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Predstavitev pametne zoge SportlQ za
spremljanje in vrednotenje meta na kos

lzvlecek

Uporaba kosarkarske zoge SportlQ in prilozene aplikacije
omogoca enostavno in hitro pridobitev nekaterih najpo-
membnejsih kinemati¢nih parametrov pri metu na kos.
Meti na koS so najpomembnejsa in najzahtevnejSa vescina
kosarkarske igre, ki se ji pri trenaznem procesu posveca
premalo pozornosti. Trendi sodobne vrhunske kosarke gre-
do v smeri vse boljsih telesnih (motori¢nih) sposobnostih
kosarkarjev in vse vedje preciznosti pri metih na kos. Z razvo-
jem sodobnih tehnologij, kot je kosarkarska Zoga SIQ, je nji-
hova uporaba v procesu treninga le Se vprasanje casa. Glav-
na prednost omenjene tehnologije je v tem, da so podatki
pridobljeni v realnem casu, zato lahko igralci in igralke po-
vratne informacije o metu upostevajo (uporabijo) takoj, torej
Ze pri naslednjem metu, s ¢imer lahko ucinkovito vplivajo na
tehni¢no izvedbo meta. Hkrati pa tehnologija omogoca po-
drobne statisticne podatke o uspesnosti zadevanja, ki so lah-
ko podpora trenerjem in osnova za nacrtovanje trenaznega
procesa in tempiranja t. i. strelske forme.
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Uvod

Razvoj sodobne racunalniske tehnologije, kinemati¢nih metod in
ekspertnega znanja je omogocil povsem nov pristop pri prouce-
vanju sportnikovega gibanja in gibanja $portnih rekvizitov (Mar-
kovi¢, Supej in Erculj, 2013). Medtem ko je tehnologija za merjenje
in vrednotenje gibalnih sposobnosti v individualnih in kolektivnih
$portih postala stalnica za kakovostno spremljanje in nacrtova-
nje trenaznega procesa, je po drugi strani razvoj tehnologije za
vrednotenje tehni¢nih sposobnosti t. i. Sportne tehnike $e vedno v
rokah znanstvenikov in inZenirjev. V preteklosti je bilo spremljanje
in vrednotenje tehni¢nega znanja igralcev izklju¢no na ramenih
strokovnjakov, ki so z razli¢nimi kvalitativnimi metodami vredno-
tili raven tehni¢nega znanja igralcev in so se morali zadovoljiti s
podporo strokovne literature in lastnega znanja. Drobni tehni¢ni

A presentation of the sportiq smart
ball for monitoring and evaluating
a shot at the basket

Abstract

The use of the SportlQ basketball and the pertaining appli-
cation enables a simple and fast generation of some of the
most important kinematic parameters of a shot at the bas-
ket. Basketball shots are the most important and the most
demanding skill in the game of basketball that do not re-
ceive enough attention in the training process. The trends
in modern elite basketball are moving towards increasingly
better physical (motor) abilities of basketball players and in-
creasing precision in shooting at the basket. Given the devel-
opment of such modern technologies, as the SIQ basketball
is, their introduction in the training process is only a matter
of time. The main advantage of this technology is that the
data are obtained in real time, therefore players can consider
(i.e. use) the feedback about their shot immediately, i.e. in
the very next shot. Thus, they can influence the technical im-
plementation of the shot effectively. At the same time, the
technology enables detailed statistical data on the shooting
performance, which can be a useful support and basis for
coaches when planning the training process and timing the
so-called shooting form.
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detajli gibanja in njegove spremembe so lahko bistvenega pome-
na pri uspesnosti $portnika oziroma njegovi formi, vendar pa jih
tudi izkusen, izurjen in strokovno podkovan trener tezko zazna in
pravilno oceni s prostim ocesom in v realnem casu (Crowley, 2012).
Zato se v zadnjem casu tudi v ko3arkarskem trenaznem procesu
vse pogosteje odloc¢amo za uporabo razli¢nih tehnologij, ki nam
lahko posredujejo natan¢ne in objektivne informacije tudi glede
meta na kos in omogocajo sprotno ali naknadno videoanalizo teh-
nike meta ali celo bolj poglobljeno kinemati¢no analizo meta (Er-
¢ulj, Markovic¢ in Broder, 2014). Razvoj tehnologije v ko3arki gre vse
bolj v smeri preucevanja sil, ki delujejo na ko3arkarsko Zogo pri vo-
denju ali metih na kos. V preteklosti smo Ze lahko uporabljali eno
od tovrstnih tehnologij, t. i. smart basketball ali spametno kosarkar-
sko Zogog, imenovano 94Fifty®, ki je pomenila novost ne samo v
nasem, ampak tudi v svetovnem prostoru. V nadaljevanju ¢lanka
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bomo predstavili novo in izboljsano razli¢ico pametne kosarkar-
ske 7oge finskega podjetja SportlQ, imenovano SIQ Basketball
(Skills+1Q), hkrati pa predstavili koncept kvantitativnega spremlja-
nja in vrednotenja nekaterih kinemati¢nih parametrov uspesnosti
meta na kos, ki jih lahko uporabimo pri delu s posamezniki ali sku-
pino kosarkarjev oziroma kosarkaric (Slika 1).
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Slika 1. Sistem SIQ Basketball z mobilno aplikacijo in kosarkarsko zogo

M Idejna zasnova in sestava kosarkar-
ske zoge SportiQ

Z razvojem pametne tehnologije IOT (internet stvari) je opazen
napredek tako v individualnih kot v mostvenih Sportih, kjer je teh-
ni¢na dovrsenost skupaj s preostalimi dejavniki iziemnega pome-
na (Markovi¢, Supej in Erculj, 2013). Posploseno lahko re¢emo, da
o loT govorimo, ko prek spleta ali mobilne aplikacije povezemo
najrazli¢nejse predmete in naprave s ciliem medsebojne komuni-
kacije. V praksi je loT v uporabi Ze kar nekaj ¢asa, na trgu je tako
mogoce zaslediti »pametne« nadzorne sisteme, do katerih lahko
dostopamo prek interneta, sportne ro¢ne ure in merilnike, ki nam
omogocajo spremljanje nasih $portnih aktivnosti itd. Dodana
vrednost loT je predvsem v tem, da prek teh naprav (senzorjev)
gradimo baze podatkov, ki jih hranimo in obdelujemo. S tem
omogocamo napravam, da postanejo »pametnes, da se torej gle-
de na izkusnje prilagajajo oziroma ucijo in s tem izboljSujejo svojo
namembnost (Hocevar, 2021). Kosarkarska Zzoga podjetja SportlQ
je pravzaprav prejemnik sil, s katerimi igralec ali igralka deluje na
koSarkarsko Zogo pri metih na ko3. Zasnova Zoge SportlQ je bila
precej zahtevna, vendar je inZenirjem podjetja uspelo izdelati na
zunaj zelo kakovostno ko3arkarsko Zogo standardne teze in veliko-
sti tako za Zenske kot moske. Za mlade igralce in igralke pa so na
voljo manjse Zoge velikosti 5 in 6 (SportlQ, 2021). Snovalci kosar-
karske Zoge SportlQ menijo, da bo v prihodnosti vsaka Zoga digi-
talizirana in bo z njo mogoce igrati tudi uradne kosarkarske tekme
pod okriliem krovne svetovne organizacije FIBA. Prav ta je namrec
podjetju SportlQ za omenjeno zogo potrdila regularnost do leta
2023 (Haapaniemi, 2021).
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Slika 2. Potrditev regularnosti za vsa tekmovanja pod okriliem FIBE do leta
2023 (SportlQ, 2021)

V Zogi je patentiran vztrajnostni senzor za zaznavanje gibanja, po-
vezuje ga nizkoenergijska povezava bluetooth, ki omogoca tako
brezhibno povezavo zoge z aplikacijo SIQ Basketball kot tudi pre-
nos pridobljenih podatkov v omenjeno aplikacijo. Senzorji v no-
tranjosti so programirani tako, da prepoznavajo sile, ki jih igralec
ustvari na Zzogo in jih s prostim o¢esom ne moremo prepoznati in
izmeriti (Crowley, 2012). Kombinacija procesiranja signalov z ultra
nizko energijsko porabo nam omogoca do 500 ur nemotene upo-
rabe brez polnjenja. Podjetje SportlQ vsem svojim rednim upo-
rabnikom aplikacije vsakih 12 mesecev podari popolnoma novo
70go (SportlQ, 2021). Ve¢ o delovanju aplikacije si bomo ogledali v
nadaljevanju ¢lanka.

H Delovanje mobilne aplikacije
SportlQ

Kosarkarska Zoga ima pri metu na kos ali vodenju svojo hitrost in
silo. Tako je pri kosarkarski zogi SIQ z notranjimi senzorji gibanja in
natan¢no dolocenih algoritmov mogoce meriti vse parametre, ki
so znacilni za gibanje Zoge pri metu na kos. Na Sliki 3 je prikaz ze
znanih parametrov doslednost metov, izmetnega ¢asa, izmetne-
ga kota, hitrosti rotacije Zoge, medtem ko so novost graficni
prikaz razdalje in pozicije metov ter njihova doslednost. Do-
slednost izvedbe dolocenih parametrov je izrazena s standardnim
odklonom od povpredja vseh omenjenih parametrov. Oznacena
je s stevilkami od 4 do 10, pri ¢emer 4 pomeni zelo slaba, 10 pa
zelo dobra doslednost. Ve¢ja je doslednost, manjsa so odstopanja
med posameznimi meti, torej lahko sklepamo, da sta gibanje in
tehni¢na izvedba metov igralca ali igralke Ze precej izoblikovana.
Doslednost izvedbe je pri kosarki zelo pomembna, saj trenerji stre-
mijo k temu, da se ohranja ¢im vecja doslednost izvedbe v razli¢-
nih okolis¢inah kosarkarske igre, kar pa e ne pomeni, da igralec
met izvaja pravilno (Markovi¢, 2014).

Razdaljo in to¢no lokacijo izvedbe metov aplikacija izracuna na
osnovi predhodne kalibracije in izvedenih zacetnih 100 metov sz
petih razli¢nih pozicij, ki so med seboj oddaljeni pod kotom 45°
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Slika 3. Izpis podatkov, prikazanih na zaslonu aplikacije, medtem ko izvaja-
mo met na ko3 (SportlQ, 2021)

(modul Around world). S to funkcijo aplikacija oblikuje lokacijski
zemljevid metoy, t. i. heat map (Slika 4). Podobno tehnologijo Ze
nekaj ¢asa uporabljajo v severnoameriski profesionalni ligi NBA.

Slika 4. S tehnologijo SIQ Basketball lahko analiziramo tudi lokacije uspesnih

Tako dobimo vrsto podatkov, ki nam omogocajo podrobno kine-
mati¢no ter statisticno analizo in spremljanje nekaterih izbranih
posameznih ali med seboj povezanih tehni¢nih elementov kosar-
karske igre (Erculj in Markovi¢, 2013).

Medtem ko se tradicionalni trening kosarke opira le na trenerjeve
ugotovitve, je zdaj z uporabo tehnologije SportlQ mogoce dobi-
ti takojsnje povratne informacije o kakovosti izvedbe dolocenih
tehni¢nih elementov v realnem casu. Vsi pridobljeni podatki, ki jih
70ga zazna, se prek prej omenjene povezave bluetooth shranjuje-
jo v mobilni aplikaciji, ki je prosto dostopna vsem uporabnikom in
podpira operacijski sistem Android in I0S. Mobilna aplikacija nam
omogoca pregled klju¢nih kinemati¢nih parametrov oziroma iz-
bor dolocenega parametra za vadbo specifi¢nih elementov kosar-
karskega meta (npr. met po sprejemu z mesta; izmetni ¢as) (Slika
5). Tako dobi igralec na treningu takojsnjo povratno informacijo o
kakovosti in doslednosti izvedbe posameznih metov, ki je lahko ob
dodatni trenerjevi oceni igralcu v iziemno pomoc pri nadaljnjem
ucenju ali izpopolnjevanju meta na kos (Erculj in Markovi¢, 2013).
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Slika 5. Stiri moznosti prikazovanja parametrov med vadbo metov, ko je
mobilna naprava v lezeCem polozaju: Stevilo zadetih in izvedenih metoy,
izmetni ¢as, izmetni kot in hitrost rotacije (SportlQ, 2021)

(oranzna), idealnih (rdeca) in neuspesnih metov (siva) (SportlQ, 2021)

185



Aplikacija SportlQ nam ponuja mnoZico novosti glede na svo-
jo predhodnico - Zogo 94Fifty®. Za uporabnika najbolj zanimive
funkcije so avtomati¢no prepoznavanje strelca (t. i. shooter
identification) ter zaznavanje zadetih in zgresenih metov in
njihova klasifikacija glede na tip meta. Kosarkarska zoga SIQ
Basketball z uporabo algoritmov posnema vsak met igralca ali
igralke pri metu na kos in tako na podlagi povprecja vseh para-
metrov ustvari t. i. identifikacijo strelca, ki omogoca prepoznavanje
mehanike meta igralca oziroma igralke (za aktivacijo te funkcije je
treba izvesti 500 metov), kljub temu, da z Zogo vadi vedja skupina.
Ta funkcija nam omogoca, da brezskrbno vadimo, in statistika po-
sameznih igralcev se avtomati¢no generira glede na uporabnika.
Proizvajalci zagotavljajo, da aplikacija z algoritmi in senzorji v Zogi
7 99-odstotno gotovostjo zaznava, ali je bil met uspesen ali ne.
Medtem ko je zaznavanje tipov meta (meti, izvedeni po podaji,
vodenju ali prosti meti) trenutno na 95 odstotkih zanesljivosti. Vse
omenjene mete po koncani seriji uspedno shranjuje in analizira v
aplikaciji, kot je prikazano na Sliki 6.

Haapaniemi (2021) je v svoji raziskavi potrdil hipotezo, da takoj-
$nja povratna informacija v realnem ¢asu o uspesnosti zadevanja
metov pozitivno vpliva na motivacijo igralcev za trening meta. Vsi
izvedeni meti se v aplikaciji prikazejo v Stevilkah in odstotkih. Za

trenerje pomembna novost pa je dodatna statistika, ki nam ponu-
ja prikaz zapored zadetih oziroma zgreSenih metov ter metov, ki so
bili izvedeni brez dotika obroca, t. i. idealnih metov. Prikaz idealnih
vstopnih parametrov zoge pri metu na ko$ si lahko ogledate na
Sliki 7. Splosno velja, da so vsi vrhunski »Suterji« sposobni zapored
zadeti ve¢ »idealnih metov« iz razli¢nih situacij in razdalj ter pod
tekmovalnimi pogoji.

Taksna dodatna statistika znatno olajsa analizo in vrednotenje
kosarkarske tehnike posameznika, saj je poleg odstotka zadetih
metov, izmetnega casa, doslednosti izvedbe metov in vseh dru-
gih parametrov prav Stevilo zapored zadetih metov pomembna
statisti¢cna vrednost, ki nam prikaze kon¢no ucinkovitost strelca.
Za bolj$o uporabnisko izkusnjo aplikacija omogoca tudi glasovno
in vizualno povratno informacijo po vsakem metu. Studije Er¢ulja
in Markovica (2013) navajajo, da je z merjenjem gibanja Zoge ob
metu ali vodenju taksna tehnologija v iziemno pomo¢ igralcem
in trenerjem, da lahko objektivno vrednotijo in spremljajo ekipne
ali lastne tehnicne spretnosti pri metih na ko$. Podatke v zvezi s
parametri gibanja Zoge, kot so sile, pospeski in vrtenja, je mogoce
identificirati in zbrati v smiselne vzorce, ki jih lahko pozneje primer-
jamo z velikim Stevilom drugih vzorcev, pridobljenih na podoben
nacin od igralcev in igralk, ki imajo znane ravni usposobljenosti.
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Slika 7. Prikaz idealnih vstopnih kotov pri metu na kos za lazje razumevanje pomembnosti t. i. idealnih metov (Erculj in Zovko, 2021)
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Tako lahko npr. primerjamo karakteristike dveh ali ve¢ igralcev ali
mostev ter ugotavljamo prednosti ter slabosti v tehni¢nem znanju
glede na izbrane parametre kosarkarskega meta (Markovic, 2014).
Zato je omenjena tehnologija lahko odli¢na osnova za sistematic-
no spremljanje in vrednotenje tehni¢nega znanja posameznika ali
skupine igralcev.

M Zakljucek

Meti na ko$ so najpomembnejsa in najzahtevnejsa vescina
kosarkarske igre, ki se ji v ¢asu trenaZznega procesa posveca prema-
lo pozornosti. Trendi sodobne vrhunske kosarke gredo v smeri vse
boljsih telesnih (motori¢nih) sposobnostih kosarkarjev in vse vecdje
preciznosti pri metih na ko$ (Drvari¢, 2015). Z razvojem sodobnih
tehnologij, kot je kosarkarska zoga SIQ, je njihova uporaba v pro-
cesu treninga le $e vprasanje ¢asa. Glavna prednost omenjene teh-
nologije je v tem, da so podatki pridobljeni v realnem ¢asu, zato
lahko igralci in igralke povratne informacije 0 metu upostevajo
(uporabijo) takoj, torej Ze pri naslednjem metu, s ¢Cimer lahko ucin-
kovito vplivajo na tehni¢no izvedbo meta. Hkrati pa tehnologija
omogoca podrobne statisticne podatke o uspesnosti zadevanja, ki
so lahko podpora trenerjem in osnova za nacrtovanje trenaznega
procesa in tempiranja t. i. strelske forme.
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