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IZVLECEK

Predmet analize so meti na ko§ 153 kosSarkarjev na 8 tekmah prvega kroga konc¢nice lige
NBA. Meti so zabelezeni s pomocjo programa VnosDogodkov, razli¢ica 1.0.0.0. Podatki so
bili obdelani glede na nacin (tehniko) meta na kos, glede na igralni tip igralca, vrsto (tip)
napada in glede na posamezno Cetrtino. V analizo je bila zajeta tudi oddaljenost metov na
kos. Ugotovili smo, da je najpogostejsi met na ko§ v ligi NBA met iz skoka, ki je
najpogostej$i met pri vseh tipih igralcev, razen tipa 5 (center), ki najpogosteje uporabljajo
met iznad glave ali v visini glave. Drugi najpogostej$i zakljucek napada je met s polaganjem,
sledi $¢ met iznad glave ali v visini glave. Igralci tipa 5 izmed vseh tipov igralcev najman;j
uporabljajo mete s polaganjem. Med nizkimi in visokimi igralci je tudi o€itna razlika v
uporabi meta preko glave, kjer smo ugotovili, da tipa 4 (krilni center) in 5 (center) obcutno
ve¢ uporabljata to tehniko meta na kos. Prehodne napade najveckrat zakljucujejo igralci tipa
2 (visoki branilci). V prehodnih napadih se najveckrat izvede met iz skoka, ki mu sledi
polaganje. V vseh Cetrtinah ja najve¢ metov iz skoka, vendar je v zadnji Cetrtini delez tega
meta najvecji. Najve¢ metov je izvedenih v blizini koSa oziroma v polju omejitve in pa v

obmocju okoli ¢rte, ki omejuje met za tri tocke.
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ABSTRACT

The subject of analyse were shots on basket from 153 basketball players in 8 basketball
games during the first round of play-offs in NBA league. For recording data the programme
»VnosDogodkov« was used. Data was analysed according to shot type, on player position,
type of offence and the structure of shots in each quarter. We also included the distance from
which the shots were made. We found that the most used shot in NBA league is jump shot,
which is the most common for all types of players except type 5 (center). For them the shot
above the head or the head height shot is the most common. The second most used shot in
NBA is lay-up, followed by shot above the head or the head height. Type 5 players have the
least finishes with lay-up. Between small and tall players there is also a clear difference in the
use of hook shot. Type 4 (power forward) and 5 (center) finish the offence more frequently
with hook shot than any other type. Organised attacks are more frequent than transitional
attacks, where completions are mostly made by players of type 2 (shooting guard). The most
used type of shot in transition is jump shot followed by lay-up. In all quarters jump shot is the
most used shot on basket, but is most commonly performed in last quarter. The most shots are
made close to the rim or in the paint and around three point line.
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1. UVOD

1.1. KAJJE KOSARKA

Kosarka je veCstrukturna in sestavljena ekipna Sportna igra. Sestavljajo jo ciklicna in
acikli¢na gibanja igralcev brez Zoge in z njo. Zanjo je tudi znacilno tekmovanje med igralci
dveh ekip (peterk) z nasprotujocimi si interesi. Ekipa, ki je v napadu, Zeli takti¢no preigrati
nasprotnika in dosec¢i zadetek. Ekipa, ki se brani, Zeli prepreciti zadetek in prevzeti vlogo
napadalca (Dezman in Licen, 2012). Sestavljena je iz dveh faz (napad, obramba) in v vsaki
fazi dveh podfaz (prehodni napad, postavljeni napad, prehodna obramba, postavljena
obramba), ki so med seboj povezane in soodvisne. Za uspe$no in ucinkovito igro na
posameznem igralnem mestu oziroma za opravljanje dolocene igralne vloge je potrebno
obsezno kosarkarsko znanje. Poleg univerzalnega (tehni¢nega in takti¢nega) koSarkarskega
znanja morajo posamezni tipi igralcev obvladati tudi specificna tehni¢na in takti¢na znanja.
Proces treniranja v koSarki je tako usmerjen v pridobivanje osnovnega in specialnega
tehni¢no-takti¢nega znanja. Univerzalna priprava pomaga igralcem pri opravljanju specialnih
igralnih vlog, hkrati pa jim omogoca opravljanje razlicnih igralnih vlog oziroma lazje
prehajanje (preusmerjanje) na drugo igralno mesto oziroma na druge igralne vlioge (DeZzman,
2012).

KosSarka je moStvena igra z zelo bogato in raznovrstno taktiko. Ta predstavlja smotrno
izbiranje posamicnih, skupinskih in skupnih igralnih dejavnosti v igri s tetkmecem. Deli se na
taktiko napada in taktiko obrambe. Tako v napadu kot v obrambi lahko govorimo o
posamic¢ni (individualni), skupinski (grupni) in skupni (mostveni, kolektivni) taktiki oz.

takticnih elementih (Dezman, 2005).

Posamicni takticni elementi predstavljajo temelj uspesne skupne taktike, zato jih morajo
igralci dobro osvojiti. Sestavljeni so iz dveh ali ve¢ tehni¢nih elementov brez ali z zogo, ki so
povezani med seboj tako, da lahko z njimi uspesno resimo doloceno igralno situacijo
(Dezman, 2005). Poleg ustreznega tehnicnega in takticnega znanja so za uspes$no igro na
nekem igralnem mestu in uspeSno opravljanje posamezne igralne vloge potrebne tudi
ustrezne modelne znacilnosti oziroma razseznosti psihosomati¢nega statusa igralcev. Ker

posamezne igralne vloge zahtevajo specifi¢no strukturo razseznosti psihosomati¢nega statusa,
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se posamezni tipi igralcev razlikujejo v morfoloskih, motori¢nih, funkcionalnih in
psihosocialnih razseznostih. Glede na znalilnosti posameznih igralnih vlog in koSarke
nasploh lahko re¢emo, da imajo Se posebno pomembno vlogo morfoloske znacilnosti in
motoricne sposobnosti, ki v najvecji meri opredeljujejo potencial igralca ter njegovo igralno
uspesnost in ucinkovitost (Erculj, 1998). V kosarkarski igri je veliko dejavnikov, ki vplivajo
na dober rezultat ekipe. Dober strokovni tim, v katerem ima glavno vlogo trener, je zelo
pomemben dejavnik za uspesno kosarkarsko igro. Za sodobno koSarkarsko igro je znacilno,
da je hitra, gibljiva in predvsem zelo napadalna tako v obrambi kot v napadu (Pavlovic,
2006).

1.2.  ZGODOVINA KOSARKE V ZDA

Kosarka spada med pomembnejse mostvene Sportne igre. Izmislil si jo je ucitelj Sportne
vzgoje James Naismith leta 1891 na kolidZzu YMCA v Springfieldu (Massachusetts, ZDA). V
zaCetku je imela vlogo dopolnilnega Sporta v zimskem obdobju treniranja igralcev
ameriSkega nogometa, kasneje se je razvila v samostojno igro. Leta 1892 so bila napisana
prva pravila v 13 toc¢kah, leta 1894 pa prva uradna pravila (Dezman, 2004). Leta 1892 je bila
po zaslugi Sende Berenson kosarka predstavljena dekletom, kjer se je tudi hitro prijela. 21.
marec 1893 je datum prve uradno odigrane Zenske tekme, ki se je prav tako odvijala na
gimnaziji. Sprejetje nove igre med gimnazijami po celih ZDA je najbolj zasluzno za
bliskoviti razvoj in popularizacijo kosarke. Kmalu so po celih ZDA ustanavljali nove klube,
spremembe Vv pravilih pa so prisle dostikrat samodejno tudi v igro. Tako so najprej odrezali
dno koSa, da so lahko dobili Zogo skozenj, nato so omejili Stevilo igralcev na pet, kar se je
zgodilo okoli leta 1897. V sezoni 1897/98 je bilo v ZDA prvo drzavno prvenstvo, ki ga je
dobila ekipa 23rd St. Y.M.C.A. Leto poprej so spremenili tockovanje, tako da je koS iz igre
veljal 2 tocki. Ni¢ ¢udnega ni bilo, da so koSarko kmalu sprejeli med osnovne telovadne
programe po vecini $ol in kot obvezni Sportni program v nekaterih rodovih vojske. Predvsem
mornarica in pehota ZDA sta zasluzni za razsiritev koSarke prek vojaske sluzbe. Naslednji
vedji premik pomeni zdruzitev Solskih koSarkarskih dejavnosti pod eno streho. Najprej je leta
1906 ustanovljena IAAUS Intercollegiate Athletic Association of the United States, Stiri leta
kasneje, 1910 preimenovana v NCAA (National Collegiate Athletic Association), ki je Se
dandanes temelj osnovnega razvoja za posamezne igralce na njihovi poti do profesionalnega
udejstvovanja v koSarki v ZDA (Kosarka, 2016).
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Po letu 1894 se je kosarka hitro $irila po ZDA, Japonski, Kitajski, Filipinih, J. Ameriki in

Evropi. Prenasali so jo Studentje, misijonarji in vojaki. Odigrane so bile tudi prve

mednarodne tekme in tekmovanja. Leta 1932 je bila ustanovljena Mednarodna kosarkarska

zveza — FIBA. Olimpijski Sport je postala leta 1936. Danes je koSarka ena izmed najbolj

priljubljenih mosStvenih Sportnih iger na svetu (v Mednarodno koSarkarsko zvezo je

vélanjenih preko 200 drzav z vseh celin) (Kosarka, 2016).

NEISMITHOVA PRAVILA (1891)

1.
2.

10.

11.

Zoga je lahko vrzena v katero koli smer z eno ali dvema rokama.

Zoga je lahko odbita v katero koli smer z eno ali dvema rokama, vendar nikoli s
pestjo.

Igralec ne sme te€i z zogo. Igralec mora vreci Zogo iz mesta, kjer jo je ujel, edino Ce
jo je ujel v teku, lahko naredi korake, ko se poskusa ustaviti.

Zogo je potrebno drzati z dlanmi. Telo ali roke se ne smejo uporabljati za drzanje
zoge.

Porivanje, drzanje, zaletavanje direktno z ramo, spotikanje ali udarjanje igralca
nasprotnega mostva ni dovoljeno. Prvo tako dejanje se Steje kot napaka, drugo tako
dejanje igralca izkljuci iz igre do prve dosezene tocke, ¢e pa je bilo o€itno vidno, da je
zelel poskodovati igralca, se ga izklju¢i iz igre do konca tekme in menjava ni
dovoljena.

Napaka je udarec zoge s pestjo, neuposStevanje 3. in 4. pravila ter pravila, opisanega v
5. pravilu.

Ce katera koli ekipa naredi 3 zaporedne napake, se nasprotnemu mostvu pristeje
tocka.

Tocka se Steje, Ge je zoga vrzena s tal in le-ta ostane v kosu. Ce Zoga za trenutek
obstane na robu kosSa in obrambni igralec zatrese koS, se priSteje tocka.

Ce gre zoga izven igri§¢a, jo na igris¢e nazaj vrze oseba, ki se jo prva dotakne. Ce
pride do nesporazuma, jo naravnost na igrisée vrze sodnik. Cas za vrnitev Zoge v igro
je 5 sekund, in &e ta as pretee, se Zoga dodeli nasprotnemu mostvu. Ce katero
mostvo namerno zadrzuje zogo izven igris¢a, mu sodnik dosodi napako.

Sodnik bo sledil napakam in opozoril sodnika o 3. zaporednih napakah. On ima mo¢,
da igralca izkljuci iz igre.

Drugi sodnik bo ocenjeval, kdaj je zoga v igri, kateri strani pripada in pazil na ¢as. On

doloca, kdaj je dosezena tocka in je odgovoren za Stetje le-teh.
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12. Igralni ¢as je 2 X 15 minut in 5 minut odmora med pol¢asoma.

13. Ekipa, ki doseZe veé to¢k v tem &asu, je proglasena za zmagovalca. Ce je rezultat
izenaCen, se lahko ob strinjanju obeh ekip tekma nadaljuje do prve dosezene tocke
(Kosarka, 2016).

1.2.1. Liga NBA (National Basketball Association)

Danes najmocnejSa profesionalna kosarkarska liga na svetu je nastala 6. junija 1946 z
ustanovitvijo »BAA« (Basketball Association of America). Dobra tri leta kasneje, 3. avgusta
1949, se je z zdruzitvijo BAA in rivalske »NBL« (National Basketball League) le-ta
preimenovala v »NBA« (National Basketball Association). Ko sta se ligi zdruzili leta 1949, je
liga Stela 16 ekip, vendar so zaradi finan¢nih tezav nekatera mostva propadla in po Sestih letih
obstoja lige je sodelovalo le $e¢ osem mostev. Kljucno vlogo za prezivetje lige je imel lastnik
mostva Fort Wayne Pistons, Frank Zollner, ki je v tem casu ligi finan¢no pomagal, da ni
propadla. Tako je od leta 1955 do leta 1961 v ligi tetkmovalo samo 8 mostev. Od leta 1961
dalje se je liga ponovno pricela $iriti. Proces Siritve je trajal do leta 2004, ko se je ligi
pridruzila e zadnja ekipa. V ligi NBA tako danes nastopa 30 ekip, od tega je 29 ekip iz ZDA
in ena iz Kanade. Liga je razdeljena na vzhodno iz zahodno konferenco, vsaka konferenca je
razdeljena na tri divizije in v vsaki diviziji je po pet klubov, kar pomeni, da je v vsaki
konferenci 15 ekip. Vsako moStvo v rednem delu sezone odigra 82 tekem. Po koncanem
rednem delu se v izloc¢ilne boje uvrsti po osem najboljsih ekip iz vsake konference. V prvem
krogu kon¢nice se pomerijo prvi z osmim, drugi s sedmim itd. V naslednji krog se uvrsti
ekipa, ki pride prva do §tirih zmag. V finalu se pomerita zmagovalca vsake konference. V
zgodovini lige NBA se je pogosto zgodilo, da je bila dolo¢ena ekipa dominantna v daljsem
obdobju. V letih med 1957 in 1969 je bila najbolj dominantna ekipa Boston Celtics, ki je v
tem obdobju osvojila ligo enajstkrat, vse skupaj pa sedemnajstkrat. V letih med 1991 in 1998
je ekipa Chicago Bulls z Michael Jordanom na celu ligo osvojila Sestkrat. Lahko Se
izpostavimo, da so bili najveckrat v finalih lige NBA Minneapolis/Los Angeles Lakers, kjer
so igrali enaintridesetkrat (NBA History, 2016).

Zanimivo je, da je Sele leta 1997 nastala tudi zenska razli¢ica NBA, ki pa se imenuje WNBA

(Women's National Basketball Association).
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Tabela 1. Najboljsi strelci v ligi NBA (ESPN, 2016)

UVRSTITEV IGRALEC STEVILO TOCK
1 Kareem Abdul-Jabbar 38,387
2 Karl Malone 36,928
3 Kobe Bryant 33,643
4 Michael Jordan 32,292
5 Wilt Chamberlain 31,419
6 DIRK NOWITZKI 29,491
7 Shaquille O'Neal 28,596
8 Moses Malone 27,409
9 Elvin Hayes 27,313
10 Hakeem Olajuwon 26,946
11 LeBRON JAMES 26,833
12 Oscar Robertson 26,710
13 Dominique Wilkins 26,668
14 TIM DUNCAN 26,496
15 John Havlicek 26,395
16 PAUL PIERCE 26,316
17 KEVIN GARNETT 26,071
18 Alex English 25,613
19 Reggie Miller 25,279
20 Jerry West 25,192
21 Patrick Ewing 24,815
22 RAY ALLEN 24,505
23 Allen lverson 24,368
24 VINCE CARTER 23,969
25 Charles Barkley 23,757

Z velikimi tiskanimi ¢rkami so napisani igralci, ki so Se vedno aktivni v ligi NBA, medtem ko

so z malimi tiskanimi ¢rkami napisani igralci, ki niso ve¢ aktivni v ligi NBA.
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1.3.

Kosarkarsko igris¢e v ligi NBA je dolgo 94 ft (28,65 m) in Siroko 50 ft (15,24 m). Dolzinsko
ga omejujeta dve Celni, Sirinsko pa dve boc¢ni ¢érti. Povrsina je s sredinsko ¢rto in krogom
loCena na dva enaka dela, na vsakem delu ali polovici igriS¢a pa so oznacene Crte, ki dolo¢ajo
tockovno vrednostna polja, in sicer met za eno, dve in tri toCke. Pod koSem je dolocen
»obrambni« polkrog in pravokotnik (Dobovi¢nik, 2012). Crta, ki omejuje met za tri tocke, je
oddaljena 23,9 ft (7,28 m) do vrha meta za tri tocke in 22 ft (6,70 m) v kot (meri se izpod

obroca). Crta za izvajanje prostih metov je oddaljena 15 ft (4,57 m) od izpod table. Za igralno

KOSARKARSKO IGRISCE V LIGI NBA

podlago se ve¢inoma uporablja leseni parket (NBA.com, 2002).
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Slika 1: Kosarkarsko igrisce v ligi NBA (Basketball, 2016).

1.4. KOSARKARSKI KOS

Konstrukcija kosa je sestavljena iz jeklenega obroca (premer: 450 mm), ki je na visini 305 cm
oziroma 10 ¢evljev skupaj s tablo pritrjen na nosilec. Na kosarkarski obro¢, katerega premer

je 46 cm oziroma 18 palcev, je zataknjena mrezica bele barve, ki je dolga med 400 mm in
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450 mm (Slika 2). Mere koSarkarskega koSa se skozi zgodovino, razen povsem na zacetku, ne

spreminjajo.

Zgomji niva
obroca

Slika 2: Kosarkarski obroc, mreZica in tabla. (Kuqi, 2012).

Tabla je narejena iz enega kosa umetne mase, ki ne blesci in je gladka. Na njej so narisane
¢rte bele barve. Spodnji del table je oblozen z zas¢itno oblogo. Na Sliki 3 je prikazana

konstrukcija kosa.

Game clock _ 3000
K e

3,050 4 6

Slika 3: Kosarkarski kos (Kugi, 2012).

15. KOSARKARSKA ZOGA

Kosarkarska zoga je namenjena za uporabo v koSarki. Obi¢ajno so napihljive. Znotraj je
gumijasti mehur (dusa), ki je zavit v vlakna in nato prekrit z zakljuéno povrsino. Le-ta je
lahko iz usnja, gume ali sinteticnih materialov. Na vseh napihljivih Zogah je majhna odprtina,

v katero ja vstavljen ventil. Ta omogoca povecanje ali zmanjSanje pritiska v zogi. PovrSina
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7zoge je obicajno razdeljena s értami, ki so poglobljene v povr§ino Zoge v razli¢nih

konfiguracijah in so v kontrastni barvi.

Prva Zoga, narejena posebej za koSarko, je bila narejena iz kosov skupaj seSitega usnja.
Znotraj je bil gumijasti mehur. V usnje je bila dodana Se podloga, ki je zagotavljala

konstantno obliko. Sodobnejsa zoga, podobna danasnji, je bila izdelana v letu 1942.

June 25, 1929. G L PMERCE 1,718,305
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Slika 4: Starejse Zoge (Basketball (Ball), 2012).
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Na Sliki 4 je levo prikazan patent Zoge, ki je bil odobren za igro kosarke leta 1929. Desno je

prikazana zoga proizvajalca Spalding, ki so jo oglasevali v letu 1915.

Liga NBA dovoli le eno uradno zogo (Slika 5), ki jo proizvaja Spalding. Je oranzne barve. V
napihnjenem stanju njen obseg meri 749 mm in ima maso 624 g — velikost 7. V zacetku
sezone 2006 so spremenili lastnosti zog. Usnjeno povr$ino so zamenjali Z umetnimi materiali
in spremenili vzorec ¢rt. Decembra istega leta so se zaradi mnogih pritozb igralcev odlo¢ili,

da se vrnejo k stari Zogi.

Slika 5: Uradna Zoga v ligi NBA (Basketball (Ball), 2012).
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2. PREDMET IN PROBLEM

2.1. STRUKTURA KOSARKARSKE IGRE

Kosarkarska igra je sestavljena iz aktivnih faz (takrat igralni Cas tece) in pasivnih faz (takrat
igralni ¢as stoji). Aktivno fazo sestavljajo napadi, obrambe in prehodi iz napada v obrambo
ali obratno. Napad se zacne s podajo izza celne crte po zadetku nasprotnika (tudi po
uspe$nem zadnjem prostem metu) oziroma z uspes$no zakljué¢eno akcijo v obrambi (dobljeno
70g0). Najveckrat traja do uspeSnega meta na koS, izgubljene Zoge (tako po zaslugi
nasprotnikove obrambe kot zaradi krSitve pravil), ali neizkoris¢enega napada ob izteku
igralnega ¢asa. Napad se lahko nadaljuje po skoku za Zogo v napadu (po zgreSenem metu iz
igre ali zgresenem zadnjem prostem metu), pa tudi ko sodnik prisodi ekipi novih 24 oziroma
14 sekund (po namernem igranju nasprotnika z nogo, po napaki nasprotnika ipd.) (Dezman in
Licen, 2012).

Kosarkarska tekma je sestavljena iz dveh pol&asov, vsak poléas pa iz dveh &etrtin. Ce je po
koncu drugega pol€asa rezultat neodloc¢en, sestavljajo tekmo tudi podaljski. Teh je toliko,
kolikor je potrebnih, da ena od ekip zmaga. Vsak del tekme sestavljajo aktivne in pasivne
faze igre, ki se izmenjujejo. Vsaka aktivna faza je lahko sestavljena iz ene ali ve¢ aktivnih
podfaz: podfaze napada, podfaze obrambe ter podfaz prehoda iz napada v obrambo ali
obratno (Slika 6). Podfaza napada ene ekipe poteka socasno s podfazo obrambe druge ekipe
in se Casovno skladata. Podfaze napada in obrambe zajemajo razli¢ne tipe napada (npr.
prehodni in postavljeni napadi) oziroma obrambe (npr. prehodne in postavljene obrambe)
(Dezman in Licen, 2012).

| Struktura kosarkarske igre |

1. polcas 2. poleas [ podaljski |
1. 2. 3. 4,
cetrtina cetrtina cetrtina cetrtina
I I I I
I |
Altivne faze igre Pasivne faze igre
[igralni cas tece) |igralni cas stoji)
Podfaze napada Pasivne faze
Podfaze obrambe Prehodne pasivoe faze
Prehodne po dfaze ipa .'.li:'.L_l.l. kod :itiﬁi _-:d nikogar, igralni sas
(po metn ma kof, ko Jljfd._::i:j mikogar, igralni tas pa pasion ﬂ:'::;"::‘ ;’E :ﬁ?h'm-' terie

Slika 6: Model strukture delov koSarkarske (Dezman, 2012).
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2.1.1. Faza napada

Napad je del aktivne faze igre. Sestavljen je iz ene, dveh ali treh faz (prenos zoge, priprava
napada, zaklju¢ek napada z metom na kos), slednje pa iz ene ali ve¢ napadalnih tehni¢nih
sestav (akcij) in elementov z Zogo ali brez nje. Traja od trenutka, ko ekipa osvoji Zogo (ko je
7oga ziva), do trenutka, ko jo izgubi, vrZe na ko$ ali izvede zadnji prosti met (DeZman, Licen,

2012).

Prenos Zoge je najveckrat prva faza napada, ki se za¢ne s podajo izza mejne ¢rte v obrambni
polovici igrisca, z zacetnim sodniskim metom, po katerem pride Zoga v obrambno polovico,
in z uspesno obrambno akcijo v obrambni polovici. Konca se, ko napadalec odda Zogo po
vodenju prek sredinske ¢rte, s podajo zoge prek sredinske ¢rte ali z izgubljeno zogo v

obrambni polovici igris¢a (Dezman, 2012).

Priprava napada je najveckrat druga faza napada. Priprava se za¢ne, ko se po prenosu zoge
prek sredinske ¢rte prvi napadalec v napadalni polovici igris¢a dotakne Zoge; s podajo izza
mejne ¢rte v napadalni polovici; s sodniskim metom, po katerem pride zoga v napadalno
polovico, in z uspe$no obrambno akcijo v napadalni polovici. Konca se pred zaklju¢kom
napada ali z izgubljeno Zogo. Najveckrat se zacne po prenosu zoge, lahko pa tudi brez njega

(DeZman, 2012).

Zakljucek napada je najpogosteje tretja faza napada. Sestavljen je iz ene napadalne akcije, Ki
zajema met na kos ali proste mete (Dezman, Licen, 2012). Najveckrat se zacne po pripravi
napada, lahko pa tudi po prenosu Zoge ali samostojno (npr: po skoku za odbito zogo v

napadu).

3 - zakljucek

R

1 - prenos 2 - priprava

Slika 7: Graficni prikaz faz napada (Dezman in Licen, 2012).
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2.1.2. Faza obrambe

Obramba je tudi del aktivne faze igre. Tako kot napad, je sestavljena iz ene, dveh ali treh faz
(oviranje prenosa Zoge, oviranje priprave napada, oviranje zakljucka napada z metom na
kosS), te pa iz ene ali ve¢ obrambnih tehni¢nih sestav (akcij) in elementov brez Zoge. Traja od

trenutka, ko ekipa izgubi zogo, do trenutka, ko pride v posest nad njo (Dezman, Lic¢en, 2012).

Faza obrambe je del aktivne faze igre. Sestavljena je iz ene ali dveh podfaz in traja od

trenutka, ko mostvo izgubi zogo, do trenutka, ko pride v posest nad njo.

Oviranje prenosa zoge je prva podfaza obrambe. Traja tako dolgo, kolikor Casa traja prenos

zoge pri nasprotniku.

Oviranje priprave in zakljucka napada je druga podfaza obrambe. Traja tako dolgo, kolikor
Casa traja priprava napada pri nasprotniku. Oviranje zakljuc¢ka napada traja tako dolgo,

kolikor Casa traja zakljuc¢ek napada pri nasprotniku (Dezman, 2012).

2.2. TAKTIKA YV NAPADU IN OBRAMBI

Taktika v SirSem smislu je sklop najbolj u¢inkovitih takti¢nih elementov, sestav (kombinacij),
sistemov in oblik vodenja igre, ki jih igralci uporabljajo v napadu in obrambi. Taktika v
ozjem smislu predstavlja smotrno izbiranje in uporabljanje posamicnih, skupinskih in
skupnih tehni¢no-takti¢nih sredstev in oblik v igri s tekmecem, s katerimi zelimo dose¢i ¢im
boljsi izid. V koSarki je taktika zelo bogata. Delimo jo na taktiko napada in taktiko obrambe.

Obe pa na posamicno, skupinsko in skupno (mostveno) (Dezman, 2005).
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TEMELJNA TAKTIKA V KOSARKI ZA
DECKE IN DEKLICE

1

i

TAKTIEA NAPADA

TAKTIEA OBRAMBE

1
1 POSAMICNA
I L preigravane
I I gibanj v skok za Zogo v napadu
I_ SKUPINSKEA
I odkrivanja
I viekanja
1 kriZanja  fogo
1 blokade k #ogi
I kriZanja brez Zoge
1 blokade od Zoge
I napad 2:1, 3:1, 3:2
SKUPNA (moStvena)
I hatri {prehodni) napadi
I 1 protnapad
I 1_zgodnji napad
I postavljem napadi
I 1_ brez centra
I 1_zemm cantrom
I napadi proti prehodnim obrambam
I I_ proti osebni presing obrambi
I posebne situacip
1 pri sodnifkem metu
I_ pn prostih metih
I pri vnpsih #oge v ignice

1
1
1
1
1
1
1
L

I
L
1
1
L
1
1
1
1
1
1
1
L

POSAMICNA
| proti preigravanju
| zapiranje poti do koga
SKUPINSKEA
I_ proti odkrivanju
I_ proti viekanju
[_ proti kriZanjem z fogo
I proti blokadam k #ogi
[_ proti kriZanjem bz foge
I proti blokadam od Zoge
I obramba 1:2, 1:3, 2:3
SKUPNA (modtvena)
[ proti hitrim napadom
[ 1_ prot protinapadu
I I_proti zgodnjemu napadu
[ proti postav ljemim napadom
I I_osebna obramba (moé-mo#a obr.)
I
I_ proti prenosu foge (prehodne obrambe)
I I_osebna presing obramba
I pni posebnih situacijah
1_ pri sodnifkem metn
I_ pri prostih metih
1 proti voosom #oge v igrifee

Slika 8: Osnovna taktika v napadu in obrambi (Dezman 2005).

- Skupna (mostvena) taktika zajema delovanje in sodelovanje vseh igralcev v igri, v

okviru izbranega takti¢nega sistema in takticne kombinacije.

- Skupinska taktika zajema takti¢ne elemente, v katerih sodelujeta dva ali trije igralci. Z

njimi Zelijo resiti del skupne takti¢ne naloge. Ta taktika je zajeta vigri 2 : 2in 3 : 3.

- Posamic¢na taktika zajema takti¢ne elemente, ki jih izvaja v igri posamezni igralec

brez neposredne pomoci soigralcev. To lahko stori v okviru skupinskih ali skupnih

takti¢nih nalog. Ta taktika je zajeta v igri 1 : 1 (Dezman, 2005)
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2.2.1. Tipi napadov

Dezman (2013) navaja naslednje tipe napadov:

- Protinapad (primarni napad) je hiter napad, pri katerem napadalci med prenosom Zoge
prehitijo obrambne igralce in zaklju¢ijo napad s Steviléno premocjo ali proti manjSemu
Stevilu $e neorganiziranih obrambnih igralcev.

- Zgodnji napad (sekundarni napad) je hiter napad, pri katerem napadalci tako hitro
prenesejo zogo, da lahko zakljucijo napad proti Se neorganiziranim obrambnim igralcem.

- Postavljeni napad (terciarni napad) je napad, ki ga izvedejo napadalci proti organizirani
postavljeni obrambi.

- Napadi proti prehodnim obrambam so napadi, s katerimi poskusajo napadalci uspesno
prenesti Zogo v napadalno polovico proti prehodnim obrambam in nadaljevati z

organiziranim napadom.

2.2.2. Tipi obramb

Dezman (2013) navaja naslednje tipe obramb:

- Prehodne obrambe (tranzicijske obrambe) so napadalne obrambe, pri katerih obrambni
igralci ovirajo napadalce Ze pri prenosu Zoge. MosStva lahko igrajo osebne, conske ali
sestavljene (kombinirane) prehodne ali presing obrambe.

- Postavljene obrambe (pozicijske obrambe) so obrambe, Ki jih organizirajo obrambni igralci
po razmeroma pocasnem prenosu zoge napadalcev. Igrajo jih proti postavljenim napadom. Te
obrambe so lahko osebne, conske ali sestavljene.

- Obrambe proti hitrim napadom so obrambe, s katerimi zelijo obrambni igralci prepreciti

hiter prenos Zoge in uspesen zakljucek hitrega napada.

2.3. TIPI IGRALCEV IN NJIHOVE IGRALNE VLOGE

Tipi igralcev so skupine igralcev, ki imajo podobne prevladujoce lastnosti in znacilnosti, ki

jim zagotavljajo uspesno igranje ene, dveh ali vec igralnih vlog.
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V kosarki so poznani trije temeljni tipi igralcev: branilci, Krila in_centri, ki se lo¢ijo med

seboj po dolo¢enih znacilnostih, lastnostih in znanju. Rezultati ve¢ raziskav kazejo, da
dosegajo centri znacilno vecje vrednosti (bolj$e rezultate) vV vzdolznih merah in merah mase
in obsegov telesa, v hitri moc¢i rok, natan¢nosti zadevanja v blizini koSa in v ¢asu reSevanja
takticne naloge. Branilci so boljsi od centrov v agilnosti, hitri moc¢i nog, hitrosti
ponavljajocih gibanj z nogo, vzdrzljivostni mo¢i nog, acrobni vzdrzljivosti, hitrosti vodenja
in podajanja zoge, sposobnosti rokovanja z zogo, natan¢nosti zadevanja kosa z vecjih razdalj
ter visji stopnji razvitosti takticnega misljenja. Krilni igralci se nahajajo med njimi (Dezman,

1988).

Poleg omenjenih temeljnih tipov igralcev je vse ve¢ vedlstranskih, pol-univerzalnih ali
polivalentnih (visoki branilec, krilni center) in vsestranskih ali univerzalnih tipov igralcev
(Slika 9).

vsestranski tip vsestranski igralci

veclstranski tipi visoki branilci krilni centri
Temeljni branilci Krila Centri
Tipi

Slika 9: Tipi igralcev (Dezman, 2013).

Enostranski igralci so specialisti za dolo¢eno igralno vlogo in opravljajo to¢no dolocene
naloge v igri. Ti igralci imajo 0zji obseg tehni¢no-takticnih znanj v napadu in obrambi. Taki
igralci so lahko tudi zelo uspesni, vendar le ob primerni skupni taktiki mosStva. Najvec
igralcev, ki so specialisti za to¢no doloceno igralno vlogo, je na mestu prvega branilca in

centra (Dezman, 2013).

Vedstranski in vsestranski igralci imajo znacCilnosti, lastnosti in znanja, ki jim omogoca
uspesno igranje veC igralnih vlog. Vedlstranski igralci imajo Sirok obseg osnovnih in
specialnih tehni¢no-takti¢nih spretnosti in znanj v napadu in v obrambi. To jim omogoca
igranje na razliénih igralnih mestih. Danes se veéstranski igralci kazejo predvsem kot

kombinacija dveh tipov igralcev (npr. krilo — center ali branilec — krilo). Taki igralci morajo
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imeti ustrezno telesno viSino (nad 200 cm), ustrezne sposobnosti in odlino osvojene

tehni¢no-takti¢ne spretnosti (Dezman, 2013).

Zgled: Magic Johnson je bil sposoben igrati uspesno vse igralne vioge (bil je vsestranski
igralec), vendar je v dolocenih obdobjih svoje uspesne igralske poti igral razlicne vioge. V
zacetku je igral vlogo branilca organizatorja, na koncu igralske poti pa vlogo centra
(Dezman, 2013).

Posamezne tipe igralcev poimenujemo na ve€ nacinov (s Stevilko ali nazivom):

1 — branilec organizator — organizator igre, voditelj igre, graditelj igre in nadzornik nad
70go.

2 — branilec strelec — visoki branilec.

3 —krilo.

4 — Kkrilni center — visoko mo¢no krilo, nizki center.

5 — center — visoki center.

Slika 10 Igralci po pozicijah (Kosarkar, 2014).

Igralce 2 in 4 imenujemo danes tudi veéstranske ali poluniverzalne igralce. Obstajajo pa tudi

vsestranski ali univerzalni igralci. Prvi so sposobni igrati dve igralni vlogi, drugi pa vse.

Nazivi za posamezne tipe igralcev izhajajo iz njegovih morfoloskih znacilnosti, Sposobnosti

in lastnosti, igralnega polozaja, na katerem najpogosteje zacnejo igrati in igralnih vlogah, Ki
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jo najpogosteje igrajo. Vsaka igralna vloga zajema temeljni poloZaj ter posamicna, skupinska

in skupna opravila v vseh treh fazah poteka igre (Dezman, 2013).

1 — branilec organizator

Vloga branilca organizatorja je temeljna za uspes$no igranje vsakega mostva. Imajo posebne
znacilnosti, ki so bistvenega pomena pri vodenju ekipe. Imeti mora dobro razvite vodstvene
sposobnosti, ki mu med soigralci omogocajo avtoriteto na, ob in zunaj igri$¢a. Uspesni
morajo biti v prepoznavanju razli¢nih igralnih situacij in jih uspesno ter nesebi¢no resevati.
Tako zaposlujejo ostale igralce mostva, narekujejo tempo igre in so kot podaljSana roka

trenerja na igriscu (Erculj, 1998).

Zgled: Tony Parker je odlicen organizator igre, kateremu cilj je razigravanje ekipe. Je
odlicen asistent (povprecno ima v NBA karieri 5,9 asistence na tekmo). Znan je tudi po

dobrem prodoru in dobrem metu iz igre (za dve: 49 % in met za 3 tocke: 32 %).

2 — branilec strelec

Glavna naloga branilcev strelcev je doseganje koSev. Za razliko od branilca organizatorja, ki
je primarno odgovoren za organizacijo igre v vseh njenih fazah, je drugi branilec v napadu
usmerjen na mete z razdalje in prodore pod kos$, hkrati pa tudi pomaga pri organizaciji
napada. V obrambi ima podobne naloge kot organizator, poleg tega pa mora velikokrat

pokrivati nasprotnika, ki je najbolj nevaren za ko§ (Podmenik, 2010).

Zgled: Stephen Curry je eden najboljsih strelcev v ligi NBA. V sezoni 2015/2016 ima
povprecje v rednem delu sezone kar 30 tock na tekmo. Pri tem ima tudi odlicen odstotek.
Proste mete izvaja preko 90 %, met za dve tocki 50 % in mete izza Crte, ki omejuje tri tocke,
izvaja kar 45 %. Je tudi odlicen v razigravanju soigralcev, kajti ima 6,7 podaje na tekmo. Je

odlicen v tranzicijski igri. Odlicen je tudi na polozaju branilca-organizatorja igre.

3 —krilo

Kfrilni igralci povezujejo branilce in centre na igriS¢u. ZadolZeni so tako za met z razdalje kot
tudi za igro pod kosem in skok v napadu. Obic¢ajno so to hitri igralci, ki tudi pogosto izvajajo
protinapade. Predstavljajo kanal komunikacije med visokimi in nizkimi igralci. Med njihove

obrambne naloge spada tudi skok v obrambi (Podmenik, 2010).
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Zgled: Larry Bird je bil eno najboljsih kril v ligi NBA vseh casov. Skozi kariero je imel
povprecje kar 29 tock, 9 skokov in 8 podaj na tekmo. Odlicno je povezoval igro in razigraval
ostale soigralce. Bil je pravi vezni clen med branilci in centri. Bil je odlicen tako s hrbtno
tehniko kot tudi pri metih iz razdalje. Trikrat je tudi zmagal v NBA tekmovanju v metu za tri

tocke.

4 — krilni center

Krilni center je sposoben igrati vlogi krila in centra. Njihove naloge so podobne nalogam
centrov, vendar se v doloCenih delih razlikujejo. Sposoben mora biti zakljucevati napad tako
iz zunanjih in notranjih polozajih, sprejemati Zogo na mestu krila in v kotu, igrati ena na ena
z obrazom ali hrbtom proti koSu in podajati soigralcem na zunanjih in notranjih polozajih. V

obrambi pokrivajo hitrejSe in okretnejse igralce (Podmenik, 2010).

Zgled: Tim Duncan je krilni center, ki skozi celotno kariero v povprecju dosega 19 tock, 11
skokov in 2 blokadi na tekmo. Je koristen tako pri metu iz pol razdalje kot tudi v igri pod
samim obrocem. Je tudi odlicen obrambni igralec, saj je bil kar 14-krat izbran v obrambno
peterko lige NBA.

5 —center

Center mora 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 ¢asa za akcijo. Posebej
pomembna znanja so tista, ki jih izvaja s hrbtom obrnjen proti koSu. Center, ki je uspe$no
ulovil zogo v obrambi, poskusa podati Zogo branilcu ali krilu v protinapad, nato stece za
napadom in prevzame igralno vlogo »varovalca.

V zgodnjem in postavljenem napadu se centri najpogosteje gibljejo ob in v polju omejitve.
Njihovo temeljno igralno mesto je ob omenjenem polju (spodnji ali sredinski center) ali na
njegovem vrhu (zgornji center). S svojim postavljanjem in gibanjem predvsem ustvarjajo
globino napada. Centri postavljajo ¢vrste blokade zunanjim igralcem ali drugim centrom.
Zogo skusajo sprejeti ¢im blize koga, najveckrat tako, da so s hrbtom ali boéno obrnjeni proti
njemu. Ker jih obrambni igralci ves ¢as tesno pokrivajo in so z njimi v nenehnem stiku,
uporabljajo specificno tehniko gibanja z rokami in nogami. Mecejo iz neposredne blizine
kosa in s pol razdalje, redkeje prodirajo pod kos in mecejo z vecjih razdalj. Zaradi slabSe
tehnike vodenja in biomehani¢nih zakonitosti, predvsem pa zaradi tesnega pokrivanja in

zgoS¢ene obrambe v prostoru pod koSem, centri manj uporabljajo vodenje Zoge. Pri
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preigravanju si najveCkrat pomagajo z razlicnimi varanji — varanja obrata, podaje, meta in

prodora (Dezman, 2013).

Zgled: Shaquille O'Neal je bil najboljsi center svoje generacije in eden najboljsih centrov
vseh casov, Kljub temu da je bil izredno mocan igralec in bil hkrati zelo okreten in je imel
zelo dobro tehniko pod samim obrocem. Skozi kariero je v povprecju dosegal 23 tock in 11

skokov na tekmo.

Danes trenerji dajejo prednost delitvi igralcev na zunanje (1, 2 in 3) in notranje tipe (4 in 5).
To izhaja iz njihove veéje veCstranosti ali vsestranosti, zato svoje igralne vloge in opravila v
okviru skupne taktike lazje in ucinkoviteje prilagajajo nastali igralni situaciji (prirejeno po

Trninicu, 1996).

2.4.  KLASIFIKACIJA METOV NA KOS

Na kos lahko mecemo na ve¢ nacinov. Izbira je odvisna od moci igralcev, igralnih situacij in
oddaljenosti od kosSa. Znacilno za koSarko je, da je v igri veliko variabilnih situacij in samo
ena stereotipna situacija, ki je vedno enaka — izvajanje prostega meta. Najbolj obic¢ajna

klasifikacija je glede na uporabo rok in glede na nacin odriva od tal.

Osnovna klasifikacija meta na koS povzeta po Dezmanu (2004):
METI Z MESTA:

e met z eno roko izpred prsi ali brade,

e met z eno roko iznad glave,

e met z eno roko hkrati z odrivom,

e met iz skoka z eno roko iznad glave,

e met z eno roko preko glave s strani.

METI IZ GIBANJA Z ENONOZNIM ODRIVOM:
e met z eno roko iznad glave po dvokoraku,
e met z eno roko od spodaj (polaganje zoge) po dvokoraku,

e met z eno roko preko glave s strani po dvokoraku.
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Ker je to precej osnovna razdelitev metov na koS, smo se odlocili mete podrobneje
klasificirati glede na na¢in koSarke, ki se igra trenutno v ligi NBA. Klasifikacija je podrobno
predstavljena v poglavju Metode dela, VVzorec spremenljivk. V osnovi so meti razdeljeni
glede na odriv in kasneje v podfazah Se glede na izvedbo meta (uporaba rok, polozaj zZoge
glede na igralca). Mete, ki jih ni bilo mogoce opredeliti, smo uvrstili v kategorijo

nekonvencionalnih metov.

25.  ZNACILNOSTI RAZLICIC METOV NA KOS

Najprej so meti razvr§éeni glede na odriv igralca, kot meti z enonoznim odrivom in meti s
sonoznim odrivom. Nato smo mete dodatno razvrstili glede na polozaj rok ob zakljuc¢ku meta
na ko$. Tako smo jih razvrstili glede na polozaj zoge ob zaklju¢ku meta na ko$ (met od
spodaj, met izpred prsi oz. niZje od glave, met iznad glave, met z visokim izmetom oziroma
visoko nad glavo, met preko glave, met izza glave). V ligi NBA je zaradi hitre in atraktivne
igre tudi veliko drugih zakljuckov, ki smo jih delili na zabijanja, »alley-opp«, »tip-in« 0z. met

z odbojem in meti s poudarjenim lokom.

2.5.1. Met iz skoka

Met na ko§ je osnovni nacin doseganja to¢k v koSarki in med najpogosteje izvajanimi
tehni¢nimi elementi. Tehnika meta na koS se je skozi zgodovino nenehno spreminjala. Tako
kot se je razvijala tudi igra, se je z njo razvijal tudi met na ko$. Velika sprememba se je
naredila v letih od 1930 naprej, ko je Hank Luisetti, igralec mostva iz Stanforda, prvi¢ zacel
uporabljati met z eno roko iz teka. Do tega meta so igralci metali z obema rokama
(Fitzgerald, 2015).

Naslednji velik preobrat je bil met iz skoka, ki je spremenil koSarkarsko igro. Prakti¢no
nemogocCe je ugotoviti, kdo je prvi izvedel met iz skoka, velja pa za pionirje 8 ameriskih
kosarkarjev na zacetku 20. stoletja, ki so ta met zaceli uporabljati bolj izrazito (Jump shot,
2012).
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Prvi koSarkarji, ki so redno uporabljali met iz skoka, so bili Kenny Sailors, Myer Skoog, John
Gonzales, Bud Palmer, Davage Minor, Joe Fulks, Johnny Adams in Belus Van Smaweley.
Igrali so v srednjeSolskih in Studentskih ligah. Met so uporabljali, da so lahko metali preko
vi§jih nasprotnikov. Pri tem so bili zelo uspesni in so dosegali tudi vidne rezultate v ligah.
Vecina jih je naredila uspesno koSarkarsko kariero in so nastopali tudi v predhodnici danasnje

lige NBA (Jump shot, 2012).

Tako kot se je razvijala igra, se je razvijal in izpopolnjeval tudi met iz skoka. So se pa
sCasoma razvile osnovne zakonitosti meta iz skoka. Na spodnji sliki (Slika 11) ima igralec na
roki rokavico, na kateri so oznac¢ena mesta dotika roke z Zogo. Z zeleno barvo so oznacene
tocke, na katerih se mora Zoga dotikati roke. Za vse tiste, ki imajo manjSe roke, mora biti
dotik Zoge na modro oznacéenih tockah. Rdeca to¢ka predstavlja zadnji stik roke z Zogo in je
pomembna predvsem zaradi kontrole smeri in impulza sile pri metu na ko$. Zoga ves &as
meta lezi na prstih in se ne dotika dlani, kar predstavlja oranzen krog. Prsti na rokah morajo

biti Siroko narazen.

BALL-HAND
RELATIONSHIP.

The is
the last part of the
hand that touches
and controls the
direction of the shot.

The ball should .
only be in contact
with the green dots

& possibly cover the
smaller blue dots.

REMEMBER TO ALWAYS KEEP THE HAND
KEEP IT FIRM BUT NOT STIFF, AND ALSO
SEE OTHER DIAGRAM ON RECOMMENDED
THROUGH.

Slika 11: Obmocdje, na katerem se zZoga dotika roke (Palubinskas, 2004).

Na Sliki 12 je prikazan polozaj prstov v stiku z zogo. Vidimo, da palec, kazalec in mezinec
tvorijo navidezni trikotnih. Napaka se dogaja, ¢e med izmetom zapiramo dlani. Prsti roke, s

katero mecemo na ko$, morajo biti Siroko razprti, vendar sprosceni in ne togi.
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Slika 12: Trikotnik v stiku dlani z Zogo (Palubinskas, 2004).

Met iz skoka zacnemo tako, da ob naskoku za¢nemo usklajeno iztegovati telesne segmente,
dokler ne pridemo do popolnoma vzravnanega polozaja tako, da je telo postavljeno
pravokotno na tla (lahko smo nagnjeni nekoliko naprej, nikakor pa v smeri nazaj). Sledi odriv
in izvedba meta v najvisji tocki leta. Sila za met Zoge se proizvede skozi noge v boke in roke,
nikakor se met ne izvede samo iz rok.

Slika 13: Met iz skoka (Ray Allen) (Devgan, 2010).
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Ce hogemo biti pri samem metu precizni, moramo obvladati pravilno tehniko meta. Pri
samem ucenju meta na ko§ moramo upostevati mehani¢ne komponente meta, ki so:

e ravnotezni zacetni polozaj,

e polozaj rok,

e poravnanost delov telesa,

e izmet Zoge.

Za pravilno izvedbo meta pa je zelo pomemben ritem meta. Gre za uskladitev oziroma

koordinacijo med gibanji nog in rok v tekoce gibanje izvedbe meta (Drvaric, pridobljeno dne
10. 5. 2016).

2.5.1.1.  Primerjava med »one-motion« in »two-motion« metom iz skoka

V sodobni vrhunski koSarki se pojavljata dva prevladujoca temeljna nacina (tehniki) meta iz
skoka. Razlika med obema je precejSnja. Velikokrat je odvisna tudi od atletskih sposobnosti
in telesnih znacilnosti koSarkarja. »One-motion« met iz skoka je takrat, ko igralec prejme
izmetom. Celoten gib je izveden kontinuirano, brez prekinitve. Zaradi samega nacina meta
predvidevamo, da igralci, ki uporabljajo takSen nacin meta, mecejo zogo na koS v vecjem
loku oziroma paraboli. Med igralci, ki mecejo na takSen nacin, naj omenimo naslednje:
Stephen Curry, Klay Thompson, Brandon Knight. Pri »two-motion« metu na ko$ Zogo
prenesemo nad glavo, Kjer zogo za trenutek zadrzimo, preden pride do iztegnitve rok in
izmeta. Predvidevamo, da pri tovrstnem metu pride tudi do manjse parabole zoge po izmetu.
Igralci, ki mecejo na taksen nacin, se pri metu bolj odrinejo od tal kot igralci, ki uporabljajo
»0one-motion« met na kos. Gre za vecje in mocnejSe igralce. Glavni predstavniki taks$nega

nacina meta na kos so Michael Jordan, LeBron James, Kobe Bryant.
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Slika 14: Primerjava med »one-motion« metom na kos (Stephen Curry) (Fleming, 2014) in »Two-motion«
metom na kos (Michael Jordan in Kobe Bryant)(Viral Hoops Staff, 2016).

2.5.2. Polaganje Zoge v ko§ (met od spodaj)

Polaganje v ko$ izvedemo tako, da po dvokoraku in odrivu, ki je blizu kosa, z levo nogo zogo
prenesemo na prste in dlan desne roke, pri ¢emer imamo prste usmerjene proti kosu (Ce
meéemo z desno roko). Zogo nato usmerimo proti kosu z dvigom roke v ramenu in
iztegovanjem v komolcu. Hkrati zasu¢emo tudi trup tako, da je v liniji z roko, s katero
mecemo na ko$. Izmet izvedemo z iztegovanjem roke v komolcu in blagim upogibanjem
zapestja. Leva roka sledi desni le zacetni del poti, kjer ima funkcijo SCitenja Zoge. Na ko$
lahko vrzemo neposredno, in sicer tako, da jo polozimo neposredno v ko$ ali z odbojem od

table. Poleg enonoznega lahko pri metu s polaganjem uporabljamo tudi sonozni odriv.

Slika 15: Polaganje zoge v kos — met od spodaj (Steve Nash)(6 Basketball Layup Variations, Part 4: Backhand
Layup, 2013).
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2.5.3. Met preko glave

Ta met uporabljajo v vecini centri in krilni igralci, ki so s hrbtom ali bokom obrnjeni proti
kosu in zelijo vreci preko rok obrambnega igralca. Met lahko izvedemo na mestu, v skoku in
iz gibanja. Proti koSu smo obrnjeni z bokom. Kadar me¢emo z desno roko, izvedemo korak z
levo nogo v smeri koSa, nakar se vzpnemo na prste te noge ali odrinemo. Hkrati z
dvigovanjem telesa prenesemo Zogo z obema rokama do visine rame, nato pa naprej z desno
70go proti koSu z upogibom zapestja proti glavi. S tem damo Zogi tudi ustrezno smer, lok in
vrtenje. Po izmetu mora biti telo vzravnano, desna roka iztegnjena, nekoliko upognjena v
zapestju, prsti pa usmerjeni proti kosu. Nasprotna roka sledi desni roki del poti, nato jo
pokrceno prenesemo v vi§ino nasprotne rame (Ce zelimo Se bolj zascititi Zogo, lahko tudi od
strani nad glavo). Pogled imamo usmerjen proti koSu. V igri se pogosteje uporablja razlic¢ica
tega meta, pri kateri prenesemo zogo nad glavo pred ramo (Dezman, 2004). Poleg

enonoznega lahko pri metu preko glave uporabljamo tudi sonozni odriv, ki je celo pogoste;jsi

kot met z enonoznim odrivom (Pus, 2015; Straus, 2016).
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2.5.4. Met s poudarjenim lokom

Met s poudarjenim lokom ali »floater« uporabljajo predvsem manjsi igralci, ki prodirajo proti
ve¢jim igralcem. Po navadi se met uporablja v prodoru branilca, kjer pride do prevzemanja
med branilci in centri. Met se lahko izvede po sonoznem zaustavljanju, ¢eprav je veckrat
uporabljen po eno- ali dvokoraku. Izmet se izvede z eno roko. Posebnost tega meta je, da
zoga leti s poudarjenim lokom, zato je ta met tezje blokirati. Met sluzi vecCkrat kot

presenecenje, kajti je hiter met.

Slika 17: Met s poudarjenim lokom (Tony Parker) (Boenitz, 2012).

2.5.5. Zabijanje

Pri zabijanju Zoge v koS napadalec Zogo potisne skozi obro¢ in se pri tem dotakne obrocC z

ey e

Slika 18: Zabijanje na kos (LeBron James) (MJO Mixes, 2015).
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2.5.6. »Tip-in«

Met »tip-in« se izvede po zgreSenem metu na ko$ in uspeSnem skoku v napadu. Napadalec
zogo v zraku ob prvem stiku potisne nazaj proti kosu in ji s tem spremeni smer gibanja. Dotik

zoge in potisk se zgodi v zraku, preden igralec doskoci na tla.

2.5.7. »Alley-oop«

»Alley-00p« je nacin meta na kos, kjer gre za sodelovanje dveh igralcev. Eden izmed igralcev
poda Zzogo v blizino obroca soigralcu, ki skoci, sprejme zogo v zraku in polozi na ko$ ali z
eno ali obema rokama potisne (zabije) Zogo skozi obro¢. Pri tem nacinu meta na koS je
pomembna uigranost, sodelovanje, »timing«, dobra koordinacija, dobro izvedena podaja in

uspeSen zakljucek.

2.6. RAZLICICE GIBANJ PRED METOM NA KOS

Mete lahko raz¢lenimo tudi glede na predhodno gibanje igralca. Igralec si lahko pripravi
situacijo za met na ko$ z z0go v svoji posesti (preigravanja, varanja), ali po sprejemu Zoge od

soigralca in si tako pripravi polozaj za met na ko$ (odkrivanje, vtekanje).

Igralec se mora pred metom vedno zaustaviti in to ne glede na to, ali si je igralec pozicijo za
met ustvaril z gibanjem brez zoge (odkrivanjem, vtekanjem, skokom za Zogo itd.) ali z
gibanjem z Zogo — vodenjem (prodiranjem oz. preigravanjem).

Poznamo dvotaktno in enotaktno zaustavljanje. Zaustavljanje je lahko pre¢no ali vzporedno.
Pre¢no zaustavljanje je v koSarki najpogostejSe, Se posebno, e po njem spremenimo smer.
Zaustavljamo se lahko z izkorakom ali s pre¢nim sonoznim naskokom naprej, lahko pa tudi z
zakorakom. Vzporedno zaustavljanje pa najpogosteje uporabljamo v napadu in obrambi pred

prehodom v skok s sonoznim odrivom (Dezman, 2004).
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2.6.1. Met po prodoru z mesta

Pri tem nacinu meta na koS ima igralec Zogo v rokah, pri tem pa Se ima pravico vodenja.
Igralec preide v vodenje z vzdolznim ali s kriznim korakom, pri ¢emer je cilj priti do kosa

oziroma do neoviranega meta na kos po najkrajsi poti.

2.6.2. Met po prodoru oziroma zaustavljanju iz vodenja

Tukaj gre za met na koS po tem ko igralec ze predhodno vodi Zogo. Ta nacin meta na koS se
najveckrat uporablja v igri izolacije (igra 1 : 1), kjer napadalec, ki vodi zogo, napada svojega

obrambnega igralca, pri tem pa poizkusa izkoristiti tehni¢no in takti¢no znanje.

2.6.3. Met po obracanju (pivotiranju)

Pivotiranje je obracanje igralca z Zogo okoli stojne noge. Obraca se lahko v smeri obraza
(prednji—zunanji obrat) ali v smeri hrbta (zadnji—notranji obrat). Gre za mete, kjer igralec z
70go z eno nogo prestopa (pivotira), z drugo pa stoji na tleh (stojna noga) in se okoli nje

obraca. Po obratu, ki mora biti vsaj 90°, igralec zakljuci akcijo z metom na kos.

2.6.4. Met z mesta

Met iz mesta je pogost v igri, predvsem pa ga uporabljamo pri izvajanju prostih metov. Met z
mesta se izvede, kadar igralec na mestu dobi Zogo in iz iste pozicije vrze na ko$. Obi¢ajno se
tak met izvede po predhodnem odkrivanju in sprejemu zoge. V igri 5 : 5 obicajno pride do
situacij, kjer igralec prodre in poda Zogo prostemu soigralcu, ki takoj izvede met, ali po igri

centra 1l : 1 pod kosem, ko pride do zozenja obrambe in povratne podaje na zunanje pozicije.
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2.6.5. Met po vtekanju ali po zaustavljanju iz teka

V tej situaciji si igralec pripravi priloznost za met po predhodnem gibanju. Napadalni igralec

vtece pred ali za obrambnega igralca, sprejme Zogo od soigralca in zaklju¢i z metom na kos.

2.6.6. Met z mesta po skoku za Zogo

V tej situaciji si po zgreSenem metu na ko$ napadalni igralec izbori prostor za skok v napadu

pred obrambnim igralcem. Po uspesnem skoku v napadu ima napadalec posest nad Zogo in

vrze na kos.
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3. CILJI

Glavni cilj tega raziskovalnega dela je ugotoviti znacilnosti 0z. strukturo metov na kos$ v ligi

NBA. S pomodéjo videoposnetkov tekem lige NBA in racunalniSkega programa Smo

zabelezili vsak met na ko$. Mete na ko$ smo razvrstili glede na izvedbo. Belezili smo mete,

ki jih delimo na mete z enonoznim in sonoznim odrivom. Dobili SM0 povprecno pogostost

uporabe razli¢nih metov na koS za ligo NBA. Dodatno pa smo potem podatke raz¢lenili po

razli¢nih tipih igralcev in ugotavljali razlike med njimi.

V diplomskem delu bomo skusali odgovoriti na naslednja vprasanja:

1.
2.

© © N o

Kateri na¢ini metov na koS§ se najpogosteje uporabljajo v ligi NBA?

Ali drzijo navedbe iz literature, da ve¢ kot 40 % vseh metov v koSarki predstavlja met
iz skoka (po enotaktnem ali dvotaktnem zaustavljanju)?

Kateri nacini metov na ko§ se najpogosteje uporabljajo v prehodnih napadih in kateri
v postavljenem napadu?

Ali obstajajo razlike v strukturi metov med prehodnimi in postavljenimi napadi?
Kateri na¢ini metov na ko§ se najpogosteje uporabljajo pri razli¢nih tipih igralcev
(organizator, branilec, krilo, krilni center in center)?

Ali obstajajo razlike v strukturi metov med razli¢nimi tipi igralcev?

S katerih delov koSarkarskega igriS¢a so meti izvedeni bolj pogosto in s katerih manj?
S kaksne oddaljenosti od koSa so meti izvedeni bolj pogosto in s kak$ne man;j?

Ali v ligi NBA obstaja razlika v strukturi metov po posameznih Cetrtinah?

39



4. METODE DELA

V tej raziskavi je klasifikacija metov na ko$ prilagojena bolj sodobnemu, hitremu slogu
igranja koSarke. Mete smo opredelili glede na uporabo rok, polozaj Zoge pri izmetu in Vrsto
odriva. Meti so razdeljeni glede na odriv in kasneje v pod fazah $e glede na izvedbo meta

(uporaba rok, polozaj zoge glede na igralca, nacin, s katerim je igralec prisel do meta).

4.1. VZOREC SPREMENLJIVK
Glede na zgoraj omenjene kriterije smo izdelali Kklasifikacijo vseh metov, za katere smo
predvidevali, da se bodo pojavili v igri. Ugotavljali smo tudi, v Kkateri fazi napada se je
izvedel met na kos (ali je to prehodni ali postavljen napad). V raziskavi smo skupaj analizirali

1233 metov na kos.

METI Z ENONOZNIM ODRIVOM:

e od spodaj (polaganje) e zobema rokama

- prodor iz mesta - prodor iz mesta

- prodor iz vodenja o zabijanje

- po vtekanju @ met

e 0d zgoraj (iznad glave) - prodor iz vodenja

- prodor iz mesta = zabijanje

= zabijanje = met

= met - po vtekanju

- prodor iz vodenja = zabijanje

= zabijanje = met

= met o »tip-in«

- po vtekanju - zenoroko

= zabijanje = zabijanje

= met = met

e preko glave (»horog«) -z obema rokama

- prodor iz mesta = zabijanje

- prodor iz vodenja = met

- po vtekanju e »alley-oop«

e s poudarjenim lokom - zenoroko

- prodor iz mesta o zabijanje

- prodor iz vodenja = met

- po vtekanju -z obema rokama
= zabijanje

e nekonvencionalni (nedefinirani) meti
z enonoZnim odrivom

40



METI S SONOZNIM ODRIVOM:

e 7z nizkim izmetom (v viSini glave ali

prek glave (»horog«)

nizje)
- stal in/ali hkrati z odrivom - stal in/ali hkrati z odrivom
= po enotaktnem zaustavljanju = po enotaktnem zaustavljanju

o
o

po zaustavljanju iz vodenja po zaustavljanju iz vodenja

po zaustavljanju iz teka po zaustavljanju iz teka

°  po obracanju (pivotiranju) ° po obracanju (pivotiranju)

po dvotaktnem zaustavljanju po dvotaktnem zaustavljanju
po zaustavljanju iz vodenja po zaustavljanju iz vodenja
po zaustavljanju iz teka po zaustavljanju iz teka

o
[e]

o [ ]
| ]

o

o
]

° po obracanju (pivotiranju) ° po obracanju (pivotiranju)
= Z mesta = Z mesta
- iz skoka - iz skoka

po enotaktnem zaustavljanju po enotaktnem zaustavljanju
po zaustavljanju iz vodenja po zaustavljanju iz vodenja
po zaustavljanju iz teka po zaustavljanju iz teka
°  po obracanju (pivotiranju) °  po obracanju (pivotiranju)
po dvotaktnem zaustavljanju po dvotaktnem zaustavljanju
po zaustavljanju iz vodenja po zaustavljanju iz vodenja
po zaustavljanju iz teka po zaustavljanju iz teka
po obracanju (pivotiranju) po obracanju (pivotiranju)
Z mesta Z mesta

o
o

m © O O =m o
m O O O m o

iznad glave
s tal in/ali hkrati z odrivom
po enotaktnem zaustavljanju
po zaustavljanju iz vodenja
po zaustavljanju iz teka po zaustavljanju iz teka
po obracanju (pivotiranju) po obracanju (pivotiranju)
z mesta po skoku za zogo oz mesta po skoku za zogo
po dvotaktnem zaustavljanju po dvotaktnem zaustavljanju
po zaustavljanju iz vodenja po zaustavljanju iz vodenja
po zaustavljanju iz teka po zaustavljanju iz teka
po obracanju (pivotiranju) po obracanju (pivotiranju)
z mesta po skoku za zogo z mesta po skoku za zogo
Z mesta Z mesta
iz skoka iz skoka
po enotaktnem zaustavljanju po enotaktnem zaustavljanju
po zaustavljanju iz vodenja po zaustavljanju iz vodenja
po zaustavljanju iz teka po zaustavljanju iz teka
po obracanju (pivotiranju) po obracanju (pivotiranju)
z mesta po skoku za zogo oz mesta po skoku za zogo
po dvotaktnem zaustavljanju po dvotaktnem zaustavljanju
po zaustavljanju iz vodenja po zaustavljanju iz vodenja
po zaustavljanju iz teka po zaustavljanju iz teka
po obracanju (pivotiranju) po obracanju (pivotiranju)
oz mesta po skoku za zogo o Z mesta po skoku za zogo
» Z mesta = 7z mesta

z visokim izmetom (visoko nad glavo)
s tal in/ali hkrati z odrivom
po enotaktnem zaustavljanju
po zaustavljanju iz vodenja

o o o o m o o o o m
o o o o m o o o m

o o [ ] o o o o | |
o o m o o o =m

o
o
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izza glave

s tal in/ali hkrati z odrivom
po enotaktnem zaustavljanju

po zaustavljanju iz vodenja

po zaustavljanju iz teka

po obracanju (pivotiranju)
po dvotaktnem zaustavljanju

po zaustavljanju iz vodenja

po zaustavljanju iz teka

po obracanju (pivotiranju)
Z mesta

iz skoka
po enotaktnem zaustavljanju

po zaustavljanju iz vodenja

po zaustavljanju iz teka

po obracanju (pivotiranju)
po dvotaktnem zaustavljanju

po zaustavljanju iz vodenja

po zaustavljanju iz teka

po obracanju (pivotiranju)
Z mesta

o

o

o

o

o

o

o

o

o

o

o

o

»alley-oop«

z eno roko
zabijanje
* met
z obema rokama
= zabijanje
= met

42. VZOREC TEKEM

polaganje

po zaustavljanju iz vodenja
po zaustavljanju iz teka

po obracanju (pivotiranju)
z mesta po skoku za zogo
z mesta po podani zogi

zabijanje

z mesta po podani zogi

z mesta po skoku za Zogo
po prodoru z mesta

po prodoru iz vodenja

po vtekanju

»tip-in«

Z eno roko
zabijanje
met

z obema rokama
zabijanje
met

nekonvencionalni (nedefinirani) meti

s sonoznim odrivom

V vzorec smo vkljucili osem tekem prvega kroga konénice lige NBA, v Kateri je sodelovalo
najboljsih 16 ekip sezone 2012/2013. Vsako ekipo smo analizirali na eni tekmi. Analizirali
smo naslednje tekme:

Brooklyn Nets : Chicago Bulls, 106 : 89 (60 : 35)

Denver Nuggets : Golden State Warriors, 97 : 95 (44 : 48)

Indiana Pacers : Atlanta Hawks, 107 : 90 (58 : 50)

Los Angeles Clippers : Memphis Grizlies, 112 : 91 (57 : 51)

Miami Heat : Milwaukee Bucks, 110 : 87 (52 : 45)

New York Knicks : Boston Celtics, 85 : 78 (49 : 53)
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Oklahoma City Thunder : Houston Rockets, 120 : 91 (60 : 47)
San Antonio Spurs : Los Angeles Lakers, 91 : 79 (45 : 37)

43. VZOREC PREIZKUSANCEV

V vzorcu so zajeti vsi igralci, ki so na tekmi izvedli vsaj en met na kos. Skupaj je bilo v
vzorec vkljuéenih 153 kosarkarjev, ki so na omenjenih tekmah metali na kos. Kosarkarje smo
razdelili na 5 tipov, ki pomenijo njihove igralne pozicije. Pod tip 1 smo uvrstili organizatorje
igre, pod tip 2 visoke branilce (branilec — strelec), tip 3 krilne igralce, tip 4 krilne centre in tip

5 centre.

Tabela 2 Povprecne vrednosti za tip igralcev glede na ekipo

EKIPA STEVILO TIP1 TIP 2 TIP3 TIP4 TIPS
IGRALCEV

Atlanta Hawks 10 2 3 1 2 2
Boston Celtics 7 1 2 2 1 1
Brooklyn Nets 9 2 2 2 2 1
Chicago Bulls 9 3 2 1 2 1
Denver Nuggets 9 2 2 2 1 2
Golde State Warriors 8 2 1 2 2 1
Houston Rockets 12 3 4 1 2 2
Indiana Pacers 8 1 2 1 3 1
Los Angeles Clippers 11 2 2 2 3 2
Los Angeles Lakers 8 3 1 1 2 1
Memphis Grizzlies 12 2 3 3 3 1
Miami Heat 10 2 2 2 3 1
Milwaukee Bucks 11 1 2 3 3 2
New York Knicks 7 2 2 2 1 0
Oklahoma City 12 3 3 2 2 2
Thunder

San Antonio Spurs 10 3 2 1 2 2
SKUPAJ 153 34 35 28 34 22
POVPRECJE 9.563 2.125 2.188 1.750 2125  1.375
ODSTOTEK 100,00 % 22,22% 22,88 18,30 22,22 14,38

% % % %

Iz zgornje tabele lahko razberemo, da je med izbranimi koSarkarji visokih igralcev (tip 4 in
tip 5) 36,6 %, kril (tip 3) je 18,3 %, medtem ko je branilcev (tip 1 in tip 2) kar 45,1 %.
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4.4.  NACIN ZBIRANJA PODATKOV

Vse tekme smo pregledali s pomo¢jo programa VLC Media Player. Za belezenje podatkov
smo uporabili program VnosDogodkov, razli¢ica 1.0.0.0 (avtor: Erik Strumbelj), ki je bil
pripravljen posebej za to analizo. Program omogoc¢a vnos dogodkov in je v pomo¢ pri hitri

analizi tehni¢nih elementov. Primer vnasanja podatkov je na spodnji sliki.

VnosDogodkov [E:\faks\diploma tekme\WProgramHelios-Slovan.csv]

Dafoteka.

Seznam vnesenih dogodkov Hierarhija moZnih dogodkov Fazanapada Tip chrambe lad

[Taive b VSI; METI § sonozrimodivon fzned lave; Iz skoka: Zmestz: O Potafen @ Osba O Uspeino
Priublent v O Prehacen O Conska ® Neuspeino
PARAVINIA, HILOS (16 2.2.1, . Osebna Postavljen Prva Da ~ = Vsl A
MORINA, GZIE (7) (H Osebns  Dostavijen Prva e & VODENJE Celtina
MLIRAR, DEIAN (7) (S Osebna Dostavljen Prve  Ne T s ©1 020304 0F
Spam, TN (10) (Slo 2.2 . Dsebna Dostavljen Prve  Da n VL ea AU

T0MIC, ALZRSANDER (4 3. Osebna  Postavljen s e = Z enonoznim odrivom
FO, MIEA (10} (Heli Ne = 0d spodaj (polaganje) Igdec: | FON, MIKA (10) (Hefos] v
HLARAR, DEJAN (7) (S Osebna  Prehoden Prva Da ity i
REBEC, MATIC (11) (H 2.1 Dsebna  Postavijen Prve  Da 2 0d zgoraj (iznad glave)
MLARAR, DEJAN (7) (S 2.2 . Dsebne  Postavijen FPrve ¥e & Prek glave (horog) =
AMBADIING, FRANCOIS 2.1 Osetna  Dostavljen Prva  Da = S poudarjenim lokom U
SPAN, JAN (10) (Slo 2.1.1.3. Osebna  Postavljen Prva Da =
GACESA, FIKOLA (1S) 2.2.3.2.2.3. Osebns Prehoden  Prva  Da £ Zub}ama e
SPAN, JAE (10) (Slo 2 2. Dsebne  Postavljen Prve Da & Tipin .
HROVAT, GREGOR (16) Consks  Postavljen Prva Da % Alley-oop
PARAVINA, HILG (16 Osebna  DPostavljen Prva ¥e : Z 3 meti z odriv
MOCNIR, JURE (14) (H 2.2 .1 Osebns  DPostavljen Prve  Da 5 =
HROVAT, GREGOR (16) 2.2 Conska  Dostavijen Prve  Da = § sonoznim odrivom U
NLARAR, DEJAN (7) (S 2.1. Osebna  DPostavijen Prva  Da & Prek glave (horog)
s:ﬁ;lﬁ;m::gfme §§ gw;:i ll:vstsvilen :rva ;5 & Z nizkim izmetom (v visini glave ali nizje)
0 $ (16 2. sebna  Postavijen Prve 3
MODRIC, STIPE (22) ( 2.2 . Osebna Postavljen Prva ¥e g lznad ql.nve» ¥ ¥
MORIIA, GIZIE (7) (H 2.2 Osebna  Bostavljen Prva  Da = S tal infali hkrai z odrivom
MODRIC, STIPE (22) (2.2.1.2.2.3. Osebma Postavljen Prva  Da = Po enotaktnem zaustavijanju
POHIAVIC, ALERSADAR 2.2 . Osebns DPostavljen Prva  Da Po zaustavljanju iz vodenja /_\
PARAVINJA, MILOS (16 2.2, Osebna Postavljen Prva Da = £
GACESA, FIROLA (1S} 2.2.3.2.2.3. Osebns DPostavijen Prva  Ne Po zaustavljanju iz teka
MODRIC, STIPE (22) (2. Osebna  Postavljen Prva  Da Po obracanju {pivotiranju) U
GACESA, NIKOLA (15) 2.2 Osebna  Postavljen Prva N Iz mesta po skoku za zogo
Spa, JAF (10) (Slo 2.2 . Dsebna  Postavijen Prve N = Po dvotakinem zaustavijanju
Osebna Dostavljen Prva  Ne SRR 3
Osebna Postavljen Druge Da Po zaustavijanju iz vodenja
Osebna  Prehoden  Druge  Da Po zaustavijanju iz teka
cmég, BIROLE (15) 2.2, . Dsebne  Prehoden Drugs  Ne Po obracanju (pivotiranju)
NODRIC, STIPE (22) [ 2.2. . Osebna Postavljen Drugs Ke
PONJAVIE, ALERSANDAR 2.2 Osebma  Postavljen Druge Da lz mesta po skoku za zogo
DETROVIC, VIEROSLAV 2.2 Osebne  DPostavljen Druge Da Z mesta
PONIAVIC, ALEKSANDAR 2.2 Osebra Dostavljen Druga  Ne = Iz skoka
FON, MIHA (10) (Heli 2.2. Osebna DPostavljen Drugs Da 7 e
HORIA, GIZIX (7) (H 2.2 . Dsebne  Postavijen Druge  Ne b 0 Caotokioe msamsvhons
PETROVIC, VIEROSLAV Osetna  Postavijen Druge  Ne Po zaustavljanju iz vodenja
REBEC, MATIC (11) (¥ . Dsebne  Postavljen Druge Da Po zaustavijanju iz teka
PARAVINIA, MILOS (16 2.2 Osebna  Postavljen Druga e Po abracanju (o
FON, WA (10) (Heli 2.2 Osetna  DPostavljen Druge  Da
Spam, 1AW (10) (Slo 2.2 . Dsebna DPostavijen Drugs Ne Iz mesta po skoku za zogo

REBEC, MATIC (11) (H 2.2.
mODRIC, STIPE (22) (2.2
MODRIC, STIPE (22) (2.1

Osebns  Postavljen Druga  Ne = Po dvotakinem zaustavijanju

Osebna  Postavljen Druga  Ne Po zaustavijanju iz vodenja
Osebne  Dostavljen Druge Da

NORIHA, GEZIM (7) (H 2.2 Consks Postavijen Drugs Da Po musluvi!an]u izteka
SPAN, JAN (10) (Slo 2.2 . Dsebne  Postavijen Drugs  Ne Po obracanju
MORINA, GEZIM (7) (H 2.2 Osebna  DPostavljen Druga Ne Iz mesta po skoku za zogo

MODRIC, STIPE (22) (2.2 Usebne  Postavijen Druge  Ne et

Conska Postavljen Drugs Da

mODRIZ, STIZE (22) (2.2 . Dssbne DPostaviien Drugs  Da & Z visokim izmetom (visoko nad glavo)

HROVAT, GREGOR (16) 2.2 Osebna  Postavijen Druge Da % lzza glave

SPAN, JMN (10) (Slo 2.1.7.2.2. Osebma Postavljen Druga Da @ Polaganje

GiFE3A, NIKOLA (1S) 2.2.3.2.3. Osebna DPostavljen Drugs Ne & Zabijonje

ACESA, WIROLA (1S) 2.2.9.2.2. Osebna DPostavijen Druga  Ne =

NLARAR, DEJAN (7) (S5 2.2.1.2.2.1. Osebna DPostavljen Tretja Ne & Tipin

NLARAR, DEJAN (7) (5 2.2.3.2.3. Osebna Postavljen Tretje Da & Alley-oop b4
MOCNIR, JUPE (14) (H2.2.3.2.3. Osebna Postavljen Tretja Da ¥lle 3

Slika 19: Program za beleZenje podatkov (osebni arhiv)

45. NACIN OBDELAVE PODATKOV

Podatki so obdelani z vrtilnimi tabelami v programu Microsoft Excel in tako smo izpostavili
pomembne rezultate analize. Vsi podatki so obdelani po nacelu zgornje klasifikacije. Najprej
smo podatke obdelali glede na vrsto (tehniko) meta na ko$, nato $e glede na tip igralca, glede
na tip napada, glede na posamezno Cetrtino in oddaljenostjo od kosa, proti kateremu je bil

izveden met.
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5. REZULTATI IN RAZPRAVA

Analizirali smo veliko razli¢nih metov na kos$, kjer smo izhajali iz osnovnih naéinov ali

tehnik meta na kos. Nato smo dodatno analizirali mete, ki so ve¢ v uporabi. Tistih metov, ki

niso pogosto v uporabi, nismo podrobneje analizirali. Meti so analizirani glede na zgoraj

omenjene spremenljivke (glej metode dela).

5.1. STRUKTURA METOV NA KOS V LIGI NBA

900
800
700
- 600
0
3]
£ 500
o
= 400
2
o 300
200
100
0 — —
0.81% 67.39% 0.16% 0.57%  17.36%
lznad Nekonve
Alley-  glave ali Izza . Polaganj Poudarje
oop v visini glave ncionaln
i meti
glave
W Vsota 10 831 2 7 214

Slika 20: Struktura metov na kos v ligi NBA

— - [
1.05% 1.38% 4.06%
V visini .
Tip-in  glave ali Zabijan
nizje
13 17 50

Na sliki 20 so meti razporejeni glede na tehniko meta na ko$. V ligi NBA se najpogosteje

uporablja met iznad glave ali v visini glave (67,39 %), to so meti, ki so izvedeni tako z

enonoznim kot tudi s sonoznim odrivom. Sledi polaganje (17,36 %) in met preko glave (5,11

%—63 metov, ki so izvedeni s sonoznim in z enonoznim odrivom). Pri polaganju je vklju¢eno

polaganje z enonoznim odrivom od spodaj (81 metov oziroma 37,85 %) in polaganje s

sonoznim odrivom (133 metov oziroma 62,15 %). Sledita Se zabijanje (4,06 %) in met s

poudarjenim lokom (2,11 %), ki sta tudi izvedena tako z enonoznim kot z sonoznim odrivom.

Ostali meti se uporabljajo redkeje. Med zabijanja nismo uvrstili zabijanj, ki so bila izvedena s

tehniko »alley-oop«.
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Ce naredimo primerjavo med ligo NBA in 1. slovensko ligo (Pu$, 2015), vidimo, da so
rezultati dokaj podobni. Tudi v 1. slovenski ligi je najbolj uporabljen met iznad glave ali v
visini glave (65,59 %), sledi polaganje od spodaj (16,15 %) in met preko glave (10,09 %).

Ostalih metov je manj.

Po dodatni analizi metov na koS se je izkazalo, da je veCina metov v kategoriji met iznad
glave ali v visini glave, metov iz skoka. Izmed 831 metov iznad glave je kar 634 metov iz
skoka, kar znese 75,93 %. Kljub temu da smo mete iz skoka lo¢ili od kategorije metov iznad
glave ali v visini glave, je teh metov Se vedno 197 oziroma 15,97 %. V to kategorijo sodijo meti
iznad glave izvedeni s tal ali hkrati z odrivom (113 oziroma 9,16 %), met iznad glave z
enonoznim odrivom (56 oziroma 4,54 %) in meti z obema rokama iz dvokoraka (28 oziroma 2,27
%). Na Sliki 21 je prikazana dodatna raz¢lenitev, ki je prav tako analiza strukture vseh metov

na ko§ v ligi NBA, vendar prikazuje strukturo metov na kos bolj razlo¢no.

700
600
- 500
et
[}
€ 400
o
S 300
]
2 200
100 I
, 1 H m
6.08% 15.97% 51.42% 17.36% 5.11% 4.06%
Izn.adg.IV?VIe Met iz . Preko -
Drugo ali v visini Polaganje Zabijanje
skoka glave
glave
H Vsota 75 197 634 214 63 50

Slika 21: Struktura metov na kos v ligi NBA (pogosteje uporabljeni meti)

Na Sliki 22 vidimo, da je izmed 1233 analiziranih metov na ko§, kar 634 metov iz skoka.
Kar pomeni, da je metov iz skoka 51,42 %, medtem ko je vseh ostalih metov 48,58 %. Ce to
primerjamo s 1. slovensko ligo (Pus, 2015), vidimo, da je tudi v 1.slovenski ligi najve¢ metov
iz skoka, in sicer 54,67 %, medtem ko je vseh ostalih metov 45,33 %. Iz tega lahko sklepamo,

da je v koSarki met iz skoka najbolj uporabljen met na kos.
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Slika 22: Struktura metov na kos v ligi NBA

5.1.1. Delezi posameznih tipov igralcev pri strukturi metov na ko$

V kosarki poznamo razli¢ne tipe igralcev. Zanimalo nas je, kateri tipi igralcev mecejo najvec

na koS in kateri tip meta je najpogostejSi glede na dolocen tip igralca. V naslednjem grafu

bomo prikazali delez metov za posamezen tip igralca.

350
300
>
=] 250
()
I 200
2 150
o 100
A
50
0
25.95% 24.17% 19.95% 16.95% 12.98%
Tip1 Tip 2 Tip 3 Tip 4 Tip 5
H Vsota 320 298 246 209 160
Tip igralca

Slika 23: Delez metov na kos glede na tip igralca
1z zgornje slike lahko razberemo, da izvedejo najve¢ metov na kos igralci tipa 1 (25,95 %) in

tipa 2 (24,17 %). To so branilci, ki so obi¢ajno tudi zadolZeni za prenaSanje Zzoge preko
sredine in organizacijo napada. Zanimivo je, da tip 1 izvede za 9 % ve¢ metov na ko$ od tipa
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4, Kljub temu da gre za isto stevilo igralcev (34). Tip 5 so centri, ki v povprecju izvedejo

najmanj metov na ko$ (12,98 %), vendar je centrov tudi najmanj, in sicer samo 22.

Ce primerjamo deleze metov glede na tip igralca s 1. slovensko ligo (Pus, 2015), vidimo
nekaj razlike. Medtem ko imajo igralci tipa 1 (23,297 %) in tipa 2 (22,459 %) podoben
odstotek metov na kos kot v ligi NBA, je razlika v ostalih tipih precej$nja. V ligi NBA imata
tip 4 in tip 5 precej manjsi odstotek od branilcev, medtem ko je v 1. slovenski ligi ta odstotek
podoben, in sicer ima tip 4 19,765 % in tip 5 21,11 % metov na kos. V prvi slovenski ligi ima

najmanj metov na kos tip igralca 3, in sicer 13,373 %.

5.1.2. Delezi in pogostost metov na kos igralcev tipa 1
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Slika 24: Delezi in pogostost metov na kos igralcev tipa 1

Pri igralcih tipa 1 opazimo, da je dale¢ najve¢ metov iz skoka, in sicer kar 60,63 %, kar je
nekoliko ve¢ od povprecja. Veliko je Se polaganj 16,25 % in metov iznad glave ali v viSini
glave, ki jih je izmed vseh tipov najmanj (12,19 %). Omembe vredni so Se meti s

poudarjenim lokom, teh je 5,94 %. Ce primerjamo glede na povpredje, je manj metov preko
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glave in zabijanj, ker je glede na znacilnosti tega tipa razumljivo. Ostalih nac¢inov meta je

manj (vseh skupaj 16 oziroma 4,99 %).

5.1.3. Delezi in pogostost metov na koS igralcev tipa 2
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Slika 25 Delezi in pogostost metov na kos igralcev tipa 2
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Od vseh tipov igralci tipa 2 najve¢ uporabljajo met iz skoka (63,08 %). Omembe vreden je Se

met s polaganjem (15,10 %) in met iznad glave ali v viSini glave (13,42 %). Zanimivo je, da

S0 v polaganju na Cetrtem mestu. Edini, ki manj pogosto uporabljajo met s polaganjem, so

igralci tipa 5.
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5.1.4. Delezi in pogostost metov na kos igralcev tipa 3
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Slika 26: Delezi in pogostost metov na kos igralcev tipa 3

Tudi pri igralcih tipa 3 opazimo, da je najve¢ izvedenih metov iz skoka (60,97 %) (med
vsemi tipi igralcev so na drugem mestu). Na drugem mestu sledita polaganje in met iznad
glave ali v visini glave (15,45 %). Od zunanjih igralcev imajo igralci tipa 3 najve¢ zabijanj
(2,85 %). Vidimo, da imajo tipi 1, 2 in 3 zelo podobno strukturo meta na kos, kar je
pri¢akovano, glede na igralno vlogo teh tipov igralcev. Zanimivo je, da igralci tipa 1 veckrat

uporabljajo met s polaganjem kot igralci tipa 3.
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5.1.5. Delezi in pogostost metov na koS igralcev tipa 4
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Slika 27: Delezi in pogostost metov na kos igralcev tipa 4
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Pri igralcih tipa 4 vidimo, da je Se vedno najve¢ metov iz skoka, vendar pa je teh metov

veliko manj (32,54 %). Izmed vseh tipov izvedejo najve¢ polaganj (28,71 %), pri metih iznad

glave ali v viSini glave so na drugem mestu (17,22 %). Ravno tako pogosto izvajajo met

preko glave (10,53 %) in zabijanje (5,74 %). Pri igralcih tipa 4 je ocitno, da se gibajo tako

izpod samega obroca kot tudi okoli ¢rte, ki omejuje met za tri tocke, kar se vidi tudi na

njihovi strukturi metov na kos.
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5.1.6. Delezi in pogostost metov na koS igralcev tipa 5
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Slika 28: Delezi in pogostost metov na kos igralcev tipa 5

Izmed vseh tipov so igralci tipa 5 edini, ki nimajo najve¢ metov iz skoka (21,25 %), ampak
izvedejo najve¢ metov iznad glave ali v visini glave, ki jih izmed vseh igralnih tipov izvedejo
najve¢ (27,50 %). Pricakovano izvedejo izmed vseh tipov najve¢ metov preko glave (19,38
%) in zabijanj (11,87 %), je pa zanimivo, da izvedejo centri izmed vseh igralnih tipov
najmanj polaganj (11,87 %). Izmed vseh igralnih tipov izvedejo tudi najve¢ metov v viSini
glave ali nizje (3,13 %), »tip-in« (1,87 %) in »alley oop« (2,50 %) metov.

5.2. STRUKTURA METOV NA KOS V PREHODNIH IN POSTAVLJENIH
NAPADIH

Prehodni napadi so lahko protinapadi ali zgodnji napadi. Protinapad je hiter napad z enim,
dvema, tremi ali Stirimi igralci, ki se zacne takoj po osvojeni ali dobljeni Zogi (traja do 5
sekund). Cilj napadalcev je prehiteti obrambne igralce in zakljuciti napad s Stevil¢no
premocjo ali proti manjSemu S$tevilu Se ne organiziranih obrambnih igralcev. Zgodnji

(sekundarni) napad je hiter napad, ki ga navadno odigra vseh pet igralcev po hitrem ter
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organiziranem prenosu zoge, proti $e neorganizirani obrambi (traja do 8 sekund) (DeZman,

2004).
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Slika 29: Struktura metov na kos glede na fazo napada

Iz slike 29 lahko vidimo, da postavljeni napadi moc¢no prevladujejo, saj predstavljajo 87,35 %
vseh napadov, prehodnih napadov je 12,65 %. 1z tega lahko sklepamo, da se igralci raje
odloCijo za siguren oziroma postavljen napad kot pa za hitri oziroma neizdelan napad.
Posledi¢no lahko vidimo, da dajo trenerji velik poudarek taktiki v postavljenem napadu,
vendar vseeno ne smemo zanemariti prehodnih napadov. Za ligo NBA smo pri¢akovali ve¢
prehodnih napadov, vendar smo analizirali 1. krog kon¢nice, kjer se igra bolj$a obramba in

tudi bolj sigurni napadi.

5.2.1. Delezi metov po tipih igralcev glede na fazo napada

Na sliki 30 imamo prikazan delez metov glede na tip igralca. Vidimo, da imajo pri
postavljenih napadih igralci podoben delez kot na splosno (Slika 23). Razlika se pokaze pri
prehodnih napadih, kjer imajo najve¢ metov na kos igralci tipa 1 (30.13 %) in tipa 2 (33.97
%), medtem ko so centri zelo malo metali v prehodnih napadih (13,46 %).To je pri¢akovano,

VR

protinapadu. Visoki igralci obic¢ajno skrbijo za skok, branilci pa za izvedbo hitrega napada.
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Slika 30: Delezi metov po tipih igralcev glede na fazo napada.

5.2.2.

Postavljeni napadi
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Pri postavljenih metih pricakovano prevladuje met iz skoka s 53.29 %. Sledijo meti iznad

glave ali v visini glave s 16.16 % in polaganja s 14.94 %. Na etrtem mestu je met preko

glave s 6.04 %. Ostalih metov je manj.
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Slika 31: Delezi uporabe metov pri postavljenem napadu.
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5.2.3. Prehodni napadi

Pri prehodnih napadih je Se vedno najvec metov iz skoka s 38.46 %, vendar obCutno manj kot
pri postavljenem napadu. Je pa pri¢akovano veliko metov s polaganjem, in sicer kar 33.97 %.
Metov iznad glave ali v visini glave je 14.74 %, veliko je tudi zabijanj (8.33 %). Ostalih

metov je manj.

Zanimivo je, ¢e primerjamo prehodne napade v ligi NBA s 1. slovensko ligo (Pus, 2015), da
je v 1. slovenski ligi v prehodnih napadih najve¢ polaganj (44,068 %), sledi met iz skoka
(22,034 %), kar kaze na precejsnjo razliko v nacinu zakljucevanja prehodnih napadov. Iz tega
lahko sklepamo, da se v ligi NBA hitreje odlo¢ajo za met iz skoka, medtem ko v 1.slovenski

ligi prehodne napade igralci raje zakljucujejo z metom izpod samega obroc¢a s polaganjem.
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Slika 32: Delezi uporabe metov pri prehodnem napadu.
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53. STRUKTURA METOV NA KOS PO CETRTINAH

Na spodnjih grafih je prikazana analiza strukture meta na ko3 po posameznih &etrtinah. Ce
primerjamo Stevilo metov, vidimo, da je v povprecju skozi vsako Cetrtino manj metov na kos.
In sicer je prvo cetrtino v povprecju 329 metov na kos, drugo Cetrtino 321 metov na kos, tretjo
cetrtino 297 metov na kos in Cetrto Cetrtino 286 metov na kos. 1z tega lahko sklepamo, da so
igralci proti koncu tekme utrujeni ali pa da igrajo pocasnejSo in bolj takti¢no igro v drugem
polc¢asu. Pri sami strukturi meta na ko$ vidimo, da v vseh Cetrtinah prevladuje met iz skoka.
Delez tega meta je okoli 50 %. Zanimivo je, da je v drugem polcasu za priblizno 5 % veé
metov iz skoka v primerjavi s prvim pol¢asom. Najve¢ metov iz skoka je zadnjo Cetrtino, in
sicer 55.42 %, najmanj pa drugo Cetrtino, in sicer 47.66 %. Na drugem mestu po Stevilu je met
s polaganjem (214). Zanimivo je, da je v prvih treh Cetrtinah polaganj med 15 % in 17 %, v
zadnji Cetrtini pa Stevilo polaganj zraste na 20.63 %. Polaganja lahko primerjamo z metom
iznad glave ali v visini glave (197 metov). Razlika je, da je v prvih treh Cetrtinah ve¢ metov
iznad glave (Stevilke se gibajo med 17 % in 18 %), ki pa jim v primerjavi s polaganji delez
pada na 11.19 %. Na Cetrtem mestu so meti preko glave, ki imajo skozi tekmo odstotek med
4.04 % v tretji Cetrtini in 6.54 % v drugi Cetrtini. Zanimiva je tudi analiza zabijanj. V prvem
pol¢asu je zabijanj 4.75 %, v drugem casu je zabijanj manj, in sicer v tretji Cetrtini Se 4.04 %,
v zadnji Cetrtini pa le 2.45 %. Omembe vredni so Se meti s poudarjenim lokom, ki jih je
najve¢ v prvi Cetrtini (3.34 %) in najmanj v tretji Cetrtini (1.01 %). Ostalih metov je manj in

imajo v povpreéju skozi celotno tekmo isti delez.
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Slika 33: Struktura meta na kos v prvi Cetrtini
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Slika 34: Struktura meta na kos v drugi Cetrtini
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Slika 35: Struktura meta na kos v tretji Cetrtini
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Slika 36: Struktura meta na kos v cetrti cetrtini.

5.4. METI GLEDE NA POLOZAJ NA IGRISCU

Za vseh 1233 metov smo za vsak met poleg Ze zgoraj analiziranih stvari dolo¢ili tudi polozaj
na igriscu, s katere je bil met izveden. Definira se tako, da je lokacija razstavljena na kot in
razdaljo od kosa, kot je prikazano na spodnji sliki. Moder krog je lokacija meta na kos. Skozi

o¢i kosarkarja, ki mece na kos, pomeni negativen kot met z desne strani rdece Crte.

Slika 37: lustracija definicije kota in razdalje (Erculj in Strumbelj, 2013).
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Slika 38: Slika metov po tipih igralcev

Na zgornji sliki imamo prikaz metov na ko$ razli¢nih tipov igralcev. Vidimo razliko med
visokimi igralci in branilci. Igralci tipa 4 in 5 imajo najve¢ metov v blizini kosa, medtem ko
imajo branilci poleg metov v blizini obroca tudi veliko metov s pol razdalje in veliko metov
za tri tocke. Iz najvec razli¢nih pozicij mecejo igralci tipa 1. Verjetno tudi zato, ker imajo
70go najveC v posesti, odigrajo tudi najve¢ akcij v sodelovanju s centri (blokade na zogo) in

tako lahko prihajajo do razli¢nih zakljuckov.
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6. SKLEP

V diplomskem delu smo se osredotocili na analizo meta na ko$ v ligi NBA. Preucili smo vse
vrste meta na kos, ki jih uporabljajo igralci najboljsih ekip te lige. V analizo je vkljucenih 8
tekem in 153 kosarkarjev, ki so na omenjenih tekmah skupaj izvedli 1233 metov na kos.
Igralci so bili razdeljeni na pet igralnih tipov, kjer tip 1 predstavlja organizatorje igre, tip 2
visoke branilce (branilec — strelec), tip 3 krilne igralce, tip 4 krilne centre in tip 5 centre.
Najvec je igralcev tipa 2 (22,88 %), najmanj pa igralcev tipa 5 (14,38 %).

Najve¢ metov v ligi NBA predstavlja met iz skoka, in sicer ve¢ kot polovica vseh metov na
kos$ (51,42 %). Sledi polaganje s 17,36 %, metov iznad glave ali v visini glave je 15,97 %.
Omembe vredna meta ste Se met preko glave (5,11 %) in zabijanje (4,06 %). Pri tipih 1, 2, 3
in 4 je met iz skoka najbolj pogost met na kos. Pri teh tipih je drugi najpogostej$i met met s
polaganjem. Pri tipu 5 je najpogostejsi met iznad glave ali v visini glave (27,50 %), sledi pa
met iz skoka s 21,25 %. Tipi 1,2 in 3 mecejo iz skoka ve¢ kot 60 %, medtem ko je pri tipih 4
in 5 delez tega meta pod 35 %.

Pri¢akovano je izvedenih precej ve¢ metov v postavljenih napadih, in sicer kar za 87,35 %,
medtem ko je prehodnih napadov le 12,65 %. Pri obeh napadih je najpogostejsi met iz skoka,
in sicer pri postavljenem napadu 53,29 %, pri prehodnem napadu pa 38,46 %. Pri
postavljenem napadu sledita met iznad glave ali v visini glave (16,16 %) in polaganje (14,94
%), medtem ko pri prehodnem napadu ve¢ kot enkrat ve¢ polaganj (33,97 %) in manj metov
iznad glave ali v visini glave (14,74 %). Pri prehodnih napadih je opazno ve¢ tudi zabijanj
(8,33 %), kar pa glede na vrsto napada ni presenetljivo.

Met iz skoka se pri vseh tipih igralcev, razen tipa 5, uporablja najvec. Pri tipu 5 je
najpogostejsi met iz igre met iznad glave ali v viSini glave, na drugem mestu je met iz skoka.
Zanimivo je, da ima tip 5 najmanj polaganj (11,87 %), ima pa zato izmed vseh tipov najveé
zabijanj in metov preko glave in sicer 19,38 %. Pri vseh ostalih tipih je drugi najpogostejsi

zakljucek napada polaganje, sledi pa met iznad glave ali v visini glave.

Najve¢ metov je izvedenih v blizini koSa v polju omejitve (raketi) in izza ¢rte, ki omejuje met

za tri tocke. Pri¢akovano smo ugotovili, da imajo igralci tipa 4 in 5 najve¢ svojih metov v
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blizini koSa in manj iz zunanjih polozajev, medtem ko imajo branilci in krilni igralci veliko
metov za tri tocke kot tudi metov iz blizine kosa. Najmanj metov je izvedenih med raketo in

¢rto, ki omejuje met za tri tocke.

V vseh Cetrtinah ja najve¢ metov iz skoka, ki pa se najpogosteje izvaja v zadnji Cetrtini. V prvi
drugi in tretji Cetrtini sledi met iznad glave ali v visini glave in na tretjem mestu polaganje,
medtem ko je v zadnji Cetrtini polaganje drugi najbolj pogost met in tretji met iznad glave ali
v vidini glave. Cetrti najbolj pogost met je met preko glave, ki se najpogosteje izvaja v drugi

éetrtini.

Menimo, da nam lahko rezultati raziskave pomagajo pri naértovanju treninga, pokazejo nam
namrec, kateri so najpogostejs$i meti, oziroma kakSni so njihovi delezi. Za razvoj kosarkarjev
je zelo pomembna analiza koSarkarskih elementov in izpopolnjevanje izvedbe teh elementov.
Raziskava nam prav tako lahko pomaga pri opredelitvi tipa najpogostej$ih metov na kos, iz
Cesar lahko oblikujemo model treninga, ki sluzi odpravljanju tezav, ki se pojavljajo pri
nekaterih metih na kos. Ce izhajamo iz rezultatov raziskave, bi bilo potrebno najved
pozornosti nameniti metu iz skoka, polaganju in metu preko glave. Paziti moramo, da pri
treningu teh metov ne zanemarimo katerega tipa igralcev, kajti iz raziskave vidimo, da tako
notranji kot zunanji igralci uporabljajo ve¢ razli¢nih nac¢inov meta na ko$. Ker je bil vzorec
tekem majhen, bi bilo v bodo¢e smotrno napraviti tudi primerjavo med rednim delom v ligi
NBA in kon¢nico lige NBA. Tako bi dobili analizo vseh igralcev in s tem $e vecjo bazo
podatkov, hkrati pa bi dobili tudi primerjavo med rednim delom in kon¢nico lige NBA.
Zanimivo bi bilo tudi primerjati ligo NBA s katero od mo¢nejsih evropskih lig. Tako bi dobili

tudi Sirsi in bolj globalni vpogled v trenutne trende, ko govorimo o strukturi metov na kos.
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