.

3.3.2 Razlike med nacini gibanja kril v fazi napada in obrambe

Pri naslednjem temeljnem tipu igralcev, krilih, smo dobili rezultate razvidne iz tabele 15.

Tabela 15

Razlike med krili v nadinu gibanja v fazi napada in obrambe (v odstotkih)

Nacw_\ faza igre N M SD min max F p
gibanja
napad 60 54,12 11,12 0,00 71,58
CEL_m 152,28 0,00
obramba 61 30,96 9,47 0,00 53,01
napad 15 47,81 10,96 32,04 63,57
CEL_z 30,83 0,00
obramba 12 25,64 9,41 14,65 45,53
napad 60 8,43 4,70 0,00 21,58
HRB_m 117,42 0,00
obramba 61 18,81 5,77 0,00 33,94
napad 15 9,90 4,63 2,47 16,47
HRB_z 3,67 0,07
obramba 12 14,81 8,50 0,00 25,69
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napad 60 31,36 11,25 12,73 100,00

MIR_m 1,13 0,29
- obramba 61 33,24 7,94 11,01 57,80
napad 15 34,19 9,83 16,23 53,13

MIR_z 2,96 0,10
- obramba 12 41,98 13,70 20,34 71,62
napad 60 6,09 3,63 0,00 18,01

PRE_m 95,21 0,00
obramba 61 16,99 7,87 5,60 55,96
napad 15 8,11 4,06 3,27 19,07

PRE_z 9,00 0,01
obramba 12 17,57 11,39 0,00 35,08

Legenda. CEL_m — €elno gibanje proti osebni obrambi; CEL_c — €elno gibanje proti conski obrambi; HRB_m —
hrbtno gibanje proti osebni obrambi; HRB_c — hrbtno gibanje proti conski obrambi; MIR_m — mirovanje proti
osebni obrambi; MIR_c — mirovanje proti conski obrambi; PRE_m — gibanje v prezi proti osebni obrambi; PRE_c —
gibanje v prezi proti conski obrambi; N — Stevilo vseh igralcev v vseh posameznih Cetrtinah; M — aritmeti¢na
sredina; SD - standardni odklon; Min — najnizja vrednost; Max — najvi§ja vrednost; F — F razmerje; p — raven
statisti¢ne znadcilnosti F razmerja

Ugotovili smo, da so se krila znotraj aktivnega igralnega casa v napadu pri osebni obrambi
najve¢ gibala ¢elno (54,1%), tretjino aktivnega igralnega ¢asa so mirovali (31,4%), medtem
ko so se 6,8% gibali hrbtno in 5,4% casa v prezi.

Pri conskem branjenju so se krila najvec gibala ¢elno (47,8%), mirovala so (34,2%), hrbtno
(9,9%) in v prezi (8,1%) pa so se gibala manj kot desetino aktivnega igralnega casa.

Ko pogledamo rezultate kril za njihova gibanja v osebni obrambi ugotovimo, da so najveé
mirovala (33,2%), le malenkost manj pa so uporabljala ¢elno gibanje (31%), medtem ko sta
odstotka, ki so ga krilni igralci opravili z gibanjem hrbtno in v preZi, za slabo polovico manjsa
od Celnega gibanja. Krila so se tako v conski obrambi 18,8% casa gibala hrbtno in 17% cCasa v
prezi.

Tudi pri gibanju v conski obrambi, so delezi v podobnem zaporedju kot pri osebni obrambi.
Krila so v aktivnem igralnem casu v obrambi, najve¢ mirovala (42%), nato se gibala ¢elno
(25,6%), spremembo najdemo v gibanju v prezi (17,6%), ki ga je bilo nekoliko ve¢ kot
gibanja hrbtno (14,8%).

Rezultati analize variance so prikazali, da je pri krilnih igralcih statisticno znacilno vec
Celnega gibanja v napadu kot v obrambi, tako pri osebni (P= 0,00), kot tudi conski obrambi
(P= 0,00). Podobno smo ugotovili tudi za gibanje v prezi, le da je omenjenega gibanja
statisticno znacilno ve¢ v obrambi kot v napadu, pri obeh vrstah obramb. Za hrbtno gibanje pa
smo ugotovili, da so statisticno znacilne razlike (P= 0,00) le znotraj osebne obrambe.

Razlik med ostalimi nacini gibanja statisticno znacilno ni bilo dokazanih kar pomeni, da krila
gibanja uporabljajo priblizno enak odstotek.

3.3.3 Razlike med nacini gibanja centrov v fazi napada in obrambe
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Nadalje smo opravili analizo Se za centrske igralce.

Tabela 16

Razlike med centri v nacinu gibanja v fazi napada in obrambe (v odstotkih)

Nacin faza igre N M SD min max F p
gibanja
CEL_m napad 105 57,76 11,67 0,00 100,00
203,62 0,00
obramba 105 34,92 11,52 0,00 86,54
CEL_z napad 26 50,13 16,38 10,67 69,05
35,35 0,00
obramba 27 27,83 10,38 7,15 48,71
HRB_m napad 105 8,00 4,50 0,00 24,55
102,87 0,00
obramba 105 16,40 7,19 0,00 50,56
HRB_z napad 26 8,80 4,99 0,00 19,84
4,57 0,04
obramba 27 12,63 7,70 0,00 32,30
MIR_m napad 105 28,10 10,57 0,00 100,00
5,99 0,02
obramba 105 31,59 10,08 8,85 100,00
MIR_z napad 26 33,59 16,23 13,33 78,48
8,02 0,01
obramba 27 43,35 7,44 29,56 55,66
PRE_m napad 105 6,14 3,17 0,00 17,09
194,90 0,00
obramba 105 17,09 7,38 0,00 42,49
PRE_z napad 26 7,49 5,17 0,00 20,16
27,97 0,00
obramba 27 16,20 6,70 1,39 35,67

Legenda. CEL_m — €elno gibanje pri osebni obrambi; CEL_c — ¢elno gibanje pri conski obrambi; HRB_m — hrbtno
gibanje pri osebni obrambi; HRB_c — hrbtno gibanje pri conski obrambi; MIR_m — mirovanje pri osebni obrambi;
MIR_c — mirovanje pri conski obrambi; PRE_m — gibanje v preZi pri osebni obrambi; PRE_c — gibanje v preZi pri
conski obrambi; N — Stevilo vseh igralcev v vseh posameznih Cetrtinah; M — aritmeti¢na sredina; SD —
standardniodklon; Min — najniZja vrednost; Max — najvi§ja vrednost; F — F razmerje; p — raven statisticne
znacilnosti F razmerja

V tabeli 16 so prikazane razlike med centri v na¢inu gibanja v fazi napada in obrambe. Iz nje
lahko razberemo, da so se povpre¢no centri znotraj aktivnega igralnega ¢asa v napadu pri
osebni obrambi najve¢ gibali celno (57,8%). Enako kot pri gibanjih ostalih tipih igralcev, je
¢elnemu nacinu gibanja sledilo mirovanje (28,1%). Precej manj so se gibali hrbtno (8%), Se
nekoliko manj pa v prezi (6,1%).

Conska postavitev nasprotnikov pripelje do tega, da so centri v napadu proti njej uporabljali
najveC Celnega gibanja in sicer 50,1% celotnega aktivnega igralnega Casa v napadu. Precej
manj aktivnega igralnega ¢asa so mirovali (33,6%), se gibali hrbtno (8,8%) ali v prezi (7,5%).

Ko so centri igrali v osebni obrambi, so se najpogosteje gibali ¢elno (34,9%). Nekoliko manj
so mirovali (31,6%). Za razliko od gibanja v napadu, sta se pri gibanju v osebni obrambi
spremenila deleza hrbtnega gibanja in gibanja v prezi. Tako so se centri znotraj aktivnega
igralnega €asa v obrambi 17,1% gibali v prezi, 16,4% pa hrbtno.
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Pri conskem branjenju so centri najve¢ mirovali (43,4%). Manjsi delez so dosegli s ¢elnim
gibanjem (27,8%), z gibanjem v prezi (16,2%) kot tudi hrbtnim gibanjem (12,6%).

Rezultati analize variance so pokazali, da je pri centrih statisticno znalilno ve¢ Celnega
gibanja v napadu, kot v obrambi, proti osebni in conski obrambi (P= 0,00).

Statisticno znacilne razlike smo ugotovili tudi za gibanje v prezi (P= 0,00), tako proti osebni
kot tudi conski obrambi, le da je tam veC gibanja v obrambi kot v napadu. Do podobnih
ugotovitev smo prisli tudi pri mirovanju in gibanju hrbtno.

3.4 Delez skokov s sonoznim odrivom pri vseh tipih igralcev

Poleg ciklicnih gibanj smo raziskavo opravili S§e za aciklicna gibanja. Zanimalo nas je,
kolikokrat igralci na tekmi izvedejo skok po sonoznem in kolikokrat po enonoznem odrivu in
ali obstajajo statisticno znacilne razlike med razli¢nimi tipi igralcev v tem kazalcu.

Tabela 17

DelezZ sonoznih skokov med razlicnimi tipi igralcev (v odstotkih)

g,?;zfrz?a ig-rrz;?ca M Sb Min Max F P
branilec 38 81 0,11 0,56 1,00
SKD krilo 17 89 0,11 0,69 1,00 23,55 0,00
center 32 97 0,04 0,83 1,00

Legenda. SKD — skok s sonoznim odrivom; N — Stevilo vseh igralcev; M — aritmetiCna sredina; SD —
standardniodklon; Min — najnizja vrednost; Max — najvi§ja vrednost; F — F razmerje; p - raven statistiCne
znacilnosti F razmerja

Iz rezultatov razvidnih iz tabele 17 smo ugotovili, da se centrinajveckrat odrinejo sonozno in
sicer kar v 97% skokov to naredijo po sonoZnem odrivu. Vrednosti pri krilnih igralcih in
branilcih padajo nekako linearno (89% krila in 81% branilci). Te razlike so statisticno
znacilne med vsemi tipi igralcev (P= 0,00).

3.5 Stevilo skokov z enonoZnim odrivom pri vseh tipih igralcev

V tabeli 18 so prikazani delezi skokov, ki jih posamezni tipi igralcev izvedejo po enonoznem
odrivu.
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Tabela 18

Stevilo skokov po enonoznem odrivu med razli¢nimi tipi igralcev

gri\ljaiﬂjg tip igralca N M SD Min Max F p
branilec 38 3,82 2,99 0 12
SKE krilo 17 2,47 2,38 0 6 16,16 0,00
center 32 0,66 1,00 0 4

Legenda. SKE — skok z enonoznim odrivom; N — Stevilo vseh igralcev; M — aritmeti€na sredina; SD — standardni
odklon; Min — najnizja vrednost; Max — najviSja vrednost; F — F razmerje; p - raven statisticne znacilnosti F
razmerja

Ugotovili smo da 38 branilcev, ki smo jih analizirali, povpre¢no skocijo z enonoznim odrivom
3,82-krat na tekmo. En od branilcev ima celo 12 skokov z enonoznim odrivom v celotni
tekmi.

Tudi krilni igralci ne zaostajajo veliko za vrednostmi branilcev. 17 analiziranih kril povpre¢no
na tekmo skoc¢i z enonoznim odrivom 2,47-krat. Centri pa se, kot je o€itno iz rezultatov,
najmanjkrat odlocijo za skok z enonoznim odrivom, saj imajo povpre¢no vrednost 0,66 skoka
na tekmo. Razlike med posameznimi tipi igralcev so statisti¢no znacilne med branilci in centri
(P=0,00) in med krilnimi igralci in centri (P=0,03).

3.6 Skupni ¢as pivotiranja glede na razli¢ne tipe igralcev

V tabeli 19 so prikazani rezultati o delezih pivotiranja, ki so jih posamezni tipi igralcev
izvedli v napadu proti osebni in conski obrambi.

Tabela 19

Cas pivotiranja razli¢nih tipov igralcev (v sekundah)

Nagin . F

gibanja tip igralca N M SD min max p
branilec 61 1,50 1,19 0,36 6,72
PIV_OAAM krilo 27 1,64 1,39 0,20 5,96 1,36 0,26
center 49 1,95 1,70 0,44 10,64
branilec 8 1,35 1,12 0,44 3,36
PIV_OAAZ krilo 3 1,75 1,11 0,48 2,56 0,21 0,81
center 8 1,55 0,69 0,56 2,76
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Legenda. PIV_OAAM - pivotiranje proti osebni obrambi; PIV_OAAZ — pivotiranje proti conski obrambi; N — Stevilo
vseh igralcev v vseh posameznih Cetrtinah; M — aritmeti¢na sredina; SD — standardniodklon; Min — najnizja
vrednost; Max — najvi§ja vrednost; F — F razmerje; p - raven statisti¢cne znacilnosti F razmerja

Ugotovili smo, da so v napadu proti osebni obrambi najdlje Casa pivotirali centri (1,95
sekunde). Nekoliko manj so pivotirala krila (1,64 sekunde), najmanj pa branilci (1,5 sekunde).

Nekoliko drugacne rezultate dobimo pri pivotiranju igralcev proti conski obrambi. Krila so
pivotirala 1,75 sekunde, centri 1,55, branilci ponovno najmanj ¢asa 1,35 sekunde.

Statisti¢no znacilnih razlik med igralci nismo ugotovili.

3.7 Stevilo postavljenih blokad razli¢nih tipov igralcev

V postopku obdelave tekme smo analizirali tudi postavljanje blokad igralcev, vendar je bil
delez tega nacina gibanja nizek. To je seveda razumljivo, saj je Cas postavljanja blokade
kratek in le v redkih primerih znasa dlje od sekunde ali ve¢. Vseeno pa smo se odlocili, da
analiziramo S$tevilo blokad, ki jih izvajajo posamezni tipi igralcev.

Tabela 20

Stevilo postavljenih blokad med razliénimi tipi igralcev

tip igralca N M SD Min Max F p
branilec 38 1,87 1,76 0 6
BLO krilo 17 5,12 4,58 0 14 56,60 0,00
center 32 20,56 11,83 1 53

Legenda. BLO — blokada; N — Stevilo vseh igralcev; M — aritmetiéna sredina; SD — standardni odklon; Min —
najnizja vrednost; Max — najvi§ja vrednost; F — F razmerje; p - raven statisti¢ne znacilnosti F razmerja

Razvidno je da so blokado najvecCkrat postavili centri. Ti so v celotni tekmi soigralcem
postavili dobrih 20 blokad. Zanimiv je podatek, da je en od analiziranih centrov na tekmi
postavil kar 53 blokad, kar za razliko od maksimalne vrednosti branilca (6 blokad) in krila (14
blokad), ni zanemarljiv podatek. Centrom sledijo krila, ki so na tekmo postavila nekaj ve¢ kot
5 blokad in branilci, ki o€itno blokade postavijo zelo redko.

Ugotovili smo, da so statisticno znacilne razlike samo med dvema tipoma igralcev in sicer
med branilci in centri (P= 0,00) medtem ko med drugimi tipi igralcev ni statisti€éno znacilnih
razlik.
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4 RAZPRAVA

Kosarkarska igra je razdeljena na dve fazi, fazo napada in fazo obrambe. Znotraj posameznih
faz se igralci gibajo razli¢no, na razli¢ne nacine in z razli¢no hitrostjo. Za dosego cilja, ki ga
predstavlja ve¢ dosezenih tock oziroma manj prejetih kosev od tekmeca, se poizkusajo vsi
kosarkarji kar najbolj racionalno gibati. To je Se posebno pomembno na pomembnih
prvenstvih, kot so Evropska in Svetovna prvenstva, kjer si tekme sledijo ena za drugo v zelo
kratkem Casu. Na teh tekmovanjih imajo igralci malo ¢asa za regeneracijo in pripravo za
naslednjo tekmo. Zatorej morajo biti za tako prvenstvo dobro psihi¢no in kondicijsko
pripravljeni. Kondicijska pripravljenost je Se posebej pomembna, saj so obremenitve na
tekmah, kjer igrajo najboljsi koSarkarji celotne Evrope, res ogromne.

Zato skuSajo vsi tipi igralcev svoja gibanja v napadu in v obrambi kar najbolje uporabiti, da s
¢im bolj racionalnim vedenjem, pridejo do tako Zeljenega cilja, zmage in posledi¢no medalje
na prvenstvu.

Seveda ni samo gibanje tisto kar lo¢i zmagovalce od porazencev, pri koSarki je ogromno
dejavnikov, a zagotovo je uspesnost teh dejavnikov povezano z gibanjem in sicer z na¢inom
in intenzivnostjo gibanja.

4.1 DeleZi gibanj v napadu in obrambi

Gibanja igralcev smo razdelili v 12 kategorij, vendar smo se na osnovi rezultatov opisne
statistike odlocili, da bomo podrobneje analizirali samo tiste nafine gibanja, ki so jih igralci
izvajali v ve¢jem delezu. Namre¢ gibanja kot so: borba za prostor, borba za zogo, padec,
pivotiranje, obrat, postavljanje blokade, skok z enonoznim odrivom in skok s sonoznim
odrivom so igralci izvajali v zelo majhnem delezu (Tabela 4, 5, 6 in 7).

Omenjena gibanja se pojavljajo redkeje (padec) oziroma trajajo kratek cas (borba za prostor,
borba za Zogo, obrat, skok z enonoznim in skok s sonoznim odrivom), nekatera gibanja pa
igralci uporabljajo le v napadu (pivotiranje, postavljanje blokade).

Gibanje ¢elno, hrbtno, mirovanje in gibanje v prezi pa se izkazejo za tiste nacine gibanja, ki
so omembe vredni in se na tekmi pojavljajo najpogosteje.

Z analizo ugotovimo, da se vsi tipi igralcev, v napadu proti osebni obrambi, najpogosteje
gibljejo ¢elno. Delez celnega gibanja znasa veC kot polovico celotnega njihovega gibanja v
napadu proti osebni obrambi (54,1%).

Zanimiv podatek, ki smo ga pridobili je ta, da igralci na celotni tekmi v napadu proti osebni
obrambi kar 27,1% igralnega ¢asa mirujejo. Manjsa deleza ugotovimo pri gibanju hrbtno
(7,3%) in pri gibanju v prezi (5,8%)
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Podobno ugotovimo tudi pri gibanju vseh igralcev v napadu proti conski obrambi. Ponovno
imajo vsi igralci najvecji delez gibanja proti conski obrambi s ¢elnim gibanjem. Z omenjenim
na¢inom gibanja opravijo malce ve¢ kot polovico njihovega gibanja (51,4%), medtem ko
tretjino gibanja v napadu proti conski obrambi mirujejo (30,4%). Tudi pri gibanju v napadu
proti conski obrambi sta deleza hrbtnega gibanja (8,5%) kot gibanja v prezi (6%) nizja od prej
omenjenih, a podobna kot pri gibanju proti osebni obrambi.

Kljub temu da kosarka postaja vse hitrej$a in da igralci, ¢e je le mozno skusajo odigrati hiter
protinapad in doseci lahek ko$ na nepostavljeno oziroma neorganizirano obrambo, igralci
vseeno veliko Casa mirujejo. Vendar je vseeno na tovrstnh prvenstvih neprimerno veé
napadov odigranih na postavljeno obrambo. S postavljenimi napadi igralci Zelijo odigrati
tocno doloceno akcijo, ki so jo dorekli v ekipi, s tem pa je »omejeno« gibanje nekaterih
igralcev. Opazamo namre¢, da se igralci striktno drZijo ravnovesja v napadu (t.i. spacing),
torej Siroke postavitve igralcev na svojih igralnih mestih, kjer ¢akajo, da se zacnejo gibati kot
jim narekuje ukazana akcija igralca, ki prenese Zogo preko sredinske ¢rte. V tem primeru
ugotovimo, da so gibalno zelo aktivni predvsem tisti igralci, ki so neposredno vpleteni v
akcijo, ostali pa so bolj pri miru in ¢akajo na razplet akcije in hkrati opazujejo potek akcije in
svoje gibanje doloc¢ijo in izvajajo skladno z igralnimi okoli§¢inami, ki pa jih narekujejo
razli¢ne takticne odlocitve in posledi¢no gibanje oziroma pasivno opazovanje.

Veliko je igre 1:1 ali 2:2, kar posledi¢no pomeni, da morajo ostali igralci izprazniti prostor
svojemu soigralcu, tako da ta ne bo deleZen pomoci soigralcev obrambnega igralca, da bo le-
ta s preigravanjem nasprotnika laZje dosegel kos.

Tudi v osebni obrambi se vsi tipi igralcev najpogosteje gibajo ¢elno (33,4%). Podobno kot v
napadu, je tudi v obrambi precejSen delez mirovanja (29,1%). Temu rezultatu najverjetneje
botruje dejstvo, da se gibanje obrambnih igralcev navezuje na gibanje napadalcev in v
primeru pasivnega igranja napadalcev so pasivni tudi obrambni igralci, ki imajo nalogo
pokrivati te napadalce. Pasivno igranje obrambnih igralcev je Se bolj izrazito pri conskem
nacinu branjenja. .

V primerjavi z igro v napadu, so odstotki gibanja igralcev hrbtno in v prezi v osebni obrambi
obrambi nekoliko manj celnega gibanja kot v napadu in vec¢ hrbtnega gibanja in gibanja v
prezi.

Zanimiv, a hkrati pricakovan podatek, pa pridobimo za deleze gibanj v conski obrambi. V
omenjeni obrambi imajo vsi tipi igralcev najvecji delez v mirovanju (39,8%). Vemo namrec,
da pri conski obrambi igralci pokrivajo dolo¢en prostor, kar posledi¢no pomeni, da v nasem
primeru ko so se napadalci striktno drzali ravnovesja v napadu, so s tem omogocili
obrambnim igralcem da so te lahko dlje mirovali. Kljub temu tako velikega odstotka tega
nacina gibanja vseeno nismo pricakovali.

Za razliko od osebne obrambe, se v conski obrambi delezi Celnega, hrbtnega ter gibanja v
prezi nekoliko razlikujejo. Ugotovili smo, da je deleza cCelnega (25,7%) in hrbtnega (12,4%)
gibanja manj, so pa zato nekoliko vecji delez dosegli igralci z gibanjem v prezi (19,2%),
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verjetno tudi zaradi specifike, ki jo zahteva conska obramba in sicer gibanje bo¢no, v levo in
v desno stran.

4.2 lgralni ¢as in v njem opravljena pot

Pri tej analizi smo opravljeno pot vseh tipov igralcev obravnavali glede na celotni aktivni
igralni ¢as (Cas, ko ura za 24 sekund tece in vmesni ¢as, ko nobena od ekip ni v posesti zoge).

Ze iz prej$njih ugotovitev izvemo, da se vsi tipi igralcev najved Gasa gibajo ¢elno. Branilci so
v povprec¢ju 527 sekund opravili pot dolgo nekaj vec kot 1375 metrov. Krila so se ¢elno gibala
povprec¢no 512 sekund in v tem casu naredila 1339 metrov. Najmanj od vseh so se Celno
gibali centri, v 426 sekundah so opravili tudi najkrajSo pot in sicer slabih 1058 metrov.

Ponovno pa ugotovimo, da vsi tipi igralcev kar dolgo ¢asa mirujejo.

Razlog zakaj igralci mirujejo pripisujemo temu, da je na tekmi ve¢ postavljenih napadov v
primerjavi s protinapadi in zgodnjimi napadi. S postavljenimi napadi Zelijo igralci odigrati
doloc¢eno akcijo, katera zahteva razlicne nacine gibanja igralcev, da bo napad uspeSen.
Zanimivo je tudi to, da smo pomislili na to, da bodo centri tisti, ki bodo najpogosteje mirovali,
ze samo zaradi njihovih osebnih karakteristik, vendar s pomocjo rezultatov ki jih dobimo,
ugotovimo ravno nasprotno. Centri mirujejo najmanj, to lahko pripisemo temu, da v napadu
ves Cas sodelujejo s soigralci. Najpogosteje postavljajo blokade svojim soigralcem in se nato
odvajajo ali pa postavijo novo blokado.

Enega od razlogov za tolikSen ¢as mirovanja, smo pripisali tudi igri 1:1 ali 2:2. Opazili smo,
da se ogromno akcij odigra tako, da napadalec zahteva akcijo, kateri sledi praznjenje prostora,
da bo lazje prodrl do koSa s preigravanjem ali pa sledi napeljevanje obrambnega igralca na
blokado in nato sodelovanje s soigralcem, ki mu je postavil blokado (t.i. pick&roll).

Ostali igralci, ki v akciji niso udelezeni, najpogosteje so to branilci in krila, se v tem primeru
umaknejo Siroko na mesta, kjer tvorijo ravnovesje v napadu, tako imenovani spacing. Tam
bolj ali manj mirujejo, naredijo kakSen korak ali dva vstran in pricakujejo kako se bo akcija
odigrala. Tam pricakujejo podajo soigralca, od koder lahko zakljucijo z metom izza crte 6,75
(Crte za tri tocke) ali pa sami prodrejo proti koSu oziroma se odlocijo za podajo napre;.

Posledi¢no zaradi omenjenih stvari, mirujejo tudi obrambni igralci, ki pokrivajo napadalce.

Priblizno podobne povprecne €ase so imeli vsi tipi igralcev z gibanjem hrbtno in v prezi. Z
omenjenimi gibanji so igralci opravili priblizno enako dolgo pot kot v mirovanju, ¢eprav v
polovi¢nem casu.

Branilci so s hrbtnim gibanjem tako opravili v 148 sekundah 240 metrov, krila v 163
sekundah 283 metrov, centri pa v 115 sekundah le 173 metrov dolgo pot.

Podobno je bilo, kot smo Ze omenili, tudi pri gibanju v prezi. Branilci so opravili najdaljSo
pot, ki je znaSala 237 metrov a so se povprecno tudi najdlje ¢asa gibali v prezi, 138 sekund in
pol. Krila so v 130 sekundah opravila pot dolgo 214 metrov, medtem ko so ponovno najkraj$o
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pot opravili centri, slabih 158 metrov, v sicer najkrajSem povprecnem casu gibanja v prezi-
106 sekundah.

Po primerjavi posameznih gibanj vseh tipov igralcev smo ugotovili, da se pri opravljeni poti,
v razli¢nih nacinih gibanja, tipi igralcev med seboj statisti¢no znacilno razlikujejo.

Statisti¢no znacilne razlike v opravljeni poti Sm0 ugotovili pri naslednjih nac¢inih gibanja: pri
¢elnem gibanju smo ugotovili, da se na meji statisticne znacilnosti razlikujeta branilec in
center (P= 0,06), pri gibanju hrbtno se razlikujeta krilo in center (P= 0,01), razlika v
opravljeni poti je bila povpre¢no 110 metrov v prid krilnim igralcem. Pri mirovanju ni bilo
statisti¢éno znacilnih razlik, kar pomeni, da so vsi tipi igralcev opravili priblizno enako pot,
medtem Ko so se pri opravljeni poti v prezi ponovno pojavile statisticno znacilne razlike v
opravljeni poti med branilcem in centrom (P= 0,01). Statisticno znacilna razlika predstavlja
razliko 80 metrov.

Razlike pri ¢elnem gibanju med branilci in centri bi pripisali predvsem igralnim nalogam, ki
jih imajo posamezni igralci. Jasno je, da se branilci gibljejo pogosteje ¢elno in zaradi tega
opravijo tudi daljSo pot v tem nacinu gibanja kot centri. Njihova naloga je namre¢, da v
napadu pripeljejo Zogo v napadalno polovico in nato organizirajo napad. Pri tem so vecino
Casa obrnjeni ¢elno proti koSu, saj morajo iskati svoje soigralce oziroma priloznosti za
uspesno dokoncanje akcije. Centri se v napadu &elno gibajo manj kot branilci. Celno se
najpogosteje gibajo nekje do viSine prostega meta v napadalni polovici, nato pa se gibajo ob
in v trapezu. S svojim postavljanjem in gibanji ustvarjajo predvsem globino napada.
Postavljajo ¢vrste blokade zunanjim igralcem ali drugim centrom in se nato odvajajo.

Tudi v obrambi imata oba tipa igralcev razli¢ne naloge, zaradi Cesar se pojavi razlika v poti
celnega gibanja. Branilci pokrivajo nasprotne branilce, v¢asih tudi krila in po metu oteZujejo
sprejem prve podaje v protinapad, vnos zoge v igrisce ali ovirajo hiter prenos Zoge. Hitro se
vra¢ajo v obrambno polovico, kjer napadalno pokrivajo napadalca z zogo in mu motijo
organiziranje napada. Medtem centri pokrivajo nasprotne centre, ¢e je potrebno tudi krilne
igralce. Po metu sko¢ijo za Zogo ali ovirajo prvo podajo v protinapad. Ce jim to ne uspe, se po
najkrajsi poti vrnejo pod ko§ in tam ovirajo podajo Zoge napadalnemu centru ter pomagajo
soigralcem v obrambi, predvsem pri prodorih, vtekanjih in razlicnih blokadah zunanjih
igralcev.

Zaradi omenjenih nalog je njihovo gibanje krajSe, prav tako pa je krajSe Celno gibanje, kljub
temu smo ugotovili, da gre za statisticno znacilno razliko.

Enak razlog, torej igralnim nalogam igralcev, bi pripisali tudi statisti¢cno znacilno razliko v
opravljeni poti z gibanjem v prezi med branilcem in centrom.

Tudi razliko v opravljeni poti s hrbtnim gibanjem med krilom in centrom, bi si najlazje
razlagali z igralnimi nalogami teh dveh tipov igralcev. Za razliko od branilcev, krila manj
sodelujejo pri organizaciji napada. Najveckrat hitro stecejo v protinapad, kjer nato lahko
sodelujejo v zakljucku le-tega. V kolikor do tega ne pride, s svojimi postavljanji in gibanji
ustvarjajo Sirino napada (veliko se gibljejo brez zoge- vtekajo, se odkrivajo ob blokadi
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soigralca ali sami). Ce vtekanja ne uspejo se velikokrat hrbtno vrnejo na svoje mesto, ki je
nekje na visini Crte za tri tocke.

V obrambi pokrivajo nasprotnikove krilne igralce, ¢e je potrebno pa tudi branilce ali centre. S
svojim napadalnim postavljanjem v obrambi otezujejo podaje in krozenje okoli trapeza. Tudi
v tem primeru morajo pokriti vecji prostor kot centri, najpogosteje pa se gibajo hrbtno, tako
da lahko vidijo svojega napadalca in tudi zogo, zato pri tem opravijo daljSo pot kot centri.

Glede na dobljene rezultate ugotovimo, da moramo hipotezo H1 zavrniti.

4.3 Opravljena pot v aktivnem ¢asu v napadu

Raziskavo smo nadaljevali za eno fazo igre in sicer napad. Zanimalo nas je kolik§no pot
naredijo vsi tipi igralcev v napadu in sicer samo v aktivnem ¢asu (ko je ura za ¢as napada
tekla).

Rezultati so nam prikazali, da vsi tipi igralcev v napadu opravijo najdaljSo pot s ¢elnim
gibanjem in sicer proti osebni obrambi. Branilci so s ¢elnim gibanjem v povprecju opravili
682 metrov, krila 666 metrov medtem ko so centri naredili najkraj$o pot izmed vseh tipov
igralcev, 516 metrov.

Ob tem ugotovimo, da je pot, ki so jo opravili vsi tipi igralcev, ¢elno proti conski obrambi,
daljsa kot v ostalih nacinih gibanja. 126 metrov so povpre¢no opravili branilci, 116 metrov
krila, centri ponovno najmanj s 84 metri.

Za ostale nacine gibanja v napadu smo ugotovili, da so poti vseh tipov igralcev priblizno
enako dolge, tako s hrbtnim na¢inom kot z gibanjem v prezi, ko ti napadajo proti osebni ali pa
proti conski obrambi.

Raziskav, ki bi ugotavljale, kolikSne poti opravijo razli¢ni tipi igralcev v razli¢nih nacinih
gibanja, Se niso bile opravljene. Lahko pa omenimo, da je Pavsek (2012) opravil analizo, kjer
je analiziral igro treh tipov igralcev in imel v analizi Sest igralcev ter prisel do ugotovitve, da
v igralnem casu, ki ga analizirani igralci Slovenije prezivijo v napadu, to je 475 sekund,
najdaljSo pot opravi branilec (964 metrov), sledi mu krilo (911 metrov) in center (841
metrov). Omenjene poti so primerljive z rezultati, ki smo jih pridobili tudi pri nasi raziskavi.

Tako lahko glede na dobljene rezultate zaklju¢imo, da je nasa hipoteza veljavna.

4.4 Hitrosti pri Celnem gibanju v napadu
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Analizo Celnega gibanja v napadu smo opravili za aktivni igralni ¢as in sicer za vsako Cetrtino
tekme posebej, da bi opazili ali se hitrosti znotraj tekme razlicnih tipov igralcev spreminjajo.

Raziskava je pokazala, da so bili v povprecju s Celnim gibanjem najhitrejSa krila. Ti so s
celnim gibanjem proti osebni obrambi v povprecju dosegali hitrost 2,8 m/s. Malenkost nizjo
povprecno hitrost so dosegali branilci, 2,7 m/s. Centri pa so bili najpoCasnejsi, s povprecno
hitrostjo 2,4 m/s.

Pavsek (2012) je naredil analizo na vzorcu 6 igralcev, ki jih je razdelil glede na njihova
igralna mesta. Ugotovil je, da se slovenski branilec povprecno v napadu ¢elno brez zoge gibal
s hitrostjo 2,3 m/s, turski branilec pa s hitrostjo 2 m/s. Pri krilnih igralcih je ugotovil, da sta se
oba, slovenski in turski igralec, ¢elno gibala s hitrostjo 2,1 m/s, medtem ko sta se centra ¢elno
gibala nekoliko pocasneje. Slovenski center je dosegel povpre¢no hitrost 1,9 m/s, turski
vrstnik pa 1,7 m/s. Ambroz (2008) je opravil analizo hitrosti gibanja igralcev, mlajSih ¢lanov
(do 20 let), znotraj aktivnega dela igre, pri tem je prav tako igralce razdelil v tri tipe, in
ugotovil, da se povpre¢no najhitreje v aktivnem delu igre v fazi napada gibajo branilci
(1,93m/s), sledijo jim krila s povprecno hitrostjo 1,86 m/s, najpocCasnejsi pa so centri (1,68
m/s). Tudi Marini¢ (2008) je pri analizi mlajSih ¢lanov ugotovil, da je pri branilcih
intenzivnost gibanja na celi tekmi najvi$ja, in sicer so se v aktivnem delu igre v fazi napada
gibali s povprecno hitrostjo 1,8 m/s, sledili so jim centri z 1,77 m/s in krilni igralci z najnizjo
povprec¢no hitrostjo gibanja, ki je znaSala 1,64 m/s. Podobno raziskavo so opravili tudi Erculj
idr. (2007), le da so analizo izvajali na €lanskih tekmah in ugotovili, da imajo najvi§jo
povprecno hitrost gibanja v aktivnem delu igre branilci, in sicer 1,92 m/s, nato krila 1,87 m/s
ter centri 1,74 m/s. V primerjavi z dosedanjimi raziskavami lahko ugotovimo, da so se igralci
na naSih tekmah gibali hitreje, kar lahko pripiSemo smernicam moderne koSarke, a obenem,
moramo opozoriti, da so nasi rezultati vezani samo na ¢elno gibanje v fazi napada, ki pa se je
v primerjavi z drugimi nacini gibanja, izkazalo za najhitrejSe.

Kot zanimivost lahko povemo, da je imel najvi§je izmerjeno hitrost s ¢elnim gibanjem
branilec, 5,5 m/s. Zanimivo pa je tudi to, da je najhitrejsi center dosegel le malenkost niZjo
izmerjeno hitrost in sicer 5,3 m/s, medtem ko se je najhitrejSe krilo ¢elno gibalo z »le« 3,7
m/s.

Analizo smo izvedli tudi za Celno gibanje igralcev proti conski obrambi in ugotovili, da so
tam hitrosti pri vseh tipih igralcev povprecno za 2 m/s nizje. Vzrok zakaj je povprecna hitrost
celnega gibanja pri vseh tipih igralcev niZja, pripisujemo conski obrambi, ki igralce prisili v
nekoliko bolj stati¢no igro, ¢eprav bi morali napadalci ravno to obrambo premagovati z
gibanjem, hitrimi podajami in menjavami igralnih mest.

Ugotovili smo, da obstajajo statisti¢no znacilne razlike v povprecni hitrosti pri ¢elnem gibanju
proti osebni obrambi, in sicer med branilcem in centrom (P= 0,01) in krilom ter centrom (P=
0,03), medtem ko pri ¢elnem gibanju proti conski obrambi, statisticno znacilnih razlik v
povprecni hitrosti nismo ugotovili.

Razlike v povprecni hitrosti Celnega gibanja v napadu pripisujemo osebnim znacilnostim vseh
tipov igralcev. Branilci in krila so v primerjavi s centrskimi igralci nizji, vitkejsi in zaradi tega
agilnejsi, hitrejSi. Centri pa so obi¢ajno visoki in bolj pocasni in so zaradi tega
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najucinkovitejsi blizu kosa, ¢eprav so v zadnjem Casu pogostejsi tudi nekoliko nizji, gibljivi
centri.

Prav tako razlike v hitrosti nastajajo tudi zaradi igralnih nalog igralcev, Kjer so branilci in
krila nekoliko aktivnej$i od centrov in tako posledi¢no nastanejo statisticno znacilne razlike v
povpreéni hitrosti med branilci in centri ter krili in centri, medtem ko razlik med branilci in
krili nismo ugotovili.

Zato lahko glede na rezultate naso hipotezo sprejmemo.

4.5 Primerjava poti gibanja v aktivnem casu znotraj napada

Glede na pridobljene rezultate, smo ugotovili, da se pot gibanja vseh tipov igralcev v napadu
statisticno znacilno ne razlikuje. Bonferronijev test, ki smo ga opravili, nam namre¢ pokaze,
da ni statisticno znacilnih razlik znotraj posameznih nacinov gibanj.

Morebiti bi lahko omenili le gibanje ¢elno proti osebni obrambi, a je raven statistiCne
znacilnosti na meji dovoljenega (P= 0,06). V tem primeru se poti gibanja razlikujeta le med
dvema tipoma igralcev, branilcem in centrom.

Analiziranih je bilo 142 branilcev ter 111 centrov, pri ¢emer so branilci opravili povprecno
slabih 183 metrov, maksimalna vrednost enega od njih je bila kar 472 metrov, centri pa 34
metrov manj, torej pot dolgo 149 metrov. Maksimalna vrednost poti s ¢elnim gibanjem enega
od centrov pa je znaSala 383 metrov, kar je 89 metrov manj od branil¢eve razdalje.

Omenjeno razliko pripisujemo igralnim nalogam, ki jih opravljata omenjena tipa igralcev.
Branilec se mora ve¢ gibati ¢elno zaradi samega prenosa zoge v napadalno polovico, kjer je
dostikrat oviran ter organizacije napada, pa tudi zakljucka le-tega. Medtem ima center
drugacne zadolZitve. Slednji opravi ¢elno pot v napadalno polovico obicajno kar po najkrajsi
mozni poti, kjer nato ¢aka na svoje naloge v klicani akciji branilca. Najveckrat postavljajo
blokado svojim soigralcem ali pa se odkrivajo v bliZini obroca ter poskuSajo tam zakljucevati
napad.

Pri ostalih nacinih gibanja v napadu, ne ugotovimo statisticno znacilnih razlik, tako da lahko
zaklju¢imo s trditvijo, da se vsi tipi igralcev v napadu praviloma gibajo podobno in pri tem
opravijo podobno dolge poti.

4.6 Opravljena pot v aktivnem casu v obrambi

Ko smo opravili analize gibanj v fazi napada, smo se odlocili, da podobno storimo tudi za
gibanje igralcev v obrambi. Pri¢akovali smo, da bodo vsi tipi igralcev opravili najdaljSo pot z
gibanjem v prezi.
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A smo kaj kmalu ugotovili, da temu ne bo tako. Rezultati ki smo jih dobili, so nam namre¢
pokazali, da so vsi tipi igralcev naredili najdaljSo pot, tako kot v napadu, s ¢elnim gibanjem.
V omenjenem nacinu gibanja so branilci opravili 381 metrov, krila 360 metrov, najmanj centri
277 metrov.

Drugi nacin gibanja s katerim je vecina igralcev naredila najdaljSo pot, je bilo gibanje hrbtno.
S slednjim so najdaljSo pot naredila krila, v povprecju 153 metrov, branilci (te naredijo daljSo
pot v prezi kot hrbtno) so opravili nekaj ve¢ kot 129,5 metrov, najkrajSo pot s hrbtnim
gibanjem in sicer slabih 89 metrov pa so naredili centri.

Slednji so podobno razdaljo, 87 metrov, opravili z gibanjem v prezi, medtem ko so krila
naredila 117 metrov, branilci pa $e 17 metrov daljSo pot, torej134 metrov.

Zanimiv podatek ki ga dobimo pri tej analizi in se nam zdi omembe vreden, je ta, da so
povpre¢no najdaljSo pot s ¢elnim gibanjem, ko so igralci igrali v conski postavitvi, opravili
centri. Njihova povpre¢na pot je znasala 59 metrov, pet metrov krajSo pot so opravila krila (54
metrov), najkrajSo pot so opravili branilci, dobrih 48 metrov.

Razlog zakaj je temu tako, pripisujemo conski obrambi 2:3. Pri analiziranih tekmah, ekipe
bolj ali manj igrajo prej omenjeno obrambo. Gre za tip obrambe, kjer sta v prvi obrambni
liniji 2 igralca, obiCajno branilca, v zadnji obrambni liniji pa so 3 igralci, obi¢ajno branilec,
krilo in center ali 2 krili in center. Slednji se postavlja najpogosteje v sredino, med oba
soigralca zadnje obrambne linije, kjer s svojo visino prepreuje mete in prodiranje oziroma
vtekanje nasprotnikov.

Prav zaradi omenjene postavitve, menimo, da pride do taksnih rezultatov, ki smo jih omenili..
V naSem primeru se branilci in krila gibajo bolj vstran in nazaj (gibanje v prezi in hrbtno),
centri pa se nekoliko ve¢ gibajo tudi v smeri naprej-nazaj (¢elno in hrbtno gibanje) kot vstran
in tako kontrolirajo svoj prostor znotraj trapeza.

Hipotezo, ki pravi da vsi tipi igralcev opravijo v obrambi najdaljSo pot z gibanjem v
prezi, moramo zaradi zgoraj navedenih dejstev ovreci.

4.7 Primerjava poti gibanja razlicnih tipov igralcev v aktivhem ¢asu znotraj obrambe

Pri primerjavi poti gibanja razliénih tipov igralcev v aktivnem ¢asu znotraj napada nismo
ugotovili statisticno znacilnih razlik. Nekoliko drugacne rezultate pa dobimo pri gibanju
razli¢nih tipov igralcev v obrambi.

Prisli smo do ugotovitve, da se pot gibanja v obrambi med razli¢nim tipi igralcev statisti¢no
znacilno razlikuje tako pri ¢elnem in hrbtnem gibanju kot tudi gibanju v prezi.

Pri ¢elnem gibanju smo opazili razlike med branilci in centri, kjer je bila razlika v poti teh
dveh tipov igralcev enaka skoraj 22 metrov. Branilci so s ¢elnim gibanjem v osebni obrambi
opravili pot dolgo 102 metra, centri pa 80 metrov.
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Razliko pripisujemo igralnim nalogam teh dveh tipov igralcev. Branilci morajo v osebni
obrambi ovirati prenos Zoge napadalcu ter onemogocati organizacijo napada. Pri analiziranih
tekmah ugotavljamo, da so bili najboljsi strelci prav branilci, kar pomeni, da so morali biti v
obrambi branilci Se toliko aktivnejsi in agresivnejsi s svojimi gibanji, da so nasprotnikom
dopustili ¢im manj prostora za uspesen zakljucek akcije.

Nadalje statisticno znacilne razlike med tipi igralcev odkrijemo tudi pri gibanju v prezi v
osebni obrambi. Branilci so v moz-moza obrambi povpre¢no naredili 36 metrov, krilni igralci
so opravili z gibanjem v prezi 32 metrov dolgo pot, centri najkraj$o pot s 25 metri. Statisticno
znacilno razliko ugotovimo med branilci in centri (P= 0,00).

Tudi tu bi razliko med opravljenima potema pripisali, tako kot pri ¢elnem gibanju, igralnim
vlogam in nalogam igralcev, v naSem primeru branilcev in centrov.

Na koncu opazimo, da se statisti¢no znacilne razlike nahajajo tudi pri opravljeni poti igralcev
s hrbtnim gibanjem v osebni obrambi. Tu so povpre¢no najdalj$o pot naredila krila z 42 metri,
nekaj veé¢ kot 34,5 metrov so opravili branilci, centri slabih 26 metrov. Odkrijemo, da gre pri

tem nacinu gibanja za statistiéno znacilne razlike med branilci in centri (P= 0,01) ter krili in
centri (P=0,00).

Ob pregledu posnetkov tekem, opazimo, da se vecina igralcev, takoj po zaklju¢enem napadu,
hitro vraca v obrambo. Nacini gibanja, ki jih vecina tipov igralcev uporablja pri osebnem
branjenju, pa izgleda nekako takole: branilec, ki pokriva nasprotnika ki prenasa Zogo v
napadalno polovico, najveckrat ovira z gibanjem v prezi in hrbtnim gibanjem, ¢e pa nekoliko
zamudi pri branjenju ga poskusa ujeti s ¢elnim gibanjem in nato naprej ovirati z gibanjem v
prezi ali hrbtnim gibanjem. Ostali igralci, krila in centri, se obicajno v obrambo vracajo ¢elno,
nekje do sredinske Crte igriS¢a, kjer se nato obracajo in po ve€ini vracajo s hrbtnim gibanjem.
Seveda pri tem naredijo daljSo pot krila oziroma branilci, ki pokrivajo nasprotnike, ki se
postavljajo nekje v visini Crte za tri toCke in kateri stojijo v napadu Siroko. Centri se obicajno
gibajo hrbtno nekje do viSine prostega meta ali celo nekoliko manj in tam obstanejo,
opazujejo nadaljevanje akcije in se pri tem postavljati tako, da ¢im bolje pokrivajo svojega
nasprotnika in da pri tem lahko pomagajo tudi soigralcem.

Razlog za krajSo pot gibanja hrbtno je najbrz tudi ta, da so bili najboljsi strelci po vecini
branilci. To pomeni, da so bili slednji pri napadanju na kos aktivnejsi od centrov, zato so tudi
branilci in krila pri pokrivanju teh nevarnih strelcev opravili daljSo pot hrbtno kot so jo morali
centri, ki so pokrivali nekoliko manj aktivne in za ko§ manj nevarne nasprotnikove centre.

Glede na rezultate lahko ugotovimo, da se pot gibanja v napadu statisticno zna¢ilno ne
razlikuje med razli¢nimi tipi igralcev, se pa za razliko od napada, statisticno znacilno
razlikuje pot gibanja v obrambi, a kljub vsemu moramo naso hipotezo zavrniti.

4.8 Razlike med nacini gibanja razlicnih tipov igralcev v fazi napada in obrambe
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nacinih gibanja, tako v fazi napada kot v fazi obrambe. Rezultati so pokazali, da so se branilci
statisti¢no znacilno ve¢ gibali ¢elno v napadu kot v obrambi, tako pri osebni kot tudi conski
obrambi. 58,5% gibanja v aktivnem ¢asu v napadu, proti osebni obrambi, so branilci opravili
¢elno. Na drugi strani SO v aktivnem ¢asu v 0sebni obrambi, so s ¢elnim gibanjem opravili
dobrih 35,6%.

Podobna je bila razlika tudi v odstotkih ko smo spremljali gibanje branilcev, ko so le-ti igrali
v napadu proti coni oziroma ko so branili s consko postavitvijo. V napadu so s ¢elnim
gibanjem opravili 48,8 odstotkov medtem ko v obrambi 31 odstotkov aktivnega igralnega
Casa.

Statisti¢no znacilne razlike smo opazili tudi pri hrbtnem gibanju, tako v povezavi z osebno kot
tudi consko obrambo. Branilci so v napadu s hrbtnim gibanjem proti osebni obrambi v
povpre¢ju opravili nekaj ¢ez 7% od njihovega celotnega gibanja v napadu, medtem ko je bil

ey

Ko so igrali proti conski obrambi je delez hrbtnega gibanja znaSal dobrih 8%, medtem ko so
se hrbtno ponovno visji odstotek gibali v obrambi (12,3%).

Tudi pri gibanju boc¢no, v prezi, smo ugotovili statisticno znacilne razlike pri gibanju
branilcev. Tudi tu so bile razlike znacilne tako pri gibanju v napadu in v obrambi, ko gre za
osebno in consko obrambo. Odstotek ki smo ga dobili za njihovo gibanje v prezi v napadu
proti osebni obrambi znasa malce ve¢ kot 6, pri enakem gibanju v osebni obrambi pa je enak
18,7%. Z gibanjem bocno v napadu so proti coni opravili 7% celotnega njihovega gibanja v
napadu, medtem ko je bil v obrambi ta odstotek skoraj 3-krat visji (20,9%).

Pri krilnih igralcih smo ugotovili, da so se nacini gibanja v napadu in v obrambi prav tako
razlikovali. Ravno tako kot pri branilcih, pa so bile statisti¢no znacilne razlike ugotovljene pri
Celnem gibanju in gibanju v prezi, tako v osebni kot v conski obrambi, pri gibanju hrbtno pa
le znotraj osebne, moZ-moZa obrambe.

Rezultati, ki smo jih pridobili za gibanje kril, so znasali, da je bilo ve¢ kot polovica (54,1%)
celotnega gibanja opravljeno v napadu Celno proti osebni obrambi, 8,4% s hrbtnim gibanjem
in nekaj ve¢ kot 6% gibanja v prezi. V drugi fazi igre, torej v obrambi, osebni, pa smo dobili
naslednje rezultate: slabih 31% gibanja so krila opravila s ¢elnim gibanjem, hrbtno 18,8%, v
prezi skoraj 17%.

Pri krilih smo ugotovili statisticno znacilne razlike pri gibanju ¢elno in v prezi v napadu proti
osebni ter conski obrambi, prav tako pa tudi pri gibanju hrbtno proti osebni obrambi.

Tudi zadnji tip igralcev, ki smo jih raziskovali, centri, so se statisticno znacilno razlikovali v
nacinu gibanja v fazi napada in obrambe.

Ugotovili smo, da se pri njih, prav tako kot pri ostalih dveh tipih igralcev, gibanje statisti¢no
znacilno razlikuje, kadar se gibajo ¢elno, hrbtno in v prezi. Za razliko od drugih dveh tipov
igralcev, pa se centri statisticno znacilno razlikujejo tudi pri mirovanju, tako v napadu proti
osebni obrambi kot tudi conski obrambi.
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Slabih 58% celotnega gibanja v napadu proti osebni obrambi so centri opravili ¢elno, 8%
hrbtno in malenkost ve¢ kot 6% z bo¢nim gibanjem. V obrambi, ko so igrali osebno obrambo,
je bil njihov delez ¢elnega gibanja enak 34,9 odstotkom, hrbtnega gibanja 16,4% in gibanja v
prezi 17,1%.

Vse te razlike v nacinu gibanja vseh tipov igralcev v fazi napada in v fazi obrambe, smo
pri¢akovali. Kot smo Ze ugotovili, se vsi tipi igralcev v napadu najpogosteje gibajo ¢elno, kar
je povsem razumljivo, saj morajo imeti ocesni stik s koSem in soigralci, da bodo pri igri
uspesni. Za razliko od napada, pa se odstotki gibanj v obrambi nekoliko bolj porazdelijo.
Jasno je, da se ponovno vsi tipi igralcev najpogosteje gibajo ¢elno, predvsem je to gibanje
zastopano takrat, ko se igralci po zakljucku napada vracajo na svojo polovico igris¢a. Tja
morajo priti kar se le da hitro, da nasprotnikom preprecijo doseganje lahkih kosev, ki jih lahko
dosegajo nasprotniki s pomo¢jo protinapadov, seveda pa je najhitrejSe gibanje v tem primeru
¢elno.

Po preckanju sredinske ¢rte, se nato igralci v obrambi gibajo z razli¢énimi nacini. Branilci in
centri imajo nekoliko vi§ji odstotek gibanja v prezi v primerjavi z gibanjem hrbtno, medtem
ko imajo krila vi§ji odstotek hrbtnega gibanja kot gibanja v prezi.

Te razlike pripisujemo osebnim karakteristikam igralcev, prav tako pa tudi igralnim nalogam,
ki jih imajo razlini tipi igralcev. Verjetno pa je del¢ek razlik v njihovih tudi zaradi
trenerjevih takti¢nih zamisli, tako v napadu kot v obrambi.

Glede na rezultate lahko hipotezo, da so nacini gibanja pri vseh tipih igralcev statisti¢no
znacilno razli¢ni v fazi napada od gibanja v fazi obrambe, sprejmemo.

4.9 Delez skokov po sonoznem odrivu in Stevilo skokov z enonoznim odrivom pri vseh
tipih igralcev

Podobne raziskave $e niso bile opravljene, vendar pa kljub temu lahko omenimo analizo, ki jo
je opravil Pavsek (2012) na Evropskem prvenstvu za mlajSe ¢lane na vzorcu 6 igralcev,
razdeljenih na tri temeljne tipe. Pri tem je upoSteval skok za odbito Zogo, skok pri metu, pri
poskusu blokiranja meta in kateri koli drugi skok. Ugotovil je, da pri njegovem vzorcu
najveckrat skocita centra, eden skoc¢i 44-krat, drugi pa 39-krat, sledi krilo s 30 skoki,
najmanjkrat pa skoci branilec, zabelezeno mu je bilo 18 skokov na celotni tekmi.

Z dobljenimi rezultati smo ugotovili, da nasa hipoteza drzi. Centri so se povpre¢no na tekmi
sonozno odrivali 97%, krilni igralci in branilci pa so imeli nizje vrednosti. Za krila smo tako
dobili 89% deleZ medtem ko so se branilci odloc¢ali za skok s sonoZnim odrivom 81%.

Bonferronijev test nam je prikazal, da se prav vsi tipi igralcev med seboj statisticno znacilno
razlikujejo. Vrednost omenjenega testa je bila med branilci in krili (P= 0,03), med branilci in
centri (P=0,00) in med krili in centri (P=0,01).
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Ugotovitve zakaj je temu tako, lahko povezemo skupaj z naslednjo analizo, ki smo jo opravili.
To je bila analiza skokov z enonoznim odrivom, kjer smo opazovali kolikokrat so vsi tipi
igralcev na tekmi skocili z enonoznim odrivom. Pri¢akovali smo, da imajo branilci statisti¢no
znacilno najvec¢ skokov po enonoznem odrivu.

Tudi tukaj se nismo zmotili pri predvidevanju, saj so v povprecju najveckrat na tekmo, z
enonoznim odrivom skocili branilci (3,8-krat). Tudi krilni igralci niso zaostajali veliko za
branilci, saj so imeli povprecno 2,5 skoka z enonoznim odrivom. Ta nacin gibanja precej manj
uporabljajo centri, saj je bil njihov rezultat nizji od enega skoka na tekmo (0,7).

Ugotovili smo, da prihaja do statisti¢no znacilnih razlik le med branilci in centri (P= 0,00) in
krili in centri (P= 0,03).

Sklepamo, da prihaja do statisticno znacilnih razlik med razli¢nimi tipi igralcev zaradi vec
razlogov. Prvi, s katerim bi lahko obrazlozili razlike, je ta, da imajo igralci razli¢ne igralne
naloge. V tem primeru je naloga centrov, da uspesno lovijo (skacejo) za zogo tako v obrambi
kot v napadu. Imeti morajo dober nadzor nad sredino trapeza, zato se dostikrat odrinejo in
poskusajo blokirati mete nasprotnikov. V napadu pa najveckrat zakljucujejo napade v blizini
kosa, tudi z zabijanjem. Za razliko od branilcev in kril, za vse omenjeno, uporabljajo skoke s
sonoznim odrivom.

Drugi razlog za razlike pa lahko pripiSemo predvsem napadalnim nalogam branilcev in
deloma tudi kril. Kot smo Ze ugotovili, so bili na naSih analiziranih tekmah najboljsi strelci
predvsem branilci. Ti so to¢ke dosegali z meti iz polrazdalje in razdalje, prav tako pa so
veliko tudi prodirali in akcije zakljucevali iz dvokoraka, v blizini koSa. Prav zaradi bliZine
kos$a in posledi¢no s tem tudi vi§jim obrambnim igralcem (centrom), se obicajno zgodi, da se
igralci odlo¢ijo za skok z enonoznim odrivom in tako s skrajSanim dvokorakom ali
»floaterjem« (metom z visokim lokom) presenetiti obrambnega igralca in zakljuciti napad.

Tretji razlog za razliko pripisujemo tudi skokom, ki jih igralci, predvsem tukaj mislimo na
branilce in krila, opravijo iz teka. Kar nekajkrat se zgodi, da branilci ali krila v napadu mecejo
na kos in ker so v tem primeru nekoliko v prednosti pred ostalimi igralci, saj vedo kako so
vrgli Zogo na ko§ in kako naj bi se Zoga odbila oziroma letela proti koSu, se odlo¢ajo da gredo
na skok za svojo zogo. Ker se pri tem centri bolj ali manj zapirajo pod obrocem, lahko niZji
igralci pridejo do Zoge le tako, da skocijo iz teka z enonoZnim odrivom ter tako preskocijo
vi§je igralce. Podobno se zgodi tudi v fazi branjenja, saj branilci in krila zapirajo svoje igralce
nekoliko dlje od koSa kot centri in se, ko vidijo da zoga pada proti tlom, odrinejo enonozno iz
teka proti zogi.

Z dobljenimi rezultati smo ugotovili, da nasi hipotezi (H7 in H8) drzita.

4.10 Skupni Cas pivotiranja glede na razlicne tipe igralcev
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Eno od acikli¢nih gibanj, ki smo jih raziskovali poleg skoka, pa je bilo pivotiranje. Postavili
smo hipotezo, da branilci statisticno znacilno najdlje pivotirajo. To smo menili zaradi podatka
0 sami posesti zoge, saj je bilo ze v nekaterih raziskavah ugotovljeno, da imajo obicajno
branilci najdlje ¢asa z0go Vv posesti.

Vendar pa so nas dobljeni rezultati nekoliko presenetili. Ugotovili smo, da so znotraj ene
Cetrtine proti osebni obrambi najdlje casa pivotirali centri. Ti so pivotirali povprecno slabi 2
sekundi na Cetrtino. Nekoliko manj, povpre¢no 1,6 sekunde, so pivotirala krila, najmanj pa
presenetljivo branilci (1,5 sekunde).

Ko so igralci igrali proti conski obrambi, smo dobili rezultate, da najdlje pivotirajo krila (1,8
sekunde). Nekoliko manj ¢asa s pivotirajo centri (1,6 sekunde), najmanj pa ponovno branilic
(1,4 sekunde).

Med omenjenimi tipi igralcev ne moremo govoriti o statisticno znacilnih razlikah.

Razlog zakaj so najdlje Casa proti osebni obrambi pivotirali centri, bi po ogledu posnetkov
tekem, pripisali temu, da je bilo kar nekaj primerov na tekmabh takih, kjer so centri v obrambi,
po metu nasprotnika, uspesno skocili in ulovili Zogo ter pri pristanku na tla pivotirali z
namenom, da se zasSCitijo pred nasprotnimi branilci in krili, ki so pogosto poizkusali centru
izbiti zogo iz rok. Tako je center pivotiral na mestu, da so se nasprotni igralci vrnili proti

sredini in ko je videl, da lahko umirjeno in varno poda zogo svojemu soigralcu, je le-to storil.

Drugi razlog daljSega pivotiranja centrov pa smo opazili pri njihovem gibanju v napadu pod
koSem. Kar nekajkrat so namre¢, z varanjem meta in nato s pomoc¢jo pivot koraka preslepili
nasprotnega obrambnega igralca in si tako pripravili priloZnost neoviranega meta ter s tem
uspesen zakljucek akcije.

Hipotezo moramo zaradi navedenih dejstev ovreci.

4.11 Stevilo postavljenih blokad razli¢nih tipov igralcev

Iz pridobljenih rezultatov ugotovimo, da so centri res tisti, ki na tekmi postavijo svojim
soigralcem najvec¢ blokad. Na tekmo so jih v povprecju postavili nekaj ve¢ kot 20. Zanimivo
je, da je eden izmed analiziranih centrov postavil na eni tekmi kar 53 blokad, kar za razliko od
maksimalne vrednosti branilca (6 blokad) in krila (14 blokad) ni zanemarljiv podatek.

Krila so na tekmi povpre¢no naredila 5 blokad, najmanj pa so jih pricakovano postavili
branilci, le slabi 2 blokadi na tekmo.

Prisli smo do spoznanja, da prihaja do statisti¢no znacilnih razlik samo med branilci in centri
(P=0,00).

Ponovno smo tudi tu statisti¢no znacilne razlike pripisali igraléevim nalogam, v tem primeru
centrom, ki so pogosto svojim soigralcem postavljali blokade in se nato odvajali v globino
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rakete (pick&roll), postavili novo blokado ali pa se po blokadi umaknili in omogocili
soigralcu prostor za prodor in s tem uspesSen zakljuéek akcije.

Glede na rezultate lahko sprejmemo hipotezo, da centri statisticno znacilno najveckrat
postavijo blokado.
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5 SKLEP

Kosarka je zelo dinami¢na Sportna igra. Igra je tehni¢no in takticno zahtevna in raznolika.
Sestavljena je iz acikli¢nih in cikli¢nih gibanj brez zoge in z njo. Zanjo je znacilna borba med
igralci dveh mostev z nasprotujoCimi si interesi. Da ostaja zanimiva in Se atraktivnejSa za
obCinstvo, se pravila nenehno spreminjajo in tako usmerjajo razvoj igre. Ta postaja vse
hitrejSa in takticno ter tehni¢no dovrSena. Igralci morajo imeti visoko razvite fizicne in
mentalne sposobnosti.

Glede na opravljene raziskave lahko trdimo, da se igralci danes ve¢ in hitreje gibljejo po
kosarkarskem igris¢u tako v napadu kot v obrambi. Vse bolj je pomembna pripravljenost
igralcev, poleg Ze omenjene fizicne in mentalne, pa v ospredje prihajajo atletske sposobnosti.
Igralci igrajo vse manj stati¢no, akcije so zasnovane dinamic¢no, torej na protinapadih, trenerji
pa sestavljajo akcije, s katerimi njihovi igralci kar najlazje in najhitreje pridejo do lahkega,
neoviranega kosa. Igralci imajo sicer doloCena igralna mesta, a se vse pogosteje dogaja, da
zaradi dinami¢nosti, morda tudi takti¢nega pristopa, kot je presenecenje obrambe, igralna
mesta menjajo, s tem pa menjajo tudi igralne vlioge. Zaradi prej omenjenih stvari, mora biti
vsak igralec ¢im bolj tehni¢no kot tudi takticno usposobljen, pri tem pa mora znati
najrazli¢nejSe situacije na tekmi reSevati zanj ¢im bolj ugodno in s tem uspe$no (Pavsek,
2012).

Z magistrskim delom smo nekako Zeleli nadaljevati raziskovanje, ki smo ga priceli pred 3 leti,
le da smo tokrat raziskovali tekme na vi§jem nivoju, ¢lanskem tekmovanju. Analizirali smo
veC tekem, posledicno tudi vecje Stevilo igralcev. Njihovo gibanje smo razdelili v vecje
Stevilo kategorij. Imeli smo jih 12: gibanje naprej (Celno gibanje), nazaj (hrbtno gibanje),
gibanje v prezi (bo¢no s prisunskimi koraki), mirovanje, borba za prostor, borba za zogo,
padec, pivotiranje, obrat, postavljanje blokade, skok s sonoznim odrivom in skok z
enonoznim odrivom.

Pri raziskavi smo uporabili sledilni sistem Tracker. Sistem Tracker je bil v preteklosti ze
uporabljen za preucevanje gibanja igralcev v koSarki tako pri razli¢nih starostnih kategorijah
kot tudi razli¢nih kakovostnih ravneh. Pri omenjenih raziskavah so avtorji analizirali razli¢ne
kazalce obremenitve v napadu in v obrambi, v posesti z Zogo in brez nje. Mi smo se analize
lotili drugaCe, saj je obremenitev koSarkarjev moZno detaljneje analizirati na ravni
posameznega napada in na osnovi podrobnejSe razdelitve nacinov gibanja, ki so tipi¢na za
koSarkarsko igro. Na osnovi tega smo se odlocili, da napadalne akcije lo¢imo od obrambnih,
ob tem pa smo vse akcije razdelili naprej Se na razli¢ne tipe napadov oz. obramb. Pri tem smo
vse tipe napadov razdelili na podfaze- fazo prenosa Zoge, fazo priprave in fazo zakljucka
napada. Hkrati smo raziskovali tudi na kakSen nacin se razli¢ni tipi igralcev gibajo proti
osebni ali proti conski obrambi. Opravili smo primerjalno analizo nacinov gibanja razli¢nih
tipov igralcev, primerjalni rezultate v obsegu in intenzivnosti ciklicnih obremenitev med
tekmo in analizirali aciklicna gibanja ter preucevali razlike v nacinu gibanja med razli¢nimi
tipi igralcev. Vse omenjeno predstavlja novost v nasem pristopu k raziskovani temi.
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Rezultati raziskave so potrdili nasa pricakovanja, da med razlicnimi tipi igralcev obstajajo
statisticno znacilne razlike v nainu gibanja. Ugotovili smo, da so pri vseh tipih igralcev
nacini gibanja statisticno znacilno razli¢ni tako v fazi napada kot v fazi obrambe. Obenem
smo ugotovili, da v napadu vsi tipi igralcev opravijo najdaljSo pot s ¢elnim gibanjem, pri
katerem obstajajo statisticno znacilne razlike v povprecni hitrosti gibanja med razli¢nimi tipi
igralcev. Ne drzi pa to, da se vsi tipi igralcev ¢asovno najdlje gibajo ¢elno, hrbtno in v prezi
ter v omenjenih nacinih gibanja opravijo najdaljSo pot kot tudi ne to, da vsi tipi igralcev v
obrambi najdaljSo pot opravijo z gibanjem v preZi. Spoznali smo namre¢, da igralci na tekmi
kar nekaj casa mirujejo ter da v obrambi najdaljSo pot naredijo s ¢elnim gibanjem.

Prav tako smo ugotovili, da se pot gibanja v obrambi statisticno razlikuje med razli¢nimi tipi
igralcev, kar pa ne moremo trditi za gibanja v napadu. Branilci imajo statisticno znacilno
najve¢ skokov po enonoznem odrivu. Delez sonoznih skokov je pri centrih statisticno
znacilno vi§ji kot pri ostalih tipih igralcev, prav tako pa spoznamo, da centri tudi najdlje ¢asa
pivotirajo ter statistiéno znacilno najveckrat postavijo blokado. Navedene razlike lahko
pripiSemo igralnim nalogam kot tudi igralnim situacijam, ki so se dogodile na tekmi.

Za razliko od prejSnjega raziskovanja, smo tokrat nacine gibanj razdelili v vecje Stevilo
kategorij. Mirovanje je eno od tistih nacinov gibanj, s katerim smo pridobili kar nekaj
zanimivih ugotovitev. Ena od njih je ta, da vsi tipi igralcev kar precej, tako v napadu kot tudi
v obrambi, mirujejo in da so delezi tega gibanja v primerjavi z ostalimi veliki. Prav tu vidim
morda edino pomanjkljivost oziroma dvom celotne raziskave. Vsi si namre¢ razlagamo
mirovanje, kot stanje neaktivnosti, torej da se ne gibamo, ne premikamo. V raziskavi ki sem
jo opravil, pa ugotovimo, da smo za mirovanje kljub temu dobili rezultate, ki niso primerni za
neaktivnost. Morda bi bilo potrebno pri samem anotiranju gibanj nekoliko bolj definirati kaj
oznaciti kot mirovanje, da bi se temu izognili.

Vsekakor bodo naSi rezultati raziskave obogatili raziskovanja obremenitev igralcev med
tekmo na podro¢ju koSarke. Vrednost te in podobnih raziskav se bo vsekakor kazala pri
nacrtovanju in doziranju obremenitev pri treningu vseh tipov igralcev, tako v sklopu
kondicijske priprave kot tudi pri tehni¢no-takti¢ni ter igralni pripravi.
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