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UvVOD

Pricujoe magistrsko delo obravnava zasnovo informacijskega sistema za potrebe
Kosarkarske zveze Slovenije. Koncept informacijskega sistema, ki ga bom zasnoval, bo
vsebinsko posvecen spremljanju celotnega razvojnega procesa mladih koSarkarjev, ko bo
koncan, pa bo sluzil zlasti kot podporno orodje pri operativnem delu organizacije
kosarkarskega vadbenega procesa. Bistveni nalogi sistema bosta zbiranje in obdelava
podatkov, povezanih z izvajanjem posameznih stopenj vadbe, njegov pri¢akovani rezultat pa
raziskovanje razvoja koSarkarske organizacije in posameznikov.

Kot prototip bom razvil osnovni del aplikacije, ki bo trenerjem dopuscal sprotno evidentiranje
podatkov o izvajanju treningov. Tej stopnji bo sledilo dodajanje modula za testiranje, ki bo
sluzil kot kazalec gibanja kakovosti posameznih igralnih tehnik igralcev skozi ¢as. Tretji —
zadnji — modul bo obravnaval tekmovanje, vanj pa se bodo vnaSali podatki o ekipni igri.
Zajem podatkov, ki se bo opiral na navedene module, bo strokovnjakom dopuscal analizo
realnih vzorcev, pridobljeni rezultati pa bodo zanesljiva opora pri sprejemanju strateskih
odlocitev. Informacijski sistem namre¢ ne sme biti le orodje za shranjevanje znanj, temvec
mora omogocati tudi stalno produkcijo novih. Nazadnje bo sistem omogocal tudi
komunikacijo med koSarkarskimi strokovnjaki in jim omogo€il pregled nad celotnim
dogajanjem v Sloveniji. Z zadostno koli¢ino relevantnih informacij bodo strokovnjaki lahko
pridobivali nova znanja, ki bodo korenito izboljsala kakovost izvajanja vadbenih procesov. Na
tak nacin zastavljena programska reSitev naj bi odpravila problem neazurnosti podatkov in
prispevala k njihovi predelavi v uporabne sklepe.

Pri pisanju naloge sem se opiral na osnovna znanja o programskem orodju C#, pridobljena
med Studijem, jih prakti¢no utrjeval kot poklicni programer, nacin dela v koSarki pa spoznaval
kot trener mladih koSarkarjev.



1 PREDSTAVITEV PODROCJA

Sport krepi duso in telo. Sport prinaa koristi tako posamezniku kot druzbi v celoti. Njegovih
pozitivnih ucinkov se zavedajo tudi drZave, ki vedno ve¢ vlagajo vanj. Tehnoloski napredek
in s tem veC prostega Casa, gospodarska rast ter rast osebnih dohodkov in globalizacija so
omogocili, da Sport zaseda takSen polozaj v druzbi, kot ga sedaj (Cook, 1994, str. 4).

KoSarka je za nogometom prav zagotovo najbolj priljubljen ekipni Sport na svetu. Po zadnjih
podatkih se na svetu s koSarko ukvarja 11 odstotkov prebivalstva. Kar v 213 drzavah imajo
organizirano lastno koSarkarsko zvezo. V nekaterih drzavah Azije in v Avstraliji je koSarka po
priljubljenosti celo prehitela nogomet in tako postala najbolj priljubljen ekipni $port. Stevilo
registriranih igralcev po vsem svetu nara$¢a. Stevilo ljudi, ki igrajo ko3arko, je ocenjeno na
450 milijonov, po nekaterih podatkih pa naj bi samo na Kitajskem igralo koSarko ve¢ kot 200
milijonov ljudi (FIBA, 2006).

1.1 Zgodovina in razvoj kosarke

KosSarka je nastala leta 1881 v mestu Springfeld v ZdruZenih drzavah Amerike. Ustanovitelj te
mosStvene igre je dr. James Naismith, profesor telesne vzgoje na tamkajSnji univerzi.
Anekdota pripoveduje, da je Naismith dobil nalogo od direktorja tamkajSnje Sole, naj si
1zmisli novo igro, ki bi jo bilo mogoce igrati v zimskem ¢asu na vseh Solskih Sportnih igriScih.
Studenti so se namre¢ poleti lahko ukvarjali z ragbijem, bejzbolom in atletiko, pozimi pa so
vse Sportne aktivnosti prenehale. Nova moStvena igra z Zogo bi morala biti privlacna,
razgibana, zivahna in gibalno zahtevna. Tako je Naismith izoblikoval pet temeljnih nacel
bodoce igre:
- Zoga naj bo okrogla, velika, toda lahka za upravljanje,
- vsak igralec se lahko giblje na katerem koli mestu na igriS€u in sprejme Zogo Vv
vsakem trenutku,
- nositi Zogo in teci z njo ne bo dovoljeno,
- med dvema skupinama igralcev v igri druga proti drugi ne sme biti neposrednega
telesnega stika,
- tarCa za met Zoge naj bo majhna, nekoliko dvignjena od tal in postavljena v obliko
vodoravnih vrat.

Ce pomislimo, da so §tudenti poznali le ragbi, kjer so imeli jajéasto in tezko Zogo, igralci pa
so se med seboj grobo prerivali, je bila skrb dr. Naismitha, da se nova igra razvije v
popolnoma novo smer, povsem razumljiva. Ko je dr. Naismith Ze skoraj povsem obupal je v
svoji pisarni po nesreci vrgel Zogo za ragbi v koS za smeti. Vrgel jo je Se nekajkrat in rodila se
je nova igra. Nastala je koSarka (Pavlovic, 2000, str. 15-19).

Zacetki so bili klavrni. Za tarCo sta bili pritrjeni dve koSari za breskve, ki pa sta kaj hitro
popustili. Vsako mostvo je najprej sestavljalo kar devet igralcev. Vendar so se stvari zacele
razvijati. KoSarama za breskve so odstranili dno, Stevilo igralcev pa zmanjSali na pet. Kmalu
so izdelali prva uradna pravila in odprli prva kosSarkarska drustva. KoSarka je postala obvezen
program pri telesnovzgojnem urjenju v ameriSki vojski. Nova igra se je zaCela igrati na
mnogih ameriSkih univerzah in se kmalu razSirila po vsem svetu, predvsem po zaslugi
ameriskih $tudentov in vojakov. Prva tekma v Evropi je bila odigrana leta 1897 na Ceikem
(Pavlovi¢, 2000, str. 15-19).



Leta 1932 je bila ustanovljena mednarodna koSarkarska zveza FIBA (Federation International
Basketball Amateur). Na olimpijskih igrah v Berlinu leta 1936 je bila koSarka Ze v uradnem
olimpijskem programu. Sodelovalo je 21 drzav. Od tega leta dalje je koSarka zastopana na
vseh olimpijskih igrah (Pavlovi¢, 2000, str. 15-19).

V iskalniku Google sem s pomocjo iskalnika slik naSel spodnjo sliko, na kateri je izumitelj
kosSarke dr. James Naismith s prvotno obliko koSarkarske zoge."

Slika 1: Dr. Jamez Nais_mith

Vir: http://www.kipnotes.com/naismith_james.jpg, september 2009

1.1.1 Kosarka v ZDA

ZdruZene drzave Amerike so postale Clanice Fibe leta 1934. Skozi leta obstoja so ustanovili
profesionalno ligo NBA, ki je v zadnjih desetletjih postala najkakovostnejSa koSarkarska liga
na svetu. Liga je zaprtega tipa in igralci so profesionalni igralci koSarke. Ti niso smeli
nastopati na mednarodnih tekmovanjih, ker se je FIBA drzala nacela, da morajo na njenih
tekmovanjih nastopati amaterji.

Leta 1988 je reprezentanca ZDA v polfinalu izgubila tekmo proti Sovjetski zvezi v Seulu,
Juzni Koreji, in se je borila za bronasto odlije. Osem mesecev kasneje so se pravila
spremenila in NBA igralci so dobili zeleno lu¢ za nastopanje na mednarodnih tekmovanjih.
Americane je serija porazov na mednarodnih tekmovanjih razjezila, saj so imeli najboljSe
igralce v NBA ligi. ZDA so zastopali najboljsi igralci na univerzitetnih tekmovanjih. V tem
Casu je najboljsi igralec brazilske reprezentance igral v Italiji in je imel letno placo 500.000
ameriSkih dolarjev. Tako placanih mednarodnih igralcev je bilo kar nekaj, zato je bilo tezko
lociti profesionalne igralce od amaterskih.

Takratni generalni sekretar FIBA Boris Stankovi¢, ki je bil vodilni ¢lovek mednarodne
kosarke, je povedal, da se mu to ne zdi posteno. Odlocil se je za spremembe in jih utemeljil
takole: "Tu sta dva razloga. NasSe tekmovanje je Ze domace NBA igralcem. To se mi zdi
nemoralno. Drugi razlog je zelo preprost, na$ obc¢utek je, da samo z igranjem proti najboljSim



igralcem na svetu lahko kdor koli napreduje. Ce si iz druge drzave in ima§ moZnost teéi z Carl
Lewisom (takrat najhitrejSi ¢lovek na svetu), mogoce nima$ moznosti za zmago. Toda Se
vedno hoces te¢i." (USA basketball, 2009).

a) Razvoj mladih igralcev

Skozi celoten razvoj koSarke se je organizacijski sistem v ZDA zelo razvejal, tako da je danes
koSarka osnovni element splosSne Sportne vzgoje in rekreacije. Proces razvoja mladih igralcev
je organiziran preko Solskih lig in zasebnih koSarkarskih Sol. Selekcioniranje se pri¢ne Ze v
srednjeSolskem drzavnem tekmovanju, kjer se pomerijo vse srednjeSolske ekipe v ZDA.
Najboljsi igralci napredujejo v Studentsko ligo, nekateri tudi s pomodjo Stipendije. V
srednjeSolski konkurenci smo imeli primere, ko so izjemni igralci takoj presli v profesionalno
ligo NBA (kot npr. Kevin Garnett, Kobe Bryant, Lebron James ...). Po koncanem
univerzitetnem tekmovanju se zopet izvaja selekcija, kjer se najbolj perspektivni odlo¢ajo za
odhod v NBA ligo, zato se tudi prijavijo na izbor igralcev, t. i. NBA draft.

V ZDA skuSajo s pomocjo tekmovalnih selekcij izbrati najboljSe igralce in jih uvrstiti v
kakovostno koSarko. Pred srednjo Solo se igralci v zasebnih Solah, kampih in osnovnih Solah
naucijo osnovne tehnike igranja koSarke. Za razliko od ostalega sveta v ZDA za perspektivne
igralce ne skrbijo koSarkarska druStva in klubi, temvec¢ Solske lige. Z uvrstitvijo v
srednjeSolsko ekipo se pri igralcu Ze zacnejo izvajati specializirani treningi s taktiko. V
univerzitetni ekipi se znanje igralcev nadgrajuje, nekateri posamezniki tudi dosegajo
kakovostno raven profesionalne kosarke. Ceprav je smisel obeh tekmovanj razvoj in filtriranje
igralcev, obe Ze dosegata visoko komercializiranost. V zaklju¢nih bojih so vedno polne
dvorane, tudi igralci Ze postajajo medijske osebnosti. Studentska tekmovanja so svojevrstna
priprava za prihod v profesionalno ligo NBA.

b) Profesionalna liga NBA (National Basketball Association)

NBA je profesionalna koSarkarska liga, ki se igra na podro¢ju Severne Amerike, tj. drzavah
ZDA in Kanadi. Po uradnih izjavah vodstva lige naCrtujejo Siritev tekmovanja na evropsko
celino. V primerjavi z drugimi, npr. evropskimi ligaskimi tekmovanji, temelji na komercialnih
ciljih in manj na tekmovalnih. Zaradi Sirokega financnega potenciala uspesSno pritegnejo
najbolj kakovostne igralce s celega sveta. Sezona traja od novembra do aprila. NBA koSarka
se razlikuje od evropske v veC stvareh. Trojka je denimo za en meter dlje od koSa, sodniki so
bolj popustljivi pri malenkostnih prekrsSkih, igralec je iz igre izkljuen Sele po Sestih
prekrskih, medtem ko mora v Evropi na klop po petih, ena cetrtina traja 12 minut (v Evropi
10 minut) ... vse zavoljo tega, da bi igra postala atraktivna za gledalce. Tudi tekma v ameriski
profesionalni igri ni ve¢ zgolj Sportni dogodek, ampak pravi spektakel, ki ga obiSce tudi do
50.000 gledalcev.

Liga NBA je trenutno najbolj kakovostno koSarkarsko tekmovanje na svetu. V ligi nastopa 30
mostev, vsako odigra 82 tekem v rednem delu, ki se zaCne konec oktobra ali v zaCetku
novembra in traja do sredine aprila. Ekipe so razdeljene v vzhodno in zahodno konferenco,
obe konferenci sta razdeljeni v tri divizije.

Za razliko od svetovne koSarke je NBA koSarka zaprtega tipa, kjer klubom za nastopanje v
ligaskem tekmovanju ni treba izpolnjevati dodatnih pogojev (razen bankrota). Reklame in
televizijski prenosi se urejajo preko zastopnikov lige. Da bi naredili tekmovanje bolj pravi¢no,
so uvedli nekaj omejitev pri upravljanju z igralskim kadrom, zlasti t. i. "salary cap",
minimalni znesek, ki ga za nakup igralcev predpise liga. Ce ekipa preseZe maksimalni znesek,
mora placati 100-odstotni davek za vsak preseZeni USD.



Vsaka ekipa je sestavljena iz 12 igralcev, ostali so na seznamu poSkodovanih (tudi v primeru,
ko so povsem zdravi in pripravljeni na igro), t. i. injured list. Seznam se spreminja od tekme
do tekme. Igralec, ki je uvrSen na ta seznam, mora na njem ostati najmanj pet tekem.
Naslednja stvar so nabori in menjave igralcev, ki so najvecja priloZnost za prenovo ekipe.
Nabor igralcev slabSe uvrS¢enim ekipam omogoci, da v svojo ekipo pridobijo na izboru
najvisje uvrscene mladince. S tem slabSe uvrScene ekipe na koncu sezone dobijo boljsi
podmladek, bolje uvrScene ekipe pa slabSega. Tako tekmovanje postane bolj dinami¢no in
vsem ekipam odpira prostor za razvoj.

1.1.2 Kosarka v Evropi

Kosarka se je zelo hitro razsirila tudi po ostalih celinah. Prvo koSarkarsko Zogo je leta 1893
prinesel moZ po imenu B. Rido. Tako je bila prva koSarkarska tekma 27. decembra 1893 na
gimnaziji Y.M.C.A. v ulici Trevise (Rue de Trevise) v Parizu. Cez dobrih 20 let so v Evropi
pripravili prvi uradni turnir. Ta je bil junija 1919 na stadionu Pershing v Parizu, na vojaski
olimpijadi. Tekmovale so ekipe ZDA, Italije in Francije.

Po Evropi so koSarko Sirili Studenti, ki so se vracali iz ZDA. Seveda je zaradi nedefiniranosti
pravil vsakdo igral po svojih pravilih. Zato so se funkcionarji 11. maja 1930 ob tekmi Italija :
Svica dogovorili za enotna pravila. Dve leti kasneje pa je v Zenevi pri§lo do zgodovinskega
sestanka. 18. junija 1932 so se zbrali predstavniki Argentine, Grcije, Italije, Latvije,
Portugalske, Romunije, Svice, Ceikoslovaske ter opazovalci iz MadZarske in Ukrajine.
Njihov cilj je bil poenotiti pravila in ustvariti organizacijo avtonomne mednarodne zveze.
Tako je postal datum 18. junij 1932 datum ustanovitve FIBE (Federation International
Basketball Amateur), mednarodne koSarkarske zveze. Kot prvi predsednik FIBE je bil
imenovan Leon Bouffard, za sedez FIBE pa so dolocili Rim. Kasneje se je preselil v Bern
(Svica) in danes je v Miinchnu (Nemcija). 3. septembra 1934 je bila FIBA uradno priznana
kot samostojna organizacija. (FIBA, 2009)

a) Evroliga

Evroliga je klubsko tekmovanje in boj za evropskega prvaka v kakovostni koSarki. V njej
sodeluje veliko Stevilo klubov iz vecine evropskih drzav. V danasnji zgodovini Evrolige sta se
koncept in sistem tekmovanja zelo spremenila. Na zaCetku so v njej sodelovale najboljse
ekipe iz vecine evropskih drzav; drzavnim prvakom je bilo mesto v tekmovanju zagotovljeno.
Zaradi velikega vpliva financ v Sportu se je koSarka oblikovala v igro, v kateri ima denar
glavno vlogo. Vse skupaj je vplivalo na to, da se je kakovostni kader preusmeril v finan¢no
mocnejSe drzave ali igralsko zelo "talentirane" drZave. Ekipe z niZjim proraunom so
prisiljene poskrbeti za razvoj mlajSih kategorij, ¢e Zelijo preziveti. V takSnem polozaju se Zal
nahajajo tudi nasi klubi.

Na podlagi dobrih rezultatov domacih ekip so posamezne drzave dobile ve¢ kot enega
predstavnika. V sodobnem c¢asu so posamezne ekipe na osnovi svojih dobrih sezon podpisale
pogodbo z Evroligo o ve€letnem sodelovanju. Danasnji sistem tekmovanja se zane z
ligaSkim delom igre po skupinah. 16 najboljsih ekip v ligaSkem delu se uvrsti v naslednji
krog, kjer se ekipe razdelijo v Stiri skupine s Stirimi ekipami. Najboljsi dve iz vsake skupine
se uvrstita v konc¢nico, kjer se nato izZrebajo pari. Pari igrajo na tri zmage, kjer zmagovalec
napreduje, poraZenec je pa izlo¢en. Kon¢ni zmagovalec je prvak Evrope.



1.1.3 Kosarka v Sloveniji

Kosarka naj bi se v Sloveniji pojavila Ze okoli leta 1920. Vendar za zaCetek koSarke pri nas
Stejemo leto 1939, ko sta bili odigrani prvi tekmi med Ljubljano in Mariborom. Leta 1946 je
bila koSarka uvedena v osnovne Sole, istega leta pa je bilo odigrano tudi prvo prvenstvo
Slovenije za moske in Zenske. KoSarka se je zatem hitro Sirila po Sloveniji in leta 1950 je bila
ustanovljena KoSarkarska zveza Slovenije (Pavlovic, 2000, str. 22-26).

V cCasu SFRJ je slovenska klubska koSarka prav tako igrala pomembno vlogo. Ekipa
ljubljanske Olimpije je leta 1957 prvi¢ postala drZzavni prvak in do leta 1970 krojila sam vrh
jugoslovanske koSarke. V tem Casu je Sestkrat osvojila drzavni naslov. Leta 1967 se je
Olimpija uvrstila tudi na finalni turnir evropske klubske lige. Veliko priznanje pa je slovenska
koSarka dobila leta 1970, ko je Ljubljana gostila svetovno prvenstvo v koSarki. Na tem
prvenstvu se je jugoslovanska reprezentanca povzpela na svetovni prestol. Po letu 1970 je
priSlo do padca kakovosti slovenske koSarke, saj je v prvi ligi igrala le Se Olimpija, ki pa se ji
nikoli ni uspelo povzpeti na sam vrh in je zasedala sredino lestvice, dvakrat pa je celo izpadla
iz prve lige (Pavlovic, 2000, str. 107-155).

Z razpadom Jugoslavije so se pojavile tudi nekatere tezave. Svet in s tem tudi mednarodno
organizacijo je bilo treba prepricati, da je Slovenija res samostojna, mirna in varna drZava in
da so v njej vsi pogoji za nemoteno Sportno vzgojo, tekmovanja in da je Slovenija tudi pod
lastno zastavo sposobna nastopati na mednarodnem prizoriS¢u. Slovenija je postala Clanica
Fibe leta 1992. V zadnjih letih dosega vedno boljSe rezultate. Na Fibini lestvici, ki je razvidna
na sliki 2, zaseda 20. mesto od 213. drzav, kar je glede na majhnost izvrstna uvrstitev.

Slika 2: Fibina lestvica moskih reprezentanc

1. == Argentina ARG 865.0
2. B= |z Usa g61.0
3. IZ spain ESP 739.0
4. = Greece GRE 509.0
5. B serhis SRE 469.0
6. @ Lithuania LTU 3810
7. ™® Germany GER 329.0
8. BE italy ITa 308.0
9. WM china CHN 254.7
10. E= Puerto Rico PUR 252.6
11. B Australia aUs 234.0
12. Bl Angola ANG 205.0
13. Bl new Zealand HZL 193.0
14. B Turkey TUR 192.0
15. Brazil BRA igi.6
16. mm Russia RUS 181.0
17. DN France FR& 180.0
17. ZE Croatia CRO 180.0
19. I+l canada CAN 124.2
20. gmm Slovenia SLO 112.0
21. == Islamic Republic of Iran IRI 9.1
22. 0 E nNigeria NGR 85.6
23. @ Venezuela WEN 74.0
24, = Lebanon LIB 63.0
25. T Israel ISR 60.0
26. mm Dominican Republic DoM 45.4
27. % Korea KOR 44,1
28. M Qatar QAT 39.5
29. = Uruguay URU 37.6
30. Mexico MEX 6.8

Vir: FIBA, september 2009.

Pri umestitvi koSarke v Sloveniji, kot je razvidno iz tabele 3, je koSarka po Stevilu Sportnikov
na 2. mestu, takoj za nogometom. Pri proracunu slovenskih zvez je koSarka na 4. mestu, kar je



v primerjavi s Stevilom Sportnikov zelo malo. Med skupinskimi Sporti ima mnogokrat man;jsi
proracun. Z vidika vlagateljev sredstev, tako drzavnih kot sponzorskih, koSarka ne sodi med
bolj atraktivne Sporte.

Tabela 1: Primerjava Sportnih zvez med seboj

STEVILO SPORTNIKOV IN KLUBOV PRORACUN ZVEZE

«rn [POVPRECNO
SPORTNA STEVILO STEVILO SPORTNA gl“,gZRgC&:)_ NA
ZVEZA SPORTNIKOV KLUBOV |ZVEZA UDELEZENC

SIT)
A (SIT)

NOGOMET 33.000 240SMUCANIJE 1300 565.217.39
KOSARKA 20.792 132NOGOMET 960 29.090.91
ROKOMET 11.281 79ROKOMET 292 25.884.23
ODBOJKA 7.000 85 KOSARKA 260 12.504,81
TENIS 5.797 71HOKEJ NA LEDU 240 282.352.94
ATLETIKA 3.432 64/0DBOJKA 210 30.000,00
SMUCANIE 2.300 191[TENIS 200 34.500,60
PLAVANIE 2.000 26PLAVANIE 200 100.000,00
GIMNASTIKA 1.708 43|ATLETIKA 185 53.904.43
KOLESARSTVO 916 73[KAJAK IN KANU 120 240.000,00
HOKEJ NA LEDU 850 18]KOLESARSTVO 110 120.087.34
VESLANJE 640 7IVESLANJE 90 140.625,00
KAJAK IN KANU 500 25|GIMNASTIKA ¥ *

Vir: Terzié¢, 20006, str. 27.



1.2 Organizacijski model koSarke na nasih tleh

Slovenija spada v evropski geografski prostor, ki je pod okriljem svetovne koSarkarske
organizacije FIBA. Za razvoj koSarke v Evropi skrbi krovna organizacija FIBA Europe. Na
drzavnem nivoju je za razvoj koSarke pristojna KoSarkarska zveza Slovenije, v kateri so
Clanice raznovrstne koSarkarske organizacije v Sloveniji.

1.2.1 FIBA: Mednarodna kosarkarska federacija

Kratica "FIBA" izhaja iz francoske 'Fédération Internationale de Basketball Amateur'. Besedo
Amarteur so izkljucili leta 1986 po loc¢itvi med amaterji in profesionalci. Kratica FIBA se Se
vedno uporablja, razlog je tradicija in zaradi ¢tk 'BA', ki so na zaCetku angleSkega izraza za
koSarko, BASKETBALL (FIBA, 2009).

FIBA je telo za upravljanje s svetovno koSarko, je neodvisno zdruZenje, formirano iz 213
nacionalnih federacij Sirom sveta. FIBA je prepoznavna kot ugledna in temeljna avtoriteta v
kosarki s strani Mednarodnega olimpijskega komiteja.

FIBA je ustanovila uradna kosarkarska pravila, specifikacijo opreme in pripomockov in vse
interne administrativne postopke, ki se koristijo v vseh mednarodnih olimpijskih komitejih, za
katere tudi:

- postavlja sistem tekmovanja,

- kontrolira in izvaja imenovanje mednarodnih sodnikov,

- regulira pretok igralcev iz ene v drugo drZavo,

- kontrolira in upravlja z vsemi mednarodnimi tekmovanji.
(FIBA, 2009)

Pomembni datumi:

December 1891: Dr. James Naismith je v Springfieldu, Massachusetts, ZDA, izumil koSarko,
ko je metal Zogo v koSaro za breskve.

18. junij 1932: FIBA je ustanovljena s strani 8 Nacionalnih federacij: Argentina,
Cehoslovaska, Gr¢ija, Italija, Latvija, Portugalska, Romunija in Svica.

1. avgust 1936: Kosarka je prvi¢ igrana na Olimpijskih igrah na 11. v Berlinu.

22. oktober 1950: Prvo svetovno prvenstvo za moske je odprto v Buenos Airesu Argentina.
7. marec 1953: Prvo svetovno prvenstvo za Zenske je odprto v Santiagu, Cile.

8. april 1989: Svetovni kongres FIBA se je odloCil odpraviti razliko med amaterji in
profesionalci, kar naredi vse igralce enakovredne za FIBA tekmovanja.

1991: Kosarkarski center proslavlja oceno 350 milijonov koSarkaSev po celem svetu. Proslava
se je koncala v rojstnem kraju koSarke v Springfieldu, Massachusetts, ZDA.

Julij 1932: Prvic¢ profesionalci nastopijo na olimpijskih igrah v Barceloni.

Januar 2002: FIBA Steje 211 nacionalnih federacij in 400.

Marec 2003: FIBA Steje 212 nacionalnih federacij in 450 milijonov igralcev.

Avgust 2006: Crna gora postane Fibina 213. nacionalna federacija.

(FIBA, 2009)



1.2.2 FIBA Europe

Na spletni strani www.fibaeurope.com se FIBA Europe definira kot pooblas¢enka za koSarko
v Evropi, je ena izmed 5 con FIBE, kjer so drzave grupirane glede na geografski polozaj.
Ostale cone so Afrika, Amerika, Oceanija in Azija. Odgovornost ima zlasti za kontroliranje in
razvoj koSarke v Evropi. Poleg tega skrbi za promocijo, nadzor in izvajanje mednarodnih
tekmovanj klubov in drzavnih ekip ter upravlja in dolo¢a mednarodne evropske sodnike.

FIBA Europe je mednarodna koSarkarska zveza. Trenutno ima 51 ¢lanic, evropske nacionalne
kosarkarske zveze. Najvi§je telo je uprava, v kateri je 25 oseb, ki jih izvolijo predstavniki
nacionalnih zvez. Uprava se sreCuje dvakrat letno in je izvrSilno telo, ki predstavlja 51
federacij. Vseh 51 federacij se sreca enkrat letno na generalni skup$c¢ini FIBA Europe.

Ideje in spremembe v politiki lahko ¢lani FIBA Europe druzine predlagajo kadar koli. V tem
primeru se sprejema odlocitev na upravi FIBA Europe. Predstavljenih je nekaj trajnih
komisionarjev, ki so aktivni na klju¢nih podrocjih svetovne koSarke, kot so:

— komisionar za tekmovanja,

— tehni¢ni komisionar,

— komisionar za mladino,

— komisionar za Zensko koSarko,

— pravni komisionar,

— finan¢ni komisionar,

— komisionar za pritoZbe,

— komisionar za majhne drzav,

— posebni svetovalec.

(FIBA Europe, 2009)

Specializirani komisionarji podajo natan¢na navodila za uvajanje in izvedbo novih idej, katere
se poSlje upravi FIBA Europe v obravnavo. Po razpravi se po moznosti tudi izvede
glasovanje. FIBA Europe ima dolZnost, da promovira koSarko po Evropi in nadzoruje
tekmovanja. Tekmovanja zajemajo turnirje nacionalnih selekcij, kot je evropsko prvenstvo za
moske in Zenske. Tekmovanja, ki jih organizira FIBA Europe:

— evropsko prvenstvo za moske in Zenske (vsaki dve leti),

— evropsko prvenstvo za mlajSe do 20 let, za moSke in Zenske (vsako leto),

— evropsko prvenstvo za mlajSe do 18 let, za moske in Zenske (vsako leto),

— evropsko prvenstvo za mlajSe do 16 let, za moSke in Zenske (vsako leto),

— turnirje za mlajSe do 14 let, za decke in deklice (vsako leto),

— turnirji za malo koSarko,

— evropski klubski pokal za moske,

— evropska klubska liga za Zenske,

— evropski klubski pokal za Zenske.

(FIBA Europe, 2009)



1.2.3 Kosarkarska zveza Slovenije (KZS)

Kosarkarska zveza je prostovoljna zveza druStev in organizacij v Sloveniji, katerih osnovna
dejavnost je Sportna igra koSarka (8. €len Statuta KZS, str. 2). Opravlja naloge, ki so skupnega
pomena za koSarkarska druStva v Sloveniji in zastopa interese slovenske koSarke v Fibi in
drugih mednarodnih koSarkarskih organizacijah.

Na Skupscini KZS leta 2003 so Brane DeZzman, Janez Drvari¢, Tone Krump, Andrej Kobilica,
Stojan FiSer in Boris Majer predstavili smernice razvoja koSarke v Sloveniji. Sprejet je bil
sklep, da jih razli¢ni organi na KZS operacionalizirajo oziroma opremijo z nosilci posameznih
dejavnosti in roki.

Te smernice so hkrati tudi poglavitne naloge:

skrb za razvoj koSarke in njeno promocijo,

organiziranje in vodenje drzavnih prvenstev in vseh drugih tekmovanj,

skrb za moske in Zenske drZavne reprezentance,

organiziranje in strokovno izpopolnjevanje igralcev, trenerjev, sodnikov, tehni¢nih
komisarjev in menedZerjev,

skrb za zaloZniSko dejavnost, propagando in trZenje,

sodelovanje z drugimi podobnimi organizacijami, ki lahko prispevajo k razvoju
kosarke,

organiziranje Sportnih prireditev, prodaja Sportnih pripomockov in ponujanje
strokovnih uslug na vseh podro¢jih koSarkarskega Sporta v skladu z veljavno
zakonodajo,

skrb za mednarodno sodelovanje,

spodbujanje razvoja koSarkarskih okolij,

sodelovanje v delu organov OKS-ZSZ in drZzavnih organov (Strokovni svet za $port,
Fundacija za financiranje Sportnih organizacij in v drugih organih ter komisij) preko
svojih imenovanih predstavnikov,

sodelovanje v delu organov in komisij FIBA in drugih mednarodnih kosarkarskih
organizacijah prek svojih imenovanih predstavnikov,

delovanje proti uporabi dopinga in postopkov, ki so prepovedani s strani MOK ali
FIBA.

(KZS, Smernice razvoja v Sloveniji, 2003, str. 14)

Za uspes$no delovanje so na KZS navedli potrebo po naslednjih profesionalnih ali pogodbenih

kadrih:

generalni sekretar,

namestnik generalnega sekretarja — vodja financ¢ne sluzbe,

strokovni delavec — vodja drzavnih reprezentanc,

poslovni sekretar,

trije organizacijsko-strokovni delavci (za tekmovanja moskih, Zensk in mladih),
tehniCni asistent — ekonom,

tajnica,

strokovni delavec — trener — za mosko in Zensko koSarko,

strokovni delavec za marketing,

strokovni delavec za informatiko.

(Smernice razvoja koSarke v Sloveniji, 2003, str. 14)
a skupscini KZS so prisotni sprejeli organizacijsko strukturo organizacije, ki jo prikazuje slika

3.

10



Slika 3: Organizacijska struktura KZS

Zdruzenje koSarkarskih
sodnikov Slovenije

KosSarkarska drusStva

Zdruzenje koSarkarskih
trenerjev Slovenije

2 ™M ™M
SKUPSCINA KZS
Sestaja se enkrat letno. e porocila o delu organov zveze
Predsednik: = razresuje organe zveze
Podpredsednik: = voli ¢lane organov zveze
Naloge: = podeljuje nagrade in priznanja
= sprejema: (glej Statut KZS) e odloca o:
¢ poslovnik o svojem delu izrednih pravnih sredstvih
e statut KZS proti sklepom organov,
e registracijski pravilnik prosnjah zveze, prenehanju
e disciplinski pravilnik delovanja KZS in njenem
e pravilnike vezane na reprezentance premozenju
™M ™M ™M
NADZORNI ODBOR IZVRSNI ODBOR CASTNO
RAZSODISCE
= predsednik = predsednik = predsednik
= 4 ¢lani = 2 podpredsednika = 2 ¢lana
= 10 ¢lanov
Naloge:
vodi KZS med sejami
skupsc€ine
0 2 0
STROKOVNO-TEHNICNA SLUZBA
= generalni sekretar
= profesionalni in drugi delavci
Naloge:
e realizira sklepe 10
e servisira komisije in reprezentance
e skrbi za marketing KZS
e skrbi za promocijo koSarke
N2 N2 ™M N2
STROKOVNI ORGANI IN DRZAVNE ORGANIZACIJSKO-
KOMISIJE REPREZENTANCE TEHNICNE
KOMISIJE:
¥* strokovni svet < ¥* Stab moskih rep. e tekmovalna komisija
- strokovni timi
e komisija za Solsko N * Stab Zenskih rep. e registracijska komisija
koSarko - strokovni timi ® Kkomisija za pritoZbe
e Studijski center N e organizacijska > ® komisija za menedZment
komisija rep. e pravna komisija
< e zdravniska in anti- e komisija moskih
dopinska komisija prvoligaSev
e komisija Zenskih
koSarkarskih drustev

Vir: Smernice razvoja koSarke v Sloveniji, KZS, 2003, str. 6.
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1.2.4 Ostali nosilci kosarke v Sloveniji

Ostali nosilci koSarke so organizacije, ki delujejo pod okriljem KZS-ja in so kljucni ¢len pri
iskanju in razvoju mladih igralcev v Sloveniji.

a) Osnovne Sole

V osnovni Soli se pri otrocih pri¢ne strm razvoj telesnih in umskih sposobnosti. V okviru
Sportne vzgoje se srecajo z vecino Sportov, med njimi tudi s koSarko. Za koSarko se odlo¢ajo
predvsem zaradi Zelje in veselja do Sporta.

Otroci so razdeljeni v tri glavne skupine:

- najmlajsi decki in deklice (4. in 5. razred): igriv nacin spoznavanja osnov koSarke;
- mlajs$i decki in deklice (6. in 7. razred): ucenje osnovnih tehnik igranja kosarke;
- starejSi decki in deklice (8. in 9. razred): nadgradnja osnovnih tehnik in ucenje taktike.

OsnovnoSolske ekipe vodijo pedagogi Sportne vzgoje, v nekaterith okoljih tudi trenerji iz
koSarkarskih drustev ali zasebniki. Utemeljena trditev KoSarkarske zveze Slovenije iz smernic
razvoja koSarke v Sloveniji (KZS, 2003, str. 8) je idealno razmerje razvoja osnovnosSolcev:
"Po dosedanjih izkuSnjah sode¢, daje medsebojno sodelovanje med osnovnimi Solami in
koSarkarskimi druStvi najboljSe rezultate pri iskanju in treniranju mladih koSarkarjev in
koSarkaric, zato moramo to sodelovanje v prihodnosti $e razgiriti in izboljiati. Se posebno
skrb bomo morali usmeriti v delo z najmlajSimi ter mlajSimi decki in deklicami. Ti
predstavljajo Sirok temelj, iz katerega druStva izbirajo nadarjene igralce in igralke za moStva
starejSih deckov in deklic. Hkrati si na ta nacin Sirijo krog mladih ljubiteljev koSarke."

Osnovnosolske ekipe nastopajo na obcinskih, regionalnih in drzavnih tekmovanjih, ki so v
okviru KZS. Najbolj uveljavljeno je tekmovanje SKL (Solska koSarkarska liga), ki je zasebna
in zelo komercialna.

b) Srednje Sole

Srednjesolci se s koSarko prav tako srecujejo pri Sportni vzgoji. Bolj nadarjeni igralci se Ze
udejstvujejo v koSarkarskih drusStvih in Solah, zato treniranje v koSarkarskih kroZzkih pogosto
postavljajo v ozadje, vanje pa se v€lanjujejo predvsem tisti igralci in igralke, ki se niso uvrstili
v mosStva klubsko zasnovanih koSarkarskih drustev.

Srednjesolske ekipe nastopajo na obcCinskih, regionalnih in drZavnih tekmovanjih, ki so v
okviru KZS. Najbolj uveljavljeno je tekmovanje SKL (Solska koSarkarska liga), ki je zasebna
in komercialna.

¢) Kosarkarska drustva

Nosilci kakovostne koSarke v Sloveniji so nedvomno koSarkarska druStva, ki so neprofitne
organizacije, a morajo vseeno skrbeti za pritok financnih sredstev. Drzava druStvom glede na
doseZene rezultate in uspeSno prijavo na razpise vsako leto odobri denarna sredstva v obliki
subvencij. Odgovornost druStev je predvsem pri naboru in razvoju igralcev. Tu mora drustvo
poskrbeti, da igralci redno trenirajo in se udelezujejo tekmovanj. KoSarkarska drustva v praksi
pokrivajo domace obmocje, kjer iS¢ejo mlade talente in jih v skladu s pravili tudi usmerjajo.
Prav tako skrbijo za promocijo koSarke na domac¢em obmocju.

Poleg vodstva drustva so v ospredju igralci in trenerji vseh kategorij. Vsako drustvo stremi k
nenehni prisotnosti pri organiziranju koSarkarskih krozkov v osnovnih Solah na svojem
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regionalnem obmocju. Tako poskuSa ohranjati visok nivo kakovosti treniranja pri mlajSih
igralcih. Bolj uspeSna drusStva sodelujejo tudi pri organizaciji Solskih tekmovanj deckov in
deklic, kjer dobijo moZnost pregleda nad nadarjenimi igralci in jih povabijo pod svoje okrilje.
S tem si drustva omogocijo pregled nad trenerskimi in sodniSkimi sposobnostmi. Selekcija
med igralci poteka skozi vertikalni prehod med starostnimi skupinami. Napredujejo seveda
najperspektivne;jsi igralci oziroma tisti, ki dosegajo najboljSe rezultate.

¢) Zasebniki z ustrezno licenco

Vedno pogosteje se pri nas ustanavljajo zasebna podjetja, ki se prijavljajo na razpise za
pridobivanje sredstev iz drzavnega proracuna. Nekatere pravne osebe oziroma zasebniki se
organizirajo kot koSarkarske Sole, kjer razvijajo mlade igralce. Talentirane igralce usmerjajo v
kosarkarske klube; vedno ve¢ slednjih ima tudi Ze svoje lastne koSarkarske Sole. Nekateri
zasebniki se odlocijo postati organizatorji Solskih in rekreativnih tekmovanj. Za izvajanje
tovrstne dejavnosti morajo pridobiti ustrezno licenco.

d) Fakulteta za Sport — Institut za Sport

Katedra za koSarko je osrednji subjekt za raziskovanja na podrocju koSarke v Sloveniji. Z
ustvarjanjem novega znanja in pridobivanjem znanj iz sveta lahko precej obogati domace
koSarkarske strokovnjake. Poglavitna naloga katedre je razvoj stroke, tako mnoZicno kot
kakovostno. Skrbi za Solanje pedagogov Sportne vzgoje, trenerjev in sodnikov, ki jim tudi
dodeljuje in podaljSuje licence za delovanje v koSarki. Globalno strokovno svetujejo vsem
udeleZzencem v koSarki na podro¢ju Slovenije, zaradi katerih tudi opravljajo zaloZniSko
dejavnost. Pri perspektivnih igralcih denimo izvajajo tudi psthosomati¢na testiranja.

Na KZS so v smernicah razvoja koSarke v Sloveniji (KZS, 2003, str. 11) prikazali model

povezanosti drustva z drugimi nosilci koSarke, ki daje dobre rezultate. Model prikazuje slika
4.

13



Slika 4: Povezanost drustva z drugimi nosilci koSarke

SOLE - DRUGI NOSILCI KOSARKARSKA DRUSTVA
horizontalni prehodi KOSARKARSKO DRUSTVO
rekreacijska « « « « — ¢« > — e dlani 19 let —
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T T ]
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® MoStvoA & ¢« — — ® mladinci 17, 18 let
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e najmlajsi (mala koSarka) )

Vir: Smernice razvoja koSarke v Sloveniji, KZS, 2003, str. 11.

1.3 Proces razvoja igralskega kadra

"Temelj vrhunskega Sporta je kakovostna Sportna vzgoja, kjer je posebej pomembna primerna
priprava mladih, usmerjenih v kakovostni in vrhunski Sport. Prav njihovim programom bo
treba dati najvecjo vsebinsko, metodoloSko in materialno-finanéno podporo. Odloc¢ilno vlogo
pri tem morajo opraviti druStva, nacionalne panozne Sportne zveze, Olimpijski komite
Slovenije — ZdruZenje Sportnih zvez, Sole, lokalne skupnosti in drZzava" (Nacionalni program
Sporta v Republiki Sloveniji, maj 2000).

14



Slika 5: Proces razvoja igralcev
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Postopek razvoja igralcev poteka preko mladih kategorij do profesionalnih koSarkarjev. Na
sliki 5 je prikazan osnovni proces. Pri procesu razvoja igralcev se je treba zavedati, da ima
vsak igralec svoj potencial. Igralci imajo Ze dodelana nekatera znanja, postopoma pa se tudi
osebnostno razvijajo. Slovenska koSarkarska drusStva vlagajo v razvoj igralcev veliko energije
in denarja. Za spremljanje in nadzorovanje poteka razvoja so pooblas¢ene osebe, ki so hkrati
tudi nosilci v posameznih drustvih.

Kot sem Ze omenil zgoraj, je moznosti druStva treba presojati na podlagi razpoloZljivih
sredstev. Opraviti je treba analizo prihodkov, odhodkov in rezultatov predhodnih sezon ter na
podlagi tega zasnovati kratkoro€no kot dolgoro¢no strategijo drustva. Ko je strategija sprejeta,
se postavi delovno okolje in se Steviléno ocenijo kadrovske kapacitete. Prek selekcij igralcev
in trenerjev se oblikujejo skupine, ki so ozko specializirane za posamezno razvojno stopnjo
igralcev. Najpogosteje se igralci grupirajo po starosti, kriterij pa je pogosto tudi kakovost. V
izrednih razmerah se oblikujejo tudi zacasne skupine. Glavni cilj skupin je razvoj igralcev in

" P definiranju delovnih procesov sem si pomagal z orodjem Microsoft Visio 2003. Ena izmed funkcionalnosti orodja je podpora pri
modeliranju procesov, ki znatno olaj$a delo. Pri modeliranju procesov in podprocesov sem uporabljal iste simbole v vseh procesnih slikah.
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konkurencnost v primerjavi z ostalimi drustvi, ki se dosega na tekmovanjih. To zahteva redno
spremljanje razvoja mladih igralcev, tako psiholoSkega kot fizioloSkega. Igralce je treba
nauciti koSarkarskih znanj, ki ustrezajo trenutni razvojni stopnji. V procesu testiranja in
tekmovanja je treba zbrati ¢im vecje Stevilo podatkov in jih sproti analizirati, saj le tako lahko
pridobimo predstavo o uspeSnosti delovanja skupine. Po koncani sezoni je treba analizirati
podatke iz predhodne sezone in s pomocjo pridobljenih ocen Ze izvajati selekcijo.

Kot dodatni podproces sem v shemo dodal raziskovanje, ki je pri nas zelo zapostavljeno.
TakSna raziskovanja izvajajo nekatera druStva in posamezniki, najve¢ pa katedra za koSarko
na Fakulteti za Sport. S pomocjo programske reSitve, ki jo predlagam, bi omogocili sprotni
dotok podatkov iz vseh podprocesov. Standardizacija podprocesov bi omogocila podrobno
analiziranje igralcev, trenerjev, skupin in druStev. Rezultati raziskav bi pripomogli k delitvi
znanja med vsemi udeleZenci v slovenski koSarki; raziskovalni podproces bi strokovnjakom
ponudil moZnost ufenja na gradivu iz prakse. Statisti¢ni podatki bi omogocali analiti¢ni
pregled nad razvojem katerega koli igralca na naSih tleh, prav tako bi bili v podporo
drustvom, ki bi se lahko ucila od najboljSih in obratno. Najboljsa drusStva bi hitro ugotovila
svoje kvalitete ter jih pridno nadgrajevala.

Slika 6: Podproces upravljanja
§ UPRAVLJANJE |
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POSTAVITEV

SREDNJEROCNIH IN St ga—

Da bi koSarkarsko druStvo lahko obstajalo, mora biti zagotovljen primarni podproces —
upravljanje, ki ga prikazuje slika 6. Pri upravljanju je treba zagotoviti nenehno delovanje in
poskusati stalno finan¢no upravicevati delovanje druStva. Pri ustanavljanju koSarkarskega
drustva in tudi pri pripravi na novo sezono se mora druStvo osredotociti na pritok finan¢nih
sredstev s strani koSarkarskih Sol, pridobivanje novih sponzorjev in potegovanje za subvencije
prek razpisov, tako drzavnih kot obCinskih. Pri tem ne smemo pozabiti na kapaciteto otrok v
tem obmocju, saj je ves proces smiseln samo v primeru, da je na obmocju ustanovitve
koSarkarskega druStva na voljo zadostna koli¢ina potencialnih igralcev. Redne aktivnosti
podprocesa upravljanja so definiranje ekip z ozirom na omejenost finan¢nih sredstev. Na
podlagi ocen igralcev iz prejSnjih sezon in ocenitve potenciala novincev se definirajo skupine.
Tem se dolo¢i predvideno Stevilo vaj in tekem na sezono, s Cimer se pridobi slika o
predvidenih stroskih za financiranje skupin ter predvidenih prihodkih. Temu sledi ocena
zmoznosti financiranja. V primeru, da stroski preseZejo prihodke, se definiranje skupin
prilagodi realnim finan€nim zmoZnostim. UspeSna ocena financiranja pripomore pri
postavitvi srednjerocnih in dolgoro¢nih planov. S tem se postavi strategija koSarkarskega
drustva za daljSe obdobje.
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Slika 7: Podproces nacrtovanja
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Podproces nacrtovanja, ki ga prikazuje slika 7, pokriva celotno organizacijo operativnega dela
razvoja igralcev. V skladu z izbrano strategijo koSarkarskega drusStva se analizirajo rezultati
preteklih sezon. Trenerski in igralski kader se rangirata glede na kakovost in potencial. S
pomocjo ocen se oblikujejo seznami igralcev po ekipah. V praksi se rangiranje pogosto izvaja
tudi po nekaj let, ni pa nujno, da ga izvajamo vsako sezono. TakSen pristop pride v poStev
zlasti pri izbiranju trenerskih kadrov, saj se rezultati njihovega dela pokaZejo Sele po nekaj
letth. Pri nacrtovanju se izdela plan za posamezne skupine, v katerem so navedena
pricakovanja, povezana z razvojem igralcev, Zeleni rezultati in natancni terminski nacrt
izvajanja vaj, kot tudi tekmovanja po skupinah.

Slika 8: Podproces izvajanja

& IZVAJANJE

ANALIZA

IGRALCEY
pd

Plan dela—
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SESTAVA VAJ/ Trenerski dnevnik— g

Na sliki 8 je prikazan podproces izvajanja. Na tej stopnji se dejansko zaCne izvajati razvoj
mladih igralcev. S pomocjo plana dela se v podprocesu analizirajo znanja igralcev. Kljunega
pomena je ocena razpona med znanjem in potencialom posameznega igralca, zato je tu treba
dolociti pri¢akovane vrednosti za prihajajoco sezono. S pomocjo slednjih se igralcem dodelijo
vloge v skupini — igralce se takticno pozicionira. Ko ocenimo pomanjkljivosti in potenciale
posameznega igralca, se zanj pripravi dolgorocna sestava vaj za vsako posamezno razvojno
stopnjo. Pripravi se trenerski dnevnik, v katerega trener zabelezi srednjero¢ne cilje pri delu z
ekipo v naslednji sezoni.
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Slika 9: Podproces treniranja
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V podprocesu treniranje, ki ga prikazuje slika 9, izvajamo zastavljene cilje iz trenerskega
dnevnika. Na treningih se izvajajo vaje katerih cilj je nadgradnja posameznih sposobnosti
igralcev, kot merilo uspesnosti se sproti izvajajo testiranja igralcev. Napredovanje igralcev se
azurno preverja in ocenjuje. Ce igralec doseZe raven znanja, ki ustreza fazi razvoja, ga je
potrebno usmerjati k doseganju novih znanj. Cilj celotnega treniranja je doseganje nivoja
znanja na vseh podroc¢jih, ki smo jih nameravali doseci s planom. Prek koordinacije razvoja se
spreminjata tempo in vrsta vaj, tako moramo vzdrZevati Ze pridobljene sposobnosti igralcev.
Na koncu sezone iz rezultatov podprocesa pridobimo podatke o celotnem razvoju
posameznega igralca skozi celo sezono.

Slika 10: Podproces tekmovanja
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Na sliki 10 je prikazan potek podprocesa tekmovanja. Gre za podproces, ki moc¢no vpliva na
razvoj igralcev. SluZi kot prakti¢na izkuSnja, v kateri mladi igralci zdruZujejo in uporabijo
svoja znanja. Igranje na tekmabh je s staliS€a znanja kompleksna vaja. Bistvenega pomena sta
podzavestna uporaba in povezovanje znanj. Tekmovanja so obenem moznost za primerjavo z
ostalimi vrstniki. Pri razvoju igralcev gre za enega klju¢nih podprocesov, saj oceno igralcevih
potencialov pridobivamo neposredno v praksi. Sam podproces s pomocjo podatkov o igralcih
pred zaletkom tekmovanja registrira svojo skupino. Registrirane igralce analizira, oceni po
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kakovosti in jim dolo¢i vlogo na posamezni tekmi. Prav tako postavi taktiko igranja in si
zalrta cilje. Pri izvajanju tekme skrbi za koordinacijo med takticno shemo in dejanskim
stanjem na igriScu. Podatke s tekme oceni in izpelje statisti¢ne rezultate o igralcih.

Slika 11: Podproces selekcioniranja
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Podproces selekcioniranja, ki ga prikazuje slika 11, pomeni filtriranje igralcev po kakovosti.
V podprocesu se zbirajo podatki o poteku treniranja in tekmovanja. Tu se presojata kakovost
in potencial po posamezni razvojni stopnji. Cilj je pridobiti ¢im vecje Stevilo podatkov, s
pomocjo katerih bo mogoce izdelati objektivno predstavo o znanju igralcev in trenerjev. Z
ocenami si olajSamo svetovanje pri oblikovanju skupin in nacinu dela z mladimi igralci v
prihodnosti. Ko je ocenjevanje igralcev in trenerjev opravljeno, izvedemo primerjavo
rezultatov z zastavljenimi cilji in ustrezno prilagodimo nacrt dela z mladimi igralci v druStvu
za naslednje tekmovalne sezone.

Slika 12: Podproces raziskovanja
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Namen magistrske naloge je spodbujanje raziskovanja v procesu razvoja mladih igralcev, kot
ga prikazuje slika 12. Naloga podprocesa je zbiranje podatkov iz vseh ostalih podprocesov. V
bazo podatkov se zapisujejo podatki in ocene igralcev, statisticni podatki s tekem, podatki o
poteku treniranja in obstojeci standardi razvoja igralcev. Pridobljeni podatki se obdelajo in
dobimo prve informacije. Obdelani podatki se ustrezno grupirajo in primerjajo s starimi ali
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sorodnimi podatki. Na osnovi teh analiz se svetuje koSarkarskim druStvom.

1.4 Problematika obstojecega stanja

Vsaka drzava tradicionalno goji svoj slog izvajanja treningov in oblikuje svoj tip igralcev,
zato je treba trenerju mladih igralcev posredovati znanja uradno priznanih domacih
strokovnjakov, ki si prizadevajo za razvoj domace koSarke. Pogosto se dogaja, da se trenerji,
ki opravijo trenerski izpit, ne ukvarjajo s pridobivanjem novih znanj, temve¢ ohranjajo svojo
metodo dela. Posamezen trener daje poudarek elementom tehnike, za katere meni, da so
najbolj pomembni. V skladu s tem tudi sestavlja treninge. Trenerjeva osebna metoda
velikokrat onemogoc¢a mlademu igralcu, da razvije vse tehnike do ustreznega nivoja.

Kosarka se spreminja skozi Cas. Strokovnjaki z Fakultete za Sport (Katedra za koSarko) in
Kosarkarske zveze Slovenije se udelezujejo raznovrstnih mednarodnih seminarjev in so ¢lani
mednarodnih koSarkarskih zdruzenj (FIBA, ULEB), zato imajo prvi dostop do novosti in
raziskav na podroCju koSarke. Zaradi slabih komunikacijskih kanalov posredujejo svoje
znanje le ljudem, s katerimi so v stiku, ali trenerjem, ki obiskujejo seminarje, ki so dolo¢eni
kot pogoj za podaljSevanje trenerske licence. Komunikacija med vi$jimi in niZjimi instancami
je minimalna.

Trenerji se veliko naucijo pri delu s svojimi igralci. Skozi leta izkuSenj oblikujejo nacin dela z
novimi generacijami. Pri padcih in vzponih zacenjajo bolje razumeti nove generacije ter jih
ocenjevati. ZmoZni so jih primerjati s predhodnimi generacijami ter tako predvidevati uspehe
in nadarjenost skupine in posameznika. Z vidika znanja je tak nacin dela velika izguba Casa,
saj je potrebna vrsta let, da trener pridobi obvezno znanje. Naposled se znanje ne prenaSa na
ostale trenerje oziroma se sproti izgublja, saj se najpogosteje prenasa zgolj ustno.

Ljudi je teZko soditi na podlagi trenutnih telesnih in umskih sposobnosti. Smo dinami¢na bitja
in se skozi ¢as spreminjamo, zlasti v mladih letih, ko smo izpostavljeni tudi bioloSkim
spremembam. Pridobiti bi bilo potrebno vecjo koli¢ino podatkov o stanju posameznikov.
Evans (1991) opredeljuje fleksibilnost kot moZnost vraanja v stanja preteklosti in ucenje iz
napak. Zato je potrebno biti fleksibilen z rezultati. Rezultate je treba postaviti na ¢asovno os,
ki omogoca analiti¢ni prikaz podatkov skozi ¢as. Pri spremembi podatkov je treba iskati
vzroke in posledice. Vzroke je treba kontrolirati oziroma usmerjati opazovane osebe v
pozitivno smer osebnega razvoja.

Pri sestavi treningov mora trener upoStevati dejstvo, da se mladi igralci razvijajo pri izvajanju
treningov. Igralec mora dozoreti tako, da doseZe doloCen nivo znanja. Ker je disciplin zelo
veliko, bi si trenerji morali prizadevati, da bi mlade igralce naucili vseh osnovnih elementov.
Poglavitni problem je izbrati ustrezen nivo vaj za posamezno disciplino. Danes trenerji to
pocnejo na podlagi intuicije. PovpreCen nivo starostnih skupin se tu ne uposSteva. TakSen
pristop lahko ustvari precejSnje diferenciacije v razvoju igralcev po celi Sloveniji. Trenerji pri
oceni svojih igralcev upoStevajo predvsem rezultate, doseZene na tekmovanjih. S tem
koSarkarsko znanje izgubi svojo smotrnost. V dominantni poloZaj se postavita tekmovalnost
in psiholoska stabilnost mladih igralcev, ostali atributi igralcev se zanemarjajo, zato dobi
trener le nepopolno primerjavo. V tej fazi ima trener premalo natan¢nih podatkov o razvoju
prejSnjih ali obstojeCih generacijah. Pri tem tudi izgublja obcutek, kako kakovostni so
dejansko njegovi treningi. Ti podatki bi mu sluZzili kot objektivna ocena njegovega dela. Pri
pripravi treningov ima vsak trener plan izvajanja vaj, pri ¢emer je zelo pomembna poraba Casa
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za posamezno skupino vaj. Tako lahko porabi zelo veliko Casa za eno skupino vaj, drugo pa
povsem zanemari. Primer skupine vaj so kondicijska priprava, tehnika z Zogo, takti¢na igra
itd.

B. Dezman (2004, str. 191) pravi: "Pri ocenjevanju uspesnosti igralcev je pomembno obcasno
nadzorovanje vadbenega procesa. To je tretja faza vadbenega procesa. Tretja faza vadbenega
procesa poteka v obdobjih, ki jih je vaditelj predvidel za preverjanje in ocenjevanje
ucinkovitosti vadbe oziroma ucinkovitosti igranja. To lahko stori z ocenjevanjem po
dolocenih kriterijih ali z merjenjem in vrednotenjem izidov merjenja z ustreznimi normami.
Ti podatki mu povedo, kako ucinkovita je bila vadba ali se otroci priblizujejo ciljem (kako
napredujejo) oziroma ali sta bila vadbeni nacrt in njegova izvedba ustrezna".

Danes je ocenjevanje uspeSnosti individualizirano in prepuSceno kreativnosti trenerja.
Izvajanje testiranja ni obvezno. Redki odgovorni trenerji ga redno izvajajo in podatke koristijo
za nadgradnjo kakovosti ekipe. Pridobljeni rezultati lahko resnicno zameglijo realnost. Realni
rezultati se pokazejo Sele takrat, ko pridobljene rezultate primerjamo z rezultati predhodnih
generacij oziroma isto generacijo na podrocju SirSe regije. Glavni problem pri tem pa je
verodostojnost podatkov.

Antropoloske lastnosti, sposobnosti in znanja Sportnika se ugotavljajo s pomocjo diagnostike,
kamor spada inicialno stanje antropoloskih lastnosti, ki so relevantne za doseganje Sportnega
uspeha. Te lastnosti se skozi proces treniranja spreminjajo, zato brez diagnosticiranja pogosto
ne moremo oceniti spremembe teh lastnosti. Tako tudi teZje izpostavimo lastnosti, za katere je
potrebnih ve¢ oziroma manj treningov. Meritve na lokalnem nivoju prikazujejo stanje igralcev
v svojem klubu oziroma druStvu. V takem primeru lahko trener oceni, ali so njegovi igralci
napredovali, vseeno pa ni seznanjen z oceno ostalih igralcev na podro¢ju drzave. TakSen
pristop lahko zapelje trenerja v slepo ulico, saj v primeru napredovanja njegovih igralcev to Se
vedno lahko pomeni, da napredujejo po€asneje kot njihovi vrstniki drugod.

Obvescanje trenerjev o standardih in predpisih predstavlja zelo pomembno funkcijo
vadbenega procesa. Zastareli naCin papirnega ali decentraliziranega elektronskega
informiranja posledicno zmanjSuje uc¢inkovitost informiranja o standardih. Zaradi neenotnosti
internih standardov se izvaja odvec¢no delo pri zbiranju podatkov, zagotavljanju natancnosti
podatkov in hitrosti informiranja. Poglavitni problem je v organizaciji delovnih procesov, ki
so potrebni prenove v smislu poenotenja, v upravljanju s podatki, informacijami in predvsem
Z znanjem.

Svoboda odloCanja omogo¢a posamezniku kreativnost in razvoj, saj dobi moZnost
preizkusSanja lastnih idej. Vsaka dobra stvar ima tudi negativno plat, kar velja tudi za svobodo.
Prekomerna svoboda lahko ogrozi smotrnost organizacije zaradi vsakokratnega interesa
posameznikov, zastavljeni cilj organizacije lahko izgubi svoj prvotni pomen. Zato je trenerje
treba usmerjati, nadzorovati in po potrebi tudi sankcionirati.

1.5 Namen in cilj

Pri izdelavi koncepta informacijskega sistema (IS) je pomembna preslikava realnega modela v
informacijski model. Pri postavljanju osnovnega koncepta je treba zaceti pri cilju, ki ga
nameravamo doseci, in nalog, ki jih je treba opraviti. V konkretnem primeru je cilj pridobiti
¢im ve¢ podatkov o mladih igralcih in trenerjih ter jih ustrezno procesirati v informacije, ki
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bodo ustvarjale novo znanje.

Cilj je zasnova IS za potrebe trenerjev in ostalih uporabnikov. Trenerju se mora omogociti
racunalniSko evidentiranje igralcev in njihovih mati¢nih podatkov. Prek svetovnega spleta jim
Zelim omogociti nenehni pristop do baze, da bodo lahko redno zapisovali podatke o treningih,
testiranjih in tekmovanjih za svoje mostvo in izvajali razli¢ne analize.

IS mora omogocati usmerjanje trenerjev in opozarjanje na neustrezno izvajanje vadbe. V bazi
se vaje grupirajo po lastnostih in namenu. Tako se lahko odstotno in Casovno oceni delez
izvajanja posamezne skupine vaj, saj se igralci razvijajo na vseh podroc¢jih. V primeru, ko
trener odstopa, ga mora IS opozoriti na podrocje, ki ga zanemarja. Tu je treba strokovnjakom
ponuditi mnogo podatkovnih in grafi¢nih pregledov po ekipah, igralcih in trenerjih, saj jim to
pomaga pri raziskovanju. Pri obdelavi velike koli¢ine zgodovinskih podatkov je treba
uporabiti podatkovno skladisce.

Vlado Dimovski in Sandra Penger (2008, str. 155) menita, da vsi dobro oblikovani modeli
vsebujejo uporabo povratnih informacij, da bi ugotovili, ali rezultati ustrezajo postavljenim
standardom. MenedZerji vzpostavijo kontrolne sisteme, sestavljene iz Stirih klju¢nih korakov:
(1) vzpostavitev standardov, (2) merjenje dosezkov, (3) primerjava dosezkov s standardi in
(4) korekcije (Ce so potrebne).

Pri rednem spremljanju razvoja sposobnosti mladih igralcev bo trener vnaSal podatke o
testiranju. IS mora trenerju pri vnosu sprotno prikazovati rezultate predhodnih testiranj in
povprecja dosezenih rezultatov. Regionalni in drzavni selektorji, ki morajo selekcioniranje
izvajati skozi vadbo in s pomoc¢jo nasvetov trenerjev bi imeli vecje pravice pri dostopu do
podatkov o vseh igralcih v drzavi. Z zadostno koli¢ino podatkov o igralcih bo selektor pri
procesu selekcioniranja bolj objektiven.

Namen informacijskega sistema je tudi olajSati delo trenerjev z bazo treningov, v katero se
bodo vnesle obstojece vaje, omogocen pa bo tudi vnos novih vaj. S tem bi dosegli delitev
znanja in izkuSenj. Tako bo imel vsak trener dostop do vseh vaj na enem mestu. Za lazje
razumevanje vaj je treba posamezne vaje tudi graficno prikazati v razlicnih formatih, opisom
pa dodati multimedialni prikaz, ki je zaradi racunalniSkega razvoja postal nekaj povsem
obicajnega (gl. GradiSar in Resinovi¢, 2000, str. 253). Za analiticno ocenjevanje razvoja
koSarke v Sloveniji je treba omogociti dostopnost teh podatkov raziskovalnim ustanovam. V
ospredju je Fakulteta za Sport, ki bi morala imeti vpogled v analizo vnesenih podatkov. S tem
IS posredno vpliva na smernice razvoja koSarke v Sloveniji, saj zajema vse ljudi, ki delujejo v
slovenski kosarki.

Skozi magistrsko delo bom poskusal povezati organizacijo, informatiko in Sport v smiselno
celoto. S samim razvojem bi se ustvarila neposredna investicija za izboljSavo organizacije in
kadra, strateSke prednosti pa bi organizacija lahko pridobila z razvojem IS, ki bi omogocil
nenehno iskanje kakovosti v procesih. Z vidika informatike je naloga IS, ki ga predlagam,
zagotoviti aplikacijo, ki bo uporabnikom omogocala vnos, aZurnost, pregledovanje in
analiziranje podatkov. Po tej poti bi dostop do sodobnih tehnologij naposled omogocili celotni
organizaciji, to pa bi v kon¢ni fazi informacijsko povezalo vse koSarkarske strokovnjake na
podrocju Republike Slovenije. Z odprtjem dostopa prek spleta bi aplikacijo naredili dostopno
od koder koli.

Kon¢ni cilj Sportne organizacije je ustvariti Sportni rezultat, Sele opaznejsi Sportni rezultat pa
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odpira moZnosti za ustvarjanje finan¢nega rezultata. Napakam in odstopanjem, ki so del
vsakega posla, se ne moremo izogniti, zato jih pri nacrtovanju razvoja organizacije ne smemo
odmisliti, temve¢ jith moramo upostevati v programu. Napake je treba pravoCasno zaznati in
jih definirati. S takSnim pristopom bi jih vnaprej predvideli in preprecili nastanek opaznejse
Skode. Idealno bi to pomenilo izvajanje razmeroma celovitega nadzora nad lastnimi procesi in
dvigovanje kakovosti organizacijske strukture na vselej visji nivo. Pri spremljanju vadbenega
procesa mora krovna organizacija (KZS) dobiti moZnost nadzora nad vodjo vadbenega
procesa, trenerjem. S tem je vodstvu omogocen nadzor nad trenerjevim nafinom dela, tak
nadzor pa omogoca dolgoro¢no uveljavitev doloCenih trenerskih standardov na celotnem
podrocju Republike Slovenije.

1.6 Metoda dela

Pri delu bom uporabil znanje, pridobljeno s Studijem, uporabil pa bom tudi metodo Studija
literature. Razvoja IS za podporo razvoja mladih igralcev se bom lotil s prototipno metodo.
Pri tem bom uporabil tudi metodo sistemske analize in oblikovanja. Na koncu bom uporabil
metodo analize stroSkov in koristi.

2 ZASNOVA INFORMACIJSKEGA SISTEMA

Pri razvoju IS sta v veliko pomo¢€ teorija organizacije in upravljanja. Teorija organizacije se
ukvarja s strukturo in dinamiko organizacije; proucuje notranje procese, njihovo obnasanje in
interakcijo z okoljem. Teorije organizacije se medsebojno razlikujejo po modelu upravljanja.
Ce se od informacijskega sistema pri¢akuje, da bo podpiral delo vodstva, potem je pri njegovi
zasnovi nujno razumeti teoretsko in prakti¢no naravo konkretnega modela upravljanja, saj
brez tega ni mogoce postaviti zanesljivega IS.

Za razliko od klasi¢nih teorij, ki so organizacijo opazovale kot formalno strukturo, se sodobne
teorije osredotoc¢ajo predvsem na dinamiko in razvoj organizacij. Pomen dajejo interakciji z
okoljem, ki se nenehno spreminja in neposredno vpliva na spremembe v organizaciji. S tega
vidika imajo organizacije Zivljenjski cikel, v katerem organizacija nastaja, raste, doseze
zrelost, pade in preneha z delovanjem.

J. Galbraith, profesor organizacijskega obnaSanja na Evropskem inStitutu za napredne Studije
in menedZment, meni, da je organizacijska struktura definirana z na¢inom, kako organizacija
koristi in obdeluje podatke. Da bi organizacija optimizirala delovanje, potrebuje informacije.
Osnovni problem organizacije je sprejemanje zadostne koli¢ine in strukture podatkov za
odlocCanje. Vsaka organizacija je definirana glede na informacijske potrebe. Galbraithov
model obdelave podatkov opisuje problematiko reSevanja nalog ter povezavo med
izvrSevanjem nalog in znanji. Bolj je negotova naloga, ve¢ informacij je treba zbrati in jih
obdelati, da bi se laZje odlo¢ali med izvajanjem naloge. Ce je naloga razumljiva, jo je laZje
1zvrsiti, ¢e pa ni razumljiva, je za izvrSitev potrebnega ve¢ znanja, zato je pomembno pridobiti
¢im vecje Stevilo informacij, s katerimi bi ustvarili nova znanja (J. Galbraith, 1974).
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2.1 Razvoj informacijskega sistema

Temeljni cilj informacijskega sistema je zbiranje in predelava podatkov v informacije. Na
podlagi pridobljenih informacij se ustvarjajo nova znanja. Znanje postaja dominantni faktor
delovanja ekonomije v informacijsko urejeni druzbi. Vse ve¢ sodobnih ekonomij temelji na
znanju, ki ga lahko opiSemo kot nacin pridobivanja in obvladovanja informacij. Zavedati se
moramo, da le celota kakovostnih informacij lahko ustvarja znanje, ki bo postalo osnovno
vodilo pri delovanju organizacije.

a) Komponente in resursi informacijskega sistema
Za izvedbo reSitve je treba definirati komponente informacijskega sistema in dolociti njihovo

vlogo pri razvoju.

Slika 13: Komponente informacijskega sistema

Podatki

Programska oprema

Strojna oprema

Organizacij

Clovek

Vir: O’Brain, J. A., 1999. str. 43.

Slika 13 prikazuje osnovne dele informacijskega sistema. Informacijski sistem kot
sociolosko-tehnoloski sistem razpolaga, upravlja, organizira in koristi doloCene resurse. Ti
resursi so tudi komponente informacijskega sistema. Z opazovanjem teh pojmov kot resursov
se v ospredje postavlja njihova funkcionalnost v sklopu informacijskega sistema. V
nadaljevanju je podan podrobnejsi opis slike 13.

Clovek. To so ljudje, ki bodo uporabljali informacijski sistem, torej vsi izvajalci podprocesov,
ki so odgovorni za njihovo izvajanje. Poleg izvajalcev so tudi upravljavci in raziskovalci
organizacije. V informacijski sistem vstopajo kot uporabniki, ki imajo definirane pravice
dostopa do posameznih delov informacijskega sistema. Uporabniki pripomorejo k razvoju s
seznamom Zelja in tudi kasnej$im testiranjem prototipne reSitve. Sem spadajo tudi razvijalci
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oziroma vzdrZevalci informacijskega sistema, ki so strokovnjaki za informacijske tehnologije.
Vloga slednjih je Se posebej pomembna, saj bodo gradili aplikacijo v skladu z idejami
analitikov. Druga skupina so tehnologi, katerih naloga je poznavanje vsebine informacijskega
sistema. Testirajo in komunicirajo z uporabnikom ter so most med razvijalci in stranko.

Strojna oprema. To so tehnicne komponente racunalniSkega sistema: strezniki, aplikacije,
delovne enote, periferne enote in elektromagnetni mediji za shranjevanje podatkov.

Programska oprema. To so operacijski sistemi, sistemi za upravljanje z bazami podatkov,
prevajalni programi, razni uporabniSki programi, ponekod tudi navodila, ki usmerjajo
uporabnika pri uporabi informacijskega sistema.

Organizacija. Pomeni analizo predpostavljene resitve. Preverijo se dani resursi, izbere se
ustrezno metodo razvoja, ki je podrobneje opisana v poglavju 2.1.1. Celoten razvoj se razdeli
na posamezne delovne naloge, za katere se postavijo roki.

Podatki. Ti so cilj vsakega informacijskega sistema. Pravzaprav je njegov namen
pridobivanje, skladiS¢enje in obdelava podatkov, saj Sele s podatki IS lahko ustvarja nove
informacije in znanje. Ce poenostavimo, so podatki surovina, ki jo informacijski sistem
obdeluje in presnavlja v koristno obliko. Organizacija podatkov je zelo pomembna za
operativno uporabo in za odlo¢anje na razli¢nih nivojih menedzerske strukture.

OmreZje. Omogoca delo na daljavo in pridobivanje podatkov skozi povezavo z drugimi
informacijskimi sistemi. Pogosto tudi dopusca locenost baze in aplikacije. Aplikacija prek
svetovne mreZe posilja in sprejema podatkovne pakete. Dostopnost mreZe javnosti postavi
varnost podatkov v prioriteto, zato se paketi zakodirajo in oznacijo z digitalnim podpisom, kar
je podrobneje opisano v poglavju 2.3.3.

b) Nova vloga informacijskega sistema

Vloga informacijskih sistemov se je skozi ¢as spremenila. Informacijski sistem ima danes
klju¢no vlogo v organizaciji domala vseh procesov. Sodobne raCunalniSke in mreZne
tehnologije, zasnovane na internetu, so omogocile dostopnost podatkov in znanja tako na
lokalni (tj. znotraj posamezne organizacije) kot na globalni ravni. Na teh osnovah je mogoce
graditi nove koncepte poslovanja, novo poslovno filozofijo in novo poslovno politiko, kjer se
izlo¢ijo ovire, ki nastajajo pri klasi¢nem nacinu poslovanja.

Prednosti sodobnega informacijskega sistema.

Uporaba interneta: vloga interneta razsirja meje uporabe sodobnih aplikacij, saj kadri lahko
dostopajo do njih kjer koli po svetu. Zunanja povezanost omogoca tudi bolj organiziran in
dokumentiran pristop k notranji organizaciji.

IzboljSava sistema kakovosti in razvoj informacijskega sistema se v veliki meri
dopolnjujeta. V obeh primerih se upoSteva organizacijski sistem v celoti preko modela
poslovnih funkcij. Pri utrjevanju modela poslovanja se definirajo delovni procesi in grupe
podatkov. Postavijo se potrebe procesov po podatkih, naredijo se relacijski odnosi in tako
dobimo strukturo arhitekture informacijskega sistema. Prednosti takega pristopa niso samo v
zacetni fazi razvoja, temvec v kasnejSih fazah. Kot sem Ze poudaril v predhodnih poglavjih, je
pomembno pri vsakem podprocesu dokumentirati izvajanje delovnih nalog. Najbolj
pomembni so kadri, saj bodo upravi organizacije na voljo podatki o vseh dejavnostih kadrov v
organizaciji.

Prenova poslovnih procesov: na danasnjem nivoju razvitosti informacijskih tehnologij je
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treba vcasih posegati po radikalnih prenovah poslovnih procesov, da bi dosegli vecjo
uCinkovitost v primerjavi s konkurenti. Pri€akovanih ucinkov ni mogoce doseCi brez
informacijske tehnologije. Z uvedbo paralelnih tehnologij, informacijskih arhitektur in
racunalniSkih mreZz vplivamo na oblikovanje delovnih procesov. Klasi¢ne procese je treba
predelati, da sprotno belezijo podatke o svojem delovanju. S staliS¢a organizacije se s
prenosom podatkov med kadri oziroma procesi izboljSa komunikacija. Organizacija postane
bolj fleksibilna in znanje se hitreje Siri. Z vidika upravljanja se z vecanjem koli¢ine podatkov
olajSa proces odlocanja.

Organizacija kreativnega znanja: organizacije gradijo sistem menedZmenta znanja, ki se
nanasa na upravljanje ucenja, razvoja in koris¢enja poslovnega znanja.

2.1.1 Metode razvoja

Zacetek veCine programskih uporabniSkih reSitev se pri€ne pri doloCenem poslovnem
problemu ali priloZznosti. Nekdo ima vizijo za izboljSanje obstojeCega stanja oz. za reSitev
problema, sledi razvijanje programske reSitve, ko je le-ta izdelana, pa jo je treba uvesti in
preizkusiti v praksi. Kasneje, v redni uporabi programske reSitve, se pojavi potreba po
vzdrZevanju programa, kar pomeni, da ga je potrebno treba sproti prilagajati spremembam v
organizaciji in okolju. Po daljSem Casovnem obdobju lahko postanejo te spremembe tako
velike, da programa ni ve¢ smotrno prilagajati. Takrat je program zastarel in ga je treba
zamenjati.

Pri odlo¢anju za izgradnjo uporabniske reSitve se moramo zavedati obseznosti, zapletenosti in
odgovornosti naloge. To nam pomaga pri izbiri metodologije za izgradnjo reSitve. Poznamo
veC metodologij, ki se jih v ta namen najpogosteje uporablja:

- metoda Zivljenjskega kroga,

- metoda prototipa,

- kon¢ni uporabniki sami razvijejo resitev,

- nakup programskih paketov,

- kombinacije metodologij.
(M. Gradisar, G. Resinovi¢, 2000, str. 396-400

Metoda prototipa

Uporabnik in informatik imata na sistem, ki ga razvijata v sploSnem, razlicne poglede.
Metoda prototipa pa zelo dobro reSuje problem komunikacije med njima, tako da je kar
najmanjSa verjetnost, da bo na koncu razvit sistem vsebinsko neustrezen. Izvor besede
prototip izvira iz gr§¢ine (“‘protos” + “typos”) in pomeni prvi vzorec. Osnovna ideja metode
prototipa je izgradnja zacetnega vzorca reSitve, nato pa postopno dograjevanje in
izpopolnjevanje le-tega do koncne sprejemljive reSitve. Metoda se od klasiéne metode
Zivljenjskega kroga mocno razlikuje. Pri Zivljenjskem ciklu dobimo delujoco reSitev Sele na
koncu po dolgotrajnem in skrbno nacrtovanem postopku. Pri pristopu prototipa pa imamo Ze
na zacetku prvi delujo¢ vzorec resitve.

Prednosti metode prototipa:

— moznost preizkusanja idej brez vecjih stroSkov,

— nizki razvojni stroski projekta,

— hiter razvoj za€asne delujoce resitve,

— ucinkovita delitev dela med uporabniki in razvijalci,
— mocno skrajSan ¢as razvoja sistema,
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— ucinkovita uporaba ¢loveskih in strojnih virov.
(M. Gradisar, G. Resinovi¢, 2000, str. 396-397)

Prototip je ve¢ kot samo neko orodje za analitike. Lahko se uporablja kot osnova za
metodologijo razvoja sistemov v organizaciji. Ta vsebuje:

- fazo analiziranja: v tej fazi se analizira delovanje obstojeCega sistema in se preucujejo
funkcionalne zahteve alternativnih sistemov;

- fazo prototipa: izdelava prototipa za razvoj po zahtevi uporabnika;

- razvoj in izboljSavo prototipa;

- fazo izdelave in razvoja kon¢nega sistema s pomocjo prototipa, ki je del specifikacije.

(D. Avison, G. Fitzgerald, 2003, str. 91-92)

2.1.2 Izbira metode in programskih orodij

Za izdelavo predlagane reSitve bom uporabil metodo prototipa. Ta metoda omogoca
razvijalcu pridobiti povratne informacije in s tem nadgradnjo oziroma izboljSavo obstojece
aplikacije ob upoStevanju Zelja kon¢nega uporabnika (naro¢nika). Z izbrano metodo se hitro
in ucinkovito prihaja do grobega modela sistema. Ta model se skozi postopek nadgrajuje v
veC verzijah, vse do koncne reSitve. Prototipni pristop uporabnikom in oblikovalcem
omogoca, da na grafi¢ni nacin prikazejo nameravano realizacijo programske resitve in dobijo
povratne informacije o pomanjkljivosti delovne verzije. TakSen postopek uporabnikom
omogoCa, da dobijo neposredni vpogled v predlagani sistem. Zaradi omejenosti
razpoloZljivega ¢asa prototip vedno vsebuje le poglavitne lastnosti konénega izdelka. Cis¢enje
prototipa se izvaja na osnovi predlogov in pritoZb uporabnika, na podlagi katerih se vedno
znova dograjuje. Postopek povratne informacije in popravka verzije se lahko veckrat ponovi,
vse dokler razvijalec ne zadovolji potreb uporabnika. Metodo prototipa prikazuje slika 14.

Slika 14: Metoda prototipnega razvoja informacijskega sistema

Zbiranje Razvoj
informacij od === 5t0tipa
uporabnika

Predajanje Ocena Kon¢ni
verzije > rototipa delovni

uporabniku model

Postopek prototipnega razvoja informacijskega sistema

Pri razvoju sem se opiral na osnovne razvojne faze.

1. Faza analize

Pri izdelavi modela informacij sem sprva opazoval procese v organizaciji. Izdelal sem
procesno sliko, ki je podrobneje opisana v poglavju 1.3 Proces razvoja igralskega kadra.

27



Podrobno sem orisal vse procese in njihove podprocese ter pretok podatkov med njimi.

V procesnem modelu sem dobil pregled nad celotnim potekom dela v organizaciji. Z jasno
opredeljenim tokom informacij in pregledom obstoje¢e dokumentacije sem delovne procese
povezal v smiselno celoto. Zbral sem vse vrste podatkov, ki so potrebni pri izvajanju
procesov. Postavil sem atribute in jih z normalizacijo smiselno grupiral po tabelah. Dolocil
sem povezave med tabelami in dobil entitetno-relacijski model podatkov, ki je podrobneje
opisan v poglavju 2.3.1 Podatkovni model.

Nato sem se osredotoCil na izbor programskega orodja. Pri tem sem se naslanjal opiral
predvsem na izkuSnje in nivo znanja programskega orodja. Zaradi lazjega razvoja in
kasnejSega vzdrZevanja sistema sem izbiro pogojil s sodobnim orodjem, namenjenim
objektnemu programiranju. Za oblikovanje podatkovne baze sem uporabljal Microsoft SQL
Server, pri razvoju aplikacije pa platformo .NET, in sicer programski jezik C#. Za
Microsoftova orodja sem se odlocCil zaradi medsebojne zdruZljivosti programov in laZjega
razvoja aplikacije, saj Microsoft veckrat na leto dopolnjuje knjizZnico razredov, t. i.
Framework, kar zelo olajSa delo z osnovnimi objekti.

2. Faza prototipa

Sledi razvoj prototipne reSitve. V zasnovi reSitve sem izdelal del aplikacije, s katero
nameravam demonstrirati del zmogljivosti, ki jih bo vsebovala kon¢na verzija IS. Izdelal sem
uporabniSke vmesnike, ki so natan¢neje opisani v poglavju 2.3.2. Temu bi lahko rekli tudi
prototipna reSitev v grobi obliki. Razvoja prototipa sem se lotil najprej z izdelavo baze
podatkov, kjer sem izdelal tabele, ki sem jih definiral v podatkovnem modelu. S pomocjo
objektnega programiranja sem postavil objekte, ki omogocajo povezavo .NET okolja z
Microsoft SQL streznikom. Takoj po vzpostavitvi povezave z bazo podatkov sem se lotil
izdelave enostavnih vnosov, zlasti Sifrantov. Izdelano prototipno reSitev sem prakticno
preizkusil na treningih, ki sem jih vodil sam, in treningih svojih trenerskih kolegov.

3. Razvoj in izboljSava prototipa

Magistrsko delo je zasnova reSitve, zato predvidevam najprej uporabo celovite prototipne
reitve v mati¢nem koSarkarskem klubu, kjer skupina trenerjev vnasa podatke. Zelene
popravke bom nadgradil in jih dal trenerjem ponovno v test. Ko bodo v mati¢nem klubu
zadovoljni, bom reSitev ponudil KoSarkarski zvezi Slovenije, da preizkusijo Ze izboljSano
reSitev. S takim ravnanjem bom reSitev izpopolnil in jo nadgradil v skladu z Zeljami kon¢nih
uporabnikov.

4. Faza izdelave in razvoja kon€nega sistema

Po doseganju soglasja med uporabniki in razvijalci glede delovanja prototipne reSitve se
reSitev pripravi za implementacijo. V tej fazi se tudi ustrezno dopolnijo tabele, celotna
aplikacija pa se postavi na dogovorjeno zacetno stanje. Po implementaciji reSitve razvijalci
spremljajo delovanje informacijskega sistema in ga ustrezno nadgrajujejo.
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2.2 Programsko razvojno orodje .NET

Integrirane oblikovalske in jezikovne moZnosti, ki jih nudi Visual Studio, omogocajo
razvjalcem razvoj povezanih aplikacij, kakrSne zahtevajo danaSnja podjetja. Hkrati pa
izkori$¢ajo prednosti ogrodja .NET Framework, ki omogoca skrajSan ¢as razvoja.

Razvijalci lahko uporabljajo enega ali ve¢ jezikov po svoji izbiri, ne da bi morali prevajati ve¢
dialektov istega jezika. To pomeni, da lahko razvijalec uporabi svoje znanje, ki si ga je
pridobil z obstojecimi programskimi jeziki. Poleg ve¢jezi€ne zmoZnosti platforme je na voljo
Se zdruZzljivost razli¢nih jezikov. To pomeni dvoje: razvijalci lahko uporabljajo jezik po svoji
izbiri in programi, napisani v enem jeziku, znajo klicati programe, napisane v drugem jeziku.
NET je ogrodje, ki vkljuuje razvojna orodja, kot je npr. Visual Studio.NET, in
infrastrukturne storitve, ki jih zagotavlja druZina streznikov .NET Enterprise. Pregled
platforme .NET prikazuje slika 15.

Slika 15: Pregled platforme .NET

Resitve NET

Strezniki NET My Services ali

Third-Partv Web Services

Spletne storitve

Ogrodje

KnjiZnica razredov NET

Izvajalnik kode

Vir: Bart A. DePetrillo, 2002. str. 50.

Komponente ogrodja .NET

Ogrodje je razdeljeno na tri osnovne dele:
izvajalnik kode skupnega jezika (CLR-common language runtime),
knjiZnice razredov,
storitve: sistemske (znotraj .NET) in spletne storitve.

Razredi in storitve so tisti deli, ki jih razvijalci povezejo v reSitve. Izvajalnik kode skupnega
jezika je mehanizem, ki poganja reSitve. Je med operacijskim sistemom in aplikacijo ter
prikazuje sistemske storitve na enoten, upravljan nacin (Bart A. DePetrillo, 2002 str. 51).
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Prakti¢ni pogled na razvoj aplikacije prikazuje slika 16. Na vrhu ekrana je meni, ki omogoca
dostop do lastnosti, ki se uporabljajo pri programiranju. Za dostop do menijev in ukazov se
lahko uporabljata tako tipkovnica kot miSka. Toolbar je pod menijem in omogoca izdelavo
gumbov z bliZnjicami, ki se najpogosteje uporabljajo. Koda in Text Editor okna zasedajo vecji
in poglavitni del zaslona. V mnoZici datotek znotraj projekta ima lahko vsaka datoteka
tabulator, ki ga vidimo nad oknom za pisanje kode. Solution Explorer prikazuje imena vseh
datotek, ki spadajo pod projekt. Z dvojnim klikom na ime datoteke se prikaZe izbrana
datoteka v ospredju kot lasten tabulator.

Slika 16: Razvojno orodje .NET

5 Kosarka - Microsoft Visual Studio EEX
File Edt View Refactor Project Buld Debug Data Toos Test ‘Window Help
R A=A - BN Wi &~ L b Debug + &ny CPU ~ | [# (0B Db, DataTable Dats) R N T i
%« FEEZ0PIBBEABR

2| wesifrantics " ucStarkat.cs | ucStarkat.cs[Design] | DB.cs
& ||| %gKosarka.Sifrantl.ULucsiranis v || @Fireevent)
3 2 i i
=] public void FillTreeView(en.ToolStripltems uControl)
{
_selectedControl = ucentrol;
FillTreeview() ;

}

=] public void FillTreeView()
{

DataRow dr;
if (!SaveAndHide (false))
return;
HideControls(); : & Program.cs
treeViewZ.Imagelist = null; @ [ Resources
@ (A 5y5.0ali

& "
& [E] fMain.es
4] PrimerBaza.cs

switch (_selectedcontrol)
i
case en.ToolStripltens. StarostnaKategorija: Properties -~ B x
{

cm. 8ifrant.8tarKat=null; o
this.treeview2. Nodes.Clear () ; i
for (int i = 0; i < cm.Sifrant.StarKat.Rows.Count; i++)
{

dr = cm.Sifrant, StarKat.Rows[i];

< >

Ervor List - 1%

|[@ oemors] [ i\ o wernings| [ 0 Messages

Description File Line Column Project

Ready L3 Col13 chi13 s

2.2.1 Programski jezik C#

Med razvojem .NET Frameworka so bile razredne knjiZnice najprej napisane v jeziku,
imenovanim SMC (Simple Managed C). Januarja 1999 je Andres Hejlsberg formiral tim za
izdelavo novega jezika, imenovanega Cool, ki je veljal za "C like Object Oriented Language"
(objektno orientirani C jezik). Microsoft je razmiSljal, da bi obdrzal ime Cool, kar je
preprecila blagovna znamka. Medtem je bil NET projekt predstavljen javnosti v juliju 2000 na
Profesional Developers Conference (Profesionalni konferenci razvijalcev).

Programski jezik se je preimenoval v C#, tako tudi knjiZnica razredov.

Glavni snovalec C# in arhitekture pri Microsoftu je bil Anders Hejlsberg, ki je sodeloval pri
razvoju Turbo Pascala in CodeGear Delphija in Visual J++. V intervjujih in tehni¢nih papirjih
je pricel z razvojem osnove Common Language Runtime (CLR), ki je bila vodilo za
oblikovanje C# programskega jezika, katerem bi zdruzil najboljSe stvari iz vseh jezikov.

a) Uporabnost programskega jezika

C# je objektno orientiran programski jezik, namenjen pisanju programov v okolju .NET in je
primeren za razvoj najzahtevnejSe programske opreme. Pretezno izvira iz programskih
jezikov C++, Visual Basic in Java. Zasnovan na tak nacin, da ga je mogocCe preprosto
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izboljSevati in razSirjati, brez nevarnosti, da bi s tem izgubili zdruzljivost z obstoje¢imi
programi. .NET Framework je knjiZnica, ki predstavlja ogrodje za vsa .NET orientirana
programska orodja. Je sestavni del operacijskega sistema Windows. Ogrodje je sestavljeno iz
velikega Stevila reSitev za razliCna programska podrocja, kot so gradnja uporabniskih
vmesnikov, dostopanje do podatkov, kriptografija, razvoj mreznih aplikacij, numericni
algoritmi, omreZne komunikacije ...

V nadaljevanju je predstavljenih nekaj najosnovnejSih lastnosti sintakse C#.

b) Osnovno ogrodje C#

Pri odpiranju novega programa se Ze avtomaticno postavi osnovno ogrodje. Na vrhu
dokumenta so uporabljeni objekti (using ...). Pod namespace se piSejo vsi objekti ali
programi. Znotraj procedure Main se piSe programska koda, kjer definiramo druge objekte in
algoritme. Oglati oklepaji oznacujejo podrocje, kjer se pri€ne in konca funkcionalnost
objekta. Vsak ukaz se konca s podpi¢jem, kar je povzeto po Javi.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace kosarka

{

class Program

{
static void Main(string[] args)

{
}

}

¢) Spremenljivke

V C# se spremenljivke definirajo najprej s tipom spremenljivke, sledi naziv in nato se napolni
z vrednostjo. Spodaj je predstavljen primer izracuna plos¢ine pravokotnika. Z izbrano
vrednostjo Sirine in viSine se izracuna plos¢ina. Vrednost ploS¢ine tudi ustrezno izpiSemo v
objekt ali preprosto izpiSemo na zaslon s pomocjo objekta MessageBox.

int visina = 3;

int sirina = 3;

int ploscina = visina * sirina
MessageBox.Show("Plos¢ina Stirikontnika: " + ploscina);

¢) Zanke in IF stavki

V spodnjem primeru sem z namiSljenim primerom prikazal, kako se uporabljajo IF stavki
(pogojni stavek, ki izvr$i tisti del programske kode, ki se nahaja pod enim izmed podanih
pogojev) in FOR zanka (omogoca veckratno ponavljanje dela kode, dokler je postavljeni
pogoj veljaven).

Zastavil sem si nalogo, naj se izpiSe sporoc€ilo s prevoznim sredstvom. Da bi problem naredil
bolj zapleten, sem si zastavil cilj, naj izpisuje samo tovornjake. Najprej sem definiral
spremenljivko, ki se bo izpisovala na zaslon. Definiral sem spremenljivko array (predstavlja
tabelo vrednosti, kateri dolo¢imo Stevilo stolpcev in vrstic), ki sem jo poimenoval vozilo.
Takoj sem ga napolnil s tremi vrednostmi. V zanki sem definiral spremenljivko i, ki sem jo
postavil na 0. Ta se z vsakim vraCanjem povecuje za eno vrednost (i++). Spodnja zanka je
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zastavljena tako, da se bo 1 poveceval z 0 do koli¢ine vrednosti v arrayu (se pravi 3). V vsaki
izvedbi zanke sem naredil /F stavek, v katerem bom preverjal vrednosti v arrayu. Ko je
vrednost "T", si zapomnim vrednost tovornjaka, e je kaj drugega, pa izpraznim vrednosti. Po
koncani zanki se izpiSe vrednost spremenljivke prevozno_sredstvo.

string prevozno_sredstvo = *’;

string[] vozilo = new string[] { "A", "T", "L" };

for (int i = 0; i < vozilo.Length; i++)

{
if (vozilo[i] == "T")
{

}

else
prevozno_sredstvo ="";

prevozno_sredstvo = "tovornjak";

}

MessageBox.Show(prevozno_sredstvo);

Tu je Se primer WHILE zanke (omogoCa veckratno ponavljanje dela kode, dokler je
postavljeni pogoj veljaven) in CASE stavkov (pogojni stavek, ki izvrsi tisti del programske
kode, ki se nahaja pod enim izmed podanih pogojev, tako kot IF stavek), s katerim dobimo
iste rezultate kot v predhodnem primeru.
string prevozno_sredstvo =";
string[] vozilo = new string[] { "A", "T", "L" };
inti=0;
while (i>vozilo.Length)
{
switch (vozilo[i])
{
case "T":
prevozno_sredstvo = "tovornjak";
break;
default:
prevozno_sredstvo="";
break;
}
}

MessageBox.Show(prevozno_sredstvo);
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2.2.2 Microsoft SQL server

Microsoft SQL Server 2008 omogoca organizacijo vseh podatkov, kadar koli in kjer koli.
Shranjuje podatke, ki so lahko strukturirani, delno strukturirani in nestrukturirani dokumenti,
kot so slike in video datoteke. Microsoft SQL 2008 omogoca tudi izdelavo poizvedb, iskanje
podatkov, sinhronizacijo, porocila in analize. Orodje je eno najhitrejSih na svetu pri obdelavi
podatkov. Za povezavo z .NET orodjem je treba poznati “Connection string” (zapis, v
katerem je definirana povezava na streznik, ki je ponavadi zas¢iten z uporabniSkim imenom in
geslom). Le-ta omogoca programskemu orodju, da najde in komunicira s podatkovno bazo.
Ker je podatkovno orodje loCeno in samostojno od programskega orodja, omogoca tudi
povezavo na daljavo, tudi prek svetovne mreZe. Zato je v tem orodju moZno nastavljati
uporabnike in njihove pravice. Preko definiranja porta (vhod, skozi katerega vstopimo v
operacijski sistem) pa lahko kontroliramo tudi podatkovne pakete, ki prihajajo v bazo. Poleg
kreiranja tabel, poizvedb in relacij na bazi omogo€a pisanje procedur, ki se izvajajo
neposredno na bazi, kar zelo olaj$a delo administratorju baze.

Pri prakti¢ni uporabi SQL streznika je vse delo podprto z grafi¢no enostavnostjo, kot
prikazuje slika 17. Na levi strani zaslona je “Object Explorer”, v katerem je seznam vseh
objektov, ki jih vsebuje streznik. Tu se naredi nova baza podatkov, dodajajo se nove tabele in
njihova polja. Pri nadaljnjem poizvedovanju se napiSe ’view”, ki je skupek tabel, kjer se
naredi t. i. virtualna tabela, ustvarjena iz ve¢ tabel. V tem oknu se prav nastavljajo lastnosti
baz podatkov, kot so nastavitev uporabnikov, varnosti in nacina dostopa do posamezne baze
podatkov.

Slika 17: Object Explorer

OIk:]ect Explarer -1 X
3
= [} ¥-6D1CIL0PFCIZHSOLENPRESS [SQL Server 9.0,3042 - %-6D1CI107FC
= [ Databases
[# [_J System Databases
= [§ ke
[# [ Database Diagrams
= [ Tables
# _Jf System Tables
& 5 dba, ATRIBUT
1 dbo.EKIPA
=1 dbo.EKIPA_IGR:
=1 dbo LOKACIIA
=1 dbo. ORGANIZACIIA
1 dbo.OSERA
=1 dbo.POSTAYKA
= dbo.POZICIIA
=1 dbo. PRISOTHOST
=1 dbo, STARKAT
# 3 Columns
& [ kKeys
# [ Constraints
[ [J Triggers
# [ Indexes
[ 3 Statistics
=1 dbo. TESTIRANIE
=1 dbo. TESTIRANIE_IGRALCEY
=1 dbo. TIP_PRAVICA
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=1 dbo. TRENING
=1 dbo. UPORABNIK
=1 dbo.vala
& (2 dbo YRSTA_TESTIRANIA
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[ [ Programmability
& [ Security
| | Security
| [ Server Objects
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Na sliki 18 je ponazoritev graficnega zaslona, prek katerega urejamo polja v tabeli. V
zgornjem delu se definirajo polja, katerim se dolocita ime in tip ter definira moZnost praznega
polja oziroma ni¢ne vrednosti. V spodnjem delu zaslona so nastavitve za posamezno polje.

Slika 18: Oblikovanje tabel v programu Microsoft SQL Server

%-6D1CI107FCS...- dbo.STARKAT | -6DICILO7FCS. .- cbo. STARKAT ~
Column Hame Data Type Allows Nuls
V3 ID_starkat e (5]
naziv mwarchar(s0)
od_leta int
do_leta int
status. nwarchar(1)
uporSpr int
datumSpr detetine
uraspr datstime
O
Column Properties
5l
Bl (General) A
(Name) 1D_starkat
Data Type int
Default valuz or Bnding
Bl Table Designer
Computed Calumn Spectication
Condensed Data Type int
Description
Fulltext Specification o
v
{(General)

Pri izdelovanju poizvedbe se poveze vec tabel v eno, ki se jo uporabi pri programiranju. S tem
nac¢inom se izognemo pisanju dolgih SQL stavkov. Na zaslonu je v zgornjem delu grafi¢ni
prikaz tabel s polji in njihove medsebojne povezave. V srednjem delu se nastavijo pogoji na
poljih, ki veljajo za posamezno poizvedbo. V spodnjem delu se avtomati¢no zgenerira SQL
stavek, kot prikazuje slika 19.

Slika 19: Delo s poizvedbami

¥-6D1CILOTFC..TIVNE_OSEBE™ | Summary - X

~
_| -] -]
[I* all Columns) [1* all Coumins) (8l Columns)
| D _ekipa — || m_ekpa [v|D_oseba
[ liD_organ [ |m_oseba [lime
[ Iseaona [daturn [V priimek
[ J1D_starkat []10_pocicija [ EMso
status [ status [ dstunRoj
| Juporspr [ Juparspr ksl
| datumspr []daturnspr TJpol
uraSpr uraspr rasor
[ ehzavtianstva
[status h'd
[uparspr
datumspr
[uraspr
<
Column alias Table Output | Sart Type Sort Order Fiker o o o
» 1D_nseba OSEBA
ime: OSEBA
primek. 03EBA
1D_pozicha POZICDIA
naziv POZICLIA
status EKIPA O 3
status EKIPA_IGR. O =
status OSERA 4] —w
status POZICDIA O a
=

SELECT  dbon OSEBA,ID_pseba, dho, OSEBA.me, dbo.OSEBA primek, dbo POZICIIA,ID_piozica, dbo, POZICIIA,naziy
dbo.EKIPA INFER 101N
dbi EKIPA_IGR ON dbo EKTPA,ID_sKpa = dbo, EKIPA_IGR.ID_skina INNER J0TN
dbo, OSEBA ON dbo. EKIFA_IGR. ID_oseba = dbo.OSEBA.ID_nseba INKER 10N
dbo,POZICIIA OM dbo EKIPA_IGR 1D_pozicija = dbo. POZICLIA,ID_pozicija
WHERE  (dbo, EKTPA.status = 'A) AND (dbo. EKIPA_IGR status = ') AMD {dbo OSEBA status = ‘&) AND (dbo POZICIIA status = '&)

Osnovna funkcionalnost programa Microsoft SQL server je poizvedovanje po bazi podatkov s
t. i. queryji, kot prikazuje slika 20. V zgornji del zaslona se piSejo SQL stavki, s katerimi
iS¢emo Zelene podatke. V spodnjem delu se izpisujejo podatki, ki smo jih pridobili z SQL
stavkom v zgornjem poizvedovanju.
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Slika 20: Iskanje podatkov po bazi s SQL stavki

X-6D1C9107FC...QLQueryZ.sql*| -
SELECT * FROM STARKAT
ORDER BY naziv:

3%

< b3
O Feesulls | 3 Messages

ID_starkat | naziv od_ela do_leta | status  upoiSpr | datumSpr | uraSpr

E " Blani 2 100 NULL NULL  NULL

4 kadeli 15 17 NULL NULL  NULL
5 mladinci 18 21 NULL
2 mlaifidetki 11 12 NULL
1 naimlais detki 9 10 NULL
3 starejti decki 13 14 NULL

ol e =
cocsoooo
=z
=
=
=
z
=
=

‘9 GQuem executed successhully, HEDICHOPFCI244E0LEXPRESS (90 5P2) HEDICII07FCI244% [52] KZ5 0000000 6rows

2.3 Razvoyj resitve

Zasnova informacijskega sistema predvideva izdelavo prototipa sistema za spremljanje
razvoja mladih koSarkarjev. Aplikacija mora v osnovi zajemati vse potrebne podatke, ki se
bodo shranjevali v podatkovno bazo. Pred razvojem je treba predvideti Stevilo potrebnih
kadrov in njihovo strokovno usposobljenost. Opredeliti se morajo delovne naloge, za katere se
doloci ¢asovni rok. Aplikacija mora zajemati podrocje dela in mora biti enostavna za uporabo.
Imeti mora smiselno oblikovane vnosne maske in izpise. Programi so grupirani za potrebe
menija. Aplikacijo sestavljajo:

- Sifranti,

- vadbeni proces,

- testiranje igralcev,
- statistika in analiza.

Sifranti zajemajo vnos vseh administrativnih podatkov, ki se uporabljajo tudi kasneje v ostalih
delih aplikacije. Vadbeni proces zajema aZurnost baze vaj in zbiranje podatkov o izvajanju
treningov. Omogoca tudi vnos prisotnosti trenerjev in igralcev. Testiranje igralcev omogoca
trenerju, da ocenjuje in sproti spremlja razvoj igralcev. Trener prosto izbere sposobnosti, ki
jih bo izmeril in za katere bo podal oceno. V statistiki in analizi se omogoca pregled nad
vsemi igralci, predvsem rezultati testiranj, samega treniranja in prisotnosti na treningih.
Strokovnjaki lahko pridobijo informacije o poteku treningov v drZzavi za posamezno
organizacijo ali starostno kategorijo.

Zaradi varnosti podatkov se posameznim uporabnikom omeji dostop do delov aplikacije.
Administratorju IS se omogo¢i moznost dodeljevanja pravic uporabnikom pri dostopu do
posameznih delov aplikacije. Da bi pokazal uporabnost IS, sem izdelal aplikacijo, ki zajema
podrocje Sifrantov, vadbenega procesa in statistike. Z izdelano aplikacijo se spremlja celotni
vadbeni proces in vodi evidenca ekip. V kon¢ni verziji sistema bodo tudi ostala podrocja, ki
se bodo razvila v prihodnosti.
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2.3.1 Podatkovni model

Pri izgradnji baze podatkov se najprej normalizirajo atributi in se jih smiselno razdeli v tabele.
Glede na potrebo po podatkih sem dolocil primarne kljuce, ki so unikatni, kar onemogoca
podvajanje zapisov. Pri povezovanju med tabelami sem najprej v tabele postavil tuje kljuce in
naredil vmesne tabele, kjer so bile relacije mnogo proti mnogo. Vsebinsko gledano je
podatkovni model zgrajen po sklopih. Prva skupina tabel so administrativni podatki, kjer se
vodi evidenca o vseh akterjih v koSarki. Druga skupina tabel je vadbeni proces, kjer se
shranjujejo Sifranti in vnaSajo se treningi, prisotnosti igralcev ter trenerjev na treningih. Tretja
skupina tabel je testiranje igralcev, kjer se shranjujejo podatki o preventivnih in korektivnih
testiranjih in kamor trener tudi vnasa atribute testiranja. Zadnja skupina tabel so uporabniske
tabele, v katere se shranjujejo podatki o vseh uporabnikih in njihovih pravicah za dostop do
posameznih programov in tabel.

Da bi zagotovil sledljivost zapisov, sem v vse tabele dodal polja uporSpr (uporabnik, ki je
azuriral zapis), datumSpr (datum aZurnega zapisa) in uraSpr (ura aZurnega zapisa). S tem pri
vsakem posameznem zapisu v vseh tabelah dobimo podatke o uporabniku, ki je dodal, zbrisal
ali spreminjal zapis v posamezni tabeli. Pri tem sta tudi shranjena datum in ura, da lahko
poznamo ¢as spremembe zapisa. Vsaka tabela ima polje status, ki oznacuje aktivnost zapisa.
Ce ima oznako 'A', pomeni, da je zapis aktiven in je v uporabi. Pri brisanju zapisa se status
spremeni v 'N', kar oznacCuje neaktivnost zapisa. Tak zapis se ne prikazuje v programu,
temveC ostane v bazi kot zgodovina zapisa.

Dobljeni entitetno-relacijski model prikazuje slika 22, kjer so prikazane tabele in povezave
med njimi.
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Slika 21: Entitetno-relacijski diagram aplikacije za demonstracijo
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Poglavitne vmesne tabele, iz katerih se analizirajo podatki, so:

= EKIPA_IGR: belezi dejavnosti pri registriranju igralcev,

= POSTAVKA: shranjuje podatke o nacinu izvedbe treninga,

= PRISOTNOST: shranjuje prisotnost igralcev in trenerjev na treningih.
Atributi so lastnosti tabel.

Na sliki 21 so predstavljeni posamezni atributi za doloc¢eno tabelo.

a) Administrativni podatki
Tabele z administrativnimi podatki shranjujejo vse potrebne podatke o ekipah v Sloveniji in
njihovih igralcih, trenerjih.

Tabela organizacija

Tabela organizacija sluzi kot Sifrant tabeli ekipa. Omogoca shranjevanje podatkov o vseh
organizacijah, ki so registrirani v KoSarkarski zvezi Slovenije. To se predvsem nanaSa na
kosSarkarska drustva, Sole in klube.

Tabela starostna kategorija

Tabela starostna kategorija sluzi za shranjevanje podatkov o vseh starostnih kategorijah.
Starostne kategorije se kreirajo na podlagi starosti posameznih igralcev. Na tekmovanjih za
mlade koSarkarje so omejitve z maksimalno starostjo igralcev na posameznih tekmovanjih.

Tabela pozicija

Tabela pozicija sluzi za shranjevanje podatkov o vseh vlogah, ki jih imajo posamezniki v
ekipah. Ena izmed vlog so trenerji, ostale pa igralci, ki so lahko razdeljeni glede na vlogo v
ekipi. Pri najmlajSih kategorijah se izvajajo splo$ni treningi, zato nimajo Se jasno definiranih
pozicij. V zrelejSem obdobju, zlasti po 15. letu starosti, se Ze pricnejo specializirani treningi in
takrat se Ze gradi na posameznikovih posebnih vlogah v ekipi.

Tabela ekipa
Tabela ekipa sluzi za shranjevanje podatkov o vseh registriranih ekipah v KoSarkarski zvezi

Slovenije. Vsako sezono organizacije definirajo ekipe, ki se loCujejo glede na starostno
kategorijo. Ekipe v tak$ni obliki tudi nastopajo na uradnih tekmovanjih, ki jih organizira
Kosarkarska zveza Slovenije.

Tabela oseba
Tabela oseba sluzi za shranjevanje podatkov o vseh osebah, ki so v KosSarkarski zvezi
Slovenije. Predvsem se to nanaSa na vse akterje v koSarki.

Tabela ekipalgr (Ekipa-Igralec)

Tabela Ekipalgr je vmesna tabela med tabelami ekipa in oseba. SluZi za shranjevanje
podatkov o evidenci igralcev po ekipah, ki so registrirane v KoSarkarski zvezi Slovenije. V tej
tabeli se ekipi dodeljujejo igralci in njihove ekipne vloge.

b) Vadbeni proces
Tabele v skupini vadbenega procesa so tabele, v katere se shranjujejo vsi podatki o izvajanju
treningov, akterjih in nacinu izvajanja treningov.

Tabela vaja
Tabela vaja sluzi za shranjevanje podatkov o vajah. Vsaka vaja je tu podrobno opisana, tako

tekstovno kot grafi¢no. Pri tem se vaja definira tudi kot tip vaje za potrebe analize podatkov.

38



Tabela tip vaje
Tabela tip vaje sluzi za shranjevanje podatkov o tipih vajah. Vsebuje podatke o skupini vaj.

Tabela lokacija
Tabela lokacija sluzi za shranjevanje podatkov o lokacijah, kjer se izvajajo treningi.

Tabela trening
Tabela trening sluZzi za shranjevanje podatkov o izvajanju treningov. Praviloma trenerji

vna$ajo podatke, kjer definirajo kraj, ¢as in ekipo, ki je izvajala trening.

Tabela prisotnost
Tabela prisotnost sluzi za shranjevanje podatkov o prisotnosti igralcev na treningih. Trenerji
oznacijo prisotnost posameznih igralcev na treningu.

Tabela postavka
Tabela postavka je vmesna tabela med tabelami trening in vaja. Shranjuje podatke o nacinu
izvajanja treningov ter izboru vaj za posamezni trening.

¢) Testiranje
V nadaljevanju opisane tabele, v katere se beleZijo vsi podatki o poteku testiranj igralcev.

Tabela atribut
Tabela atribut je disciplina, v kateri se izvaja merjenje igralcev.

Tabela vrsta testiranja
Tabela vrsta testiranja vsebuje podatke, na kakSen nacin se testirajo igralci na posameznem
testiranju.

Tabela testiranje
Tabela testiranje vsebuje podatke o testiranju. V tabelo se shranjujejo podatki o ekipah, ki so
bile na dolocen dan in na dolo¢enem mestu ocenjene s strani trenerja.

Tabela testiranje igralcev (testiranje igralcev)
Tabela testiranje igralcev je vmesna tabela med tabelami oseba in testiranje. V njo se
shranjujejo vse prisotne osebe na testiranju in vrsta atributov, ki so jih izvajali na testiranju.

d) Uporabniki
Tabele v skupini uporabniki so tabele, v katere se belezijo vsi podatki o uporabnikih in
njihovih pravicah.

Tabela tip pravice
Tabela tip pravice vsebuje podatke o nivoju dovoljenih pravic za posameznega uporabnika.

Tabela uporabniki
Tabela uporabniki vsebuje podatke o vseh uporabnikih, ki bodo imeli dostop do dela
aplikacije in baze podatkov.

39



2.3.2 Uporabniski vmesniki

Kot sem ze omenil v predhodnih poglavjih, morajo uporabniski vmesniki predvsem olajSati
delo uporabnikom in vsebinsko ustrezati podro¢ju, na katerega se nanasajo, tj. koSarki. S tem
delom aplikacije sem Zelel prikazati metodo pridobivanja in uporabe podatkov. Ce bo
predlagana reSitev zaZivela, je kajpak nacrtovana nadgradnja aplikacije. Ta bi bila predvsem
grafi¢ne narave, da bi Se bolj olajsala delo uporabniku. Dogradili bi se ostali deli aplikacije, ki
Jih bom opisal v nadaljevanju. Najprej sem izdelal enostavne obrazce za vnos, nato sem se
lotih zahtevnejSih.

Slika 22: Glavno okno (meni)

£ 3 0 7

Ekipe (sebe Ofganiza_cije Starostna kategorija Pozicije

Postavljen je osnovni obrazec, ki ga prikazuje slika 22, v katerem se odpirajo uporabniske
kontrole z vnosnimi polji. Pri graficnem oblikovanju je meni narejen po zgledu
Microsoftovega operacijskega sistema Windows Vista, kjer meni poteka v dveh ali vec
vrsticah. V aplikaciji sta dva menijska nivoja, v prvi vrstici pa so skupine programov. Glede
na izbor najviSjega nivoja se ustrezno tudi v drugi vrstici ponujajo programi, ki spadajo v to
skupino programov.

Slika 23: Vnos pozicije

Kosarkarska zveza Slovenije

i . .
Ekipe Osebe Organizachie  Starostna kategorij
- Center

- ______
o lgralec

]
: 5 i Trener

- Drganizator igre
-~ Pamatrik treneria

. Branilec

|

Uporabnik: Goran Radinawic .

Pri vnosu pozicije (slika 23) se uporabniku na levi strani ponujajo vsi mozni zapisi. Na
pozicijo se uporabnik postavi z misko. Ce je na voljo preveé zapisov, ima uporabnik moZnost
iskanja v polju "I§¢". S tem lahko popravi (gumb "Shrani") in izbrise ("Bri§i") pozicijo. Ce
Zeli uporabnik dodati novo pozicijo, uporabi gumb "Dodaj", kjer se mu sprazni vnosno polje

in pripravi vnos nove pozicije.
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Slika 24: Vnos ekip
" Ko

o]

KK Helios Domzale v
2008 2009

Friimek in ime Datum Wlnga
1.9.2009

1.9.2009 |gralec

- KK Helios DomZale-kadeti-02/03
- KK Trglaw Kranj-mlading-0310

Jackson Phi, Meterlekoval2, Nova Gorica Trener

Meréié Matej, Dunajska 8, 1000 Ljubliana

Zahod Peter. Giofovska B2, 3000 Celie 1.9.2009 |gralec
Svet Matic, Puglirieva 8, 4220 Skofia Loka 10.10.2008 Igralec
Petrié Dijana, Bleiweisova 12, 4000 Kranj 10.10.2009 Igralec

SR

10.10.2009 |gralec
10.10.2009

Markavié Dejana, Rudigajeva 16

Lorbek Rajko, Celovska 55,1000 Liublana

IEEREEE

Uporabnik: Goran Radinovic -

Pri vnosu ekip (slika 24) se uporabniku na levi strani ponujajo vsi moZni zapisi. Pri vnosu
ekipe se poleg vnosa podatkov o ekipi vnasajo tudi igralci, ki so €lani ekipe. V spodnjo tabelo
se dodajajo igralci, za katere se zabelezi datum registracije v ekipo in vloga v ekipi. Z
gumbom "Dodaj osebo" se dodajajo osebe v spodnji obrazec, ki ga prikazuje slika 25.

Slika 25: Dodajanje oseb

| Priimek. Ime Maslow EME0 [[;‘iast::‘,n;\ Kraj rojstva Spol DrZavianstva
» I Meterlekoval2, Nova Gerica 1208992500266 1281982 Mew'York M Zeugene dis..
Lorbek Rajko Celovika 55, 1000 Ljubliana 1602337500823 16.21397  Jesenice il Slovenija
T b arkowic: Dejana Rucigajeva 16 0804992505103 941992 b aribor sk Slovenija
: Merdit M ate) Dunajzka 8, 1000 Ljubliana 1504390500623 15.4.1990 Ljubliana ol Slavenia
| b erisic Mateja Dunajzka 8, 4000 Ljubliana 2003932505674 20.8.1952 Ljubliana z Slovenija
Petric Dijana Bleiweizova 12, 4000 Kranj 0409396505023 4.11.1996 Liubliana z Slovenia
- R adinovic Goran Fudija Papeza 30, 4000 Kranj 0504981500788 541981 Franj 0] Slovenia
: Swet M atic Puglirieva 8, 4220 Skofia Loka 0509989 E.9.1989 lzolska 52,5000 ... M Slavenia
Zahod Peter Grofowska B2, 3000 Celie 0603331500221 631991 Celie il Slovenija
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Ta obrazec omogoca iskanje igralcev, kjer se aZzurno v spodnji tabeli izpisujejo zadetki
iskanja. Oseba se oznaci in na spodnjem gumbu doda v predhodni obrazec.

Slika 26: Dodajanje tipa vaj

Ke arska zveza Slovenije

- Kondicia
- Ostale vaje

- Taktika v obrambi
- Taktiva v napadu
- Tehrika

Tehnika z Zogo

“aje z fogo izbalifujejo obdutek igralca na Zogi. Vaje predvsem viebuisjo potiskanie
Zoge v Ha, tako z levo kot desno roko. Vidja faza tehnike z Zogo e menjavanie
posesti Zoge iz ene roke v diugo na razliéhe nadine. M ajvija faza tehnike z Zogo je
uporaba predhodno omenjenih spozobnost v dinamiénem gibanju z fogo. Taken tip
vaje e hajbolj pomemben za zunanie igralce. ki imajo naidlie 2ago v rakah in
organizirain napad

Uporabnik: Goran Radinovic

Obrazec omogoca vnos tipa vaje, kot prikazuje slika 26.

Slika 27: Vnos lokacije

- Kranj-Drvarana Planing
~ Krani0% Jakoba AliaZa
& Ljubliana-Diorana Tivali
- Maribor-03 Rudalfa Maistia

Tiwolska

Uporabrik; Goran Radinovic .-

Obrazec omogoca vnos lokacije, kot prikazuje slika 27.
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Slika 28: Vnos vaje

karska zveza Slovenije

k. 1

Tek okiog igniséa B R |- I | A—

Yadenje fogs 2 leva toka

Sk Skupinska obramba
IgraGnab Taktika v obrambi v

Skupinska obrambia e trenira s postavitvic enskega itevila
napadaleey in obrambnih igialcey. Napadalei prosto poskusaio
fzvesti napad, naloga obrambrit igralos je usklajena gibanis v
cbrambi

Uparabnik: Garan Radinovié .

Obrazec omogoca vnos vaje, kot prikazuje slika 28. Tekstovno in grafi¢no prikazuje potek
vaje. Pri vnosu slike se v obrazec, ki ga prikazuje slika 29, shranjujejo slike.

Slika 29: Dodajanje slike
QOpen @|E
Laok in; |E)SIike %| @ F =
i @Conska obramba

E @Igra 3nad

My Recent @Skupinska obramba
Documents @Tek okrog igrista

&

Desktop

My Documents

<

My Computer

Fill: riarne: cpenFileDislogl V| i Open i

MyNetwork | Flesoftype: | v [Lcaned |

Omenjeni obrazec omogoca dodajanje slik pri vnosu vaje. Slika se oznac¢i in na gumbu
"Open" doda v predhodni obrazec.
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Slika 30: Vnos treningov

% =
Tipvaie Lokaciis Vaj

- KK Helios Domi sle-k adeti-7. 9. 200¢]
- KK Hefios Doméale-kadeti-3 9,200

* KK Triglaw Krarj miadinci-1.8.2009 september 2009
on tor sie el pel sob ned
HENz: 3 4 5 6

78 9101 1213
14 15 16 17 18 13 20
21 22 23 24 B % X
[2E]2s 20 1 2 3 4
58 B 980
[IDanes: 28.9.2003

Igia5na’

KranjDyorana Planina
Faani 08 Jakoba Aisda

Obrazec omogoca vnos treningov, kot prikazuje slika 30. Na levi strani ima obrazec polja za
vnos podatkov o treningu. V sredini je tabela za vnos vaj, kamor se vpiSe Cas izvajanja vaje v
minutah, na desni strani je tekstovni in grafi¢ni opis vaje. Na skrajni desni strani se izpiSejo
vsi igralci, ki so v izbrani ekipi. V desno tabelo trener za posamezne igralce vnaSa prisotnost
igralcev na treningu.

Slika 31: Analiza igralcev

{l1erstc | ot

Kesakarska dradtvoits. | =
T 1
Priimek i ime igralca: [ 2ahod Peter ] Starost, m
s | J
ehppte
Tip vaje | % deled Cas [ure] 1 Datum

prihada Kodarkarska diudtvoskiub

{ 0583333333333
Takthka v obrambi ‘ 1.083333333333.

Helios Domzsle-mladinci
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Zadnja tocka menija je statistika, ki uporabniku pomaga pri analizi in statisticni obdelavi
podatkov. Prvi program je analiza igralcev, ki je prikazana na sliki 31, kjer analiza poteka na
nivoju igralcev, katerega se izbere prek polj. Desno ob vnosnih poljih se takoj izpiSe starost
igralca v letih in odstotek prisotnosti izbranega igralca na treningih. Spodnja podatkovna
mreZa v obliki dveh tabel sluzi za prikazovanje dobljenih rezultatov. V levi tabeli se izpisujejo
tipi vaj, ki jih je opravljal igralec pri svojem razvoju. IzraCunajo se odstotki, posveceni
posameznemu tipu vaje, poleg pa je Se podatek o ¢asu, porabljenem za posamezen tip vaje, v
urah. V desni tabeli je prikazana zgodovina igralcev. Prikazuje seznam ekip, kjer je izbrani
igralec igral, poleg tega se izpiSe datum registracije v posamezni ekipi.

Slika 32: Analiza koSarkarskih klubov/drustev

Tgralei | Drustvaubi

Movo izkanje
i
|zraduna)

Tip waje | % delez Cas [_ure_]

20 0,5833333333323333
Taktika v obrambi a7 1.08333333333333
Taklbiva v napadu 22 0.EEREEEEEEREREET
Tehnika 20 0.583333333333333

Drugi program v skupini “Statistika” je analiza koSarkarskih klubov in drustev, ki jo prikazuje
slika 32. Analiza poteka na nivoju organizacij in po vsej Sloveniji. V zgornjem delu so vnosna
polja, prek katerih se filtrirajo zapisi. S pritiskom na gumb “Izracunaj” se izvede poizvedba.
Spodnja podatkovna mreZa v obliki tabele sluzi za prikazovanje dobljenih rezultatov. V tabeli
se izpisujejo tipi vaj, ki so jih opravljali igralci v izbranih organizacijah, starostnih kategorijah
ali sezonah. Izracunajo se odstotki, posveceni posameznemu tipu vaje, poleg pa je Se podatek
o Casu, porabljenem za posamezen tip vaje, v urah.
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2.3.3 Dostop prek svetovnega spleta

Danes se veliko podjetij odlo¢a za nakup aplikacije, ki omogoca delo prek svetovnega spleta.
Prednost tovrstne tehnologije je dostopnost baze podatkov iz poljubne lokacije. Pri zasnovi je
zato treba uposStevati koncept aplikacije, ki bi prek spleta komunicirala z bazo podatkov na
oddaljenem strezniku.

Spletne strani prikazujejo podatke, pridobljene prek interneta, in jih prikazujejo na ekranu
odjemalca kot tekst ali grafiko. Najbolj obcutljiva tema sodobnega elektronskega poslovanja
sta varnost in zasScita, ki sta vedno aktualni. Problem izhaja iz odprtosti TCP/IP protokola, ki
ne zagotavlja absolutne zasCite v prenosu informacij. Za vecji obseg transakcije podatkov
prek interneta je treba povecati nivo za$cite, pri ¢emer nam je v pomoc¢ kodiranje sporocila.

Kodiranje je sicer proces predelave informacije v Sifrirani obliki, ki jih razume samo
sprejemnik informacije. Proces kodiranja se izvaja najprej z zakodiranjem, kjer se z izbranih
matematic¢nih algoritmov pretvorijo podatki v drugacno obliko, ki ni berljiva. Sprejemnik, ki
pozna algoritem, ta podatkovni paket odkodira in dobi popolne podatke. Pri prenosu
predlagane programske reSitve na svetovni splet sem moral upoStevati kodiranje podatkov,
kot prikazuje slika 33.

Slika 33: Dostop prek svetovnega spleta

Porti (vrata) Aplikacija

Ib;

Baza
podatkov

0=301=00%00

Poleg obstojecih sistemov zasc€ite se vedno bolj uveljavlja zas¢ita z digitalnim certifikatom, ki
predstavlja elektronski podpis in identiteto podpisnika, ki je prav tako Sifrirana. TakSen
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certifikat izdajajo profesionalne agencije. Pristop k doloCenim streZnikom, prek katerih se
opravljajo velike in obcutljive transakcije, brez takega certifikata ni moZen. Pri tem je
zagotovljena tudi sledljivost podpisnika, saj ta puS¢a podatkovne sledi. Del digitalnega
certifikata je elektronski podpis, ki predstavlja skupino podatkov v elektronski obliki, ki se
dejansko prikljucijo k elektronskim sporocilom in dokumentom. Uporablja se predvsem za
identifikacijo podpisnika.

2.3.4 Zasnova podatkovnega skladiSca

Osnovna funkcija predlaganega IS je spremljanje procesa razvoja mladih igralcev. Skozi
izvajanje podprocesov se nabirajo podatki o izvajanju osnovnega procesa. S casovnim
oznacevanjem podatkov se odpre moznost sledljivosti in analize.

Predlagana reSitev temelji na specificnem znanju. Znanje in izkuSnje se shranjujejo,
nadgrajujejo in s tem sluZijo za izobraZevanje strokovnjakov. Skozi vecletno zbiranje
podatkov se odkrivajo napacne trditve, generirajo se nova znanja. Pri vsem tem je pomembno,
da se znanje deli med domacimi organizacijami.

Pri podpori procesov v aplikaciji je upoStevan sekvenc¢ni nain shranjevanja podatkov, pri
katerem se podatki, urejeni po tabelah, indeksirajo z enolicnim klju¢em. S primarnimi kljuci
se medsebojno povezejo tabele, kjer indeks omogoci zelo hitro in logi¢no iskanje podatkov.
Seveda je relacijski model uspeSen le pri izvajanju krajSih oziroma obiCajnih transakcij.
TeZave nastanejo pri zbiranju in analiziranju ogromne koli¢ine podatkov, saj se Casovna
odzivnost mocno poveca. Da bi se temu izognili, moramo vzpostaviti podatkovno skladisce
(angl. data warehouse — DW).

Najpomembne;jsi del vzpostavljanja DW je modeliranje dimenzij. Pri razvoju DW modela se
denormalizirajo tabele v fiksne tabele, ki so z enotnim klju¢em povezane s tabelo dejstev.
Poglavitna je tabela dejstev, ki prikazuje numeri¢ne podatke o dosezenih rezultatih. V tej
tabeli so najkoristnejSa tista dejstva, ki so numeri¢no trajno merljiva. Tabele dimenzije
vsebujejo tekstualne opise posameznih dimenzij. Pri koris¢enju DW baze podatkov uporabnik
izbira dimenzijski model, ki mu ponuja odgovor na zahtevek. Definira omejitve v
dimenzijskih tabelah, naredi glavo obvestila in zaZene generiranje porocila. Obstajajo tudi
moznosti, kjer uporabnik vnaprej pripravi Ze predhodno sprogramirana porocila. Primer je
predstavljen na sliki 34. Definiral sem 4 dimenzijske tabele, ker bi rad izdeloval porocila za
posamezne osebe, organizacije, starostne kategorije. Dodal sem Se Casovno tabelo. Koncna
verzija sistema bi poleg treninga morala vsebovati Se prisotnost na treningih, tekmovanje,
kjer bi lahko analizirali vse dimenzije, povezane s procesom razvoja koSarkarjev.
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Slika 34: Podatkovno skladisce

Oseba £
Starostna kategorija

ID_os=eha

e 1D _starkat

Priimek / Maziv

EMS0 0d_leta

datumBoj Do_leta

krajRoj

Spol

Masgloy

Higailins iy Treningi_dejstvo

ID_oseha
ID_organ
1D_starkat

/ ID_cas
Datum -

Organizacijy RS i Cas

Tip_waje

ID_argan ID_cas

Maziv Dan

Masloy Dan_v_mesecuy

Diaw st Diatum

Kontakt Leto

Opis kvartal
Mesec
Mesec_w_letu
Teden_v_letu
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3 EKONOMIKA NOVE RESITVE

Pri razvoju novega informacijskega sistema je treba predvideti vi§ino stroskov in jasno
definirati potencialne ugodnosti, ki jih prinasa novi IS. Za razvoj IS se predvideva oblikovanje
delovne skupine, v kateri bosta dva tehnologa in trije programerji. Vodja projekta bo zaradi
lazje komunikacije z uporabniki eden izmed tehnologov. S tem se programerji lahko
osredoto€ijo samo na tehni¢ni del projekta. Za programiranje so predvideni programer
analitik, ki bo hkrati tudi vodja programerjev, in 2 razvijalca s tehnicnim znanjem. Ker je
tovrsten projekt intelektualni produkt, najvecji stroski nastajajo pri nakupu opreme za delovno
skupino in pri izplacilu njihovih plac. V podpoglavijih, ki sledijo, so opisani posamezni vidiki
ekonomike razvoja informacijskega sistema.

3.1 Stroski strojne in programske opreme

Za razvoj, vzdrzevanje in uporabo informacijskega sistema je potrebna oprema. Delovanje
aplikacije temelji na platformi, ki zahteva uporabo podpornega programja in operacijski
sistem. Celotni nabor programske opreme zahteva strojno opremo. Pri razvoju in vzdrZzevanju
je treba zagotoviti ustrezno delovno okolje za razvijalce in tehnologe. Informacijski sistem bo
dostopen prek spleta, zato je treba koSarkarskim druStvom, ki bodo do njega dostopali,
zagotoviti neomejeni dostop do interneta. Pri tem se je treba zavedati, da vecina prebivalstva
v Sloveniji Ze ima urejen dostop od doma. DruStvom, ki nimajo urejenega dostopa, je treba
omogociti dostop z javnih mest (npr. knjiZnice). Nujen je nakup licence za razvojna orodja za
vsako delovno postajo. V zasnovi sem uporabil Visual Studio .NET 2008 in MS SQL server
2008. V nadaljevanju bom naredil izracun stroSkov strojne in programske opreme.

- strojna oprema, potrebna za razvoj, s priblizki: 5 x osebni racunalnik =
5 %500 € =2500€

- programska oprema (Microsoft, 2009):

5 x Microsoft Windows Vista Bussiness SP1 =5 * 139,90 € = 699,50 €
3 x Microsoft Office Basic 2007 =3 * 184,80 € = 554,40 €

Microsoft SQL Server Standard Edition = 3.910,44 €

3 x Visual Studio .NET =3 * 690 € = 2070,00 €

SKUPAJ (groba ocena): 9734,34 €

3.2 Stroski za razvoj in vzdrievanje

Pri izraCunu razvojnih stroSkov moramo zajeti celotni Zivljenjski ciklus aplikacije.
Kronolosko je na prvem mestu faza analiziranja obstojecega sistema, v okviru katere se izdela

evee

kadrov.

V fazi razvoja, ki sledi prvi, se najprej izdela podatkovni model, postavi zunanji videz
aplikacije in standardizira nacin dela. Tu se v delo intenzivneje vkljucijo Se tehnologi in
analitiki, za katere moramo zagotoviti programsko in strojno opremo. Tehnologom in
analitikom se na naslednjem koraku pridruZijo razvijalci aplikacije oziroma programerji, ki
dejansko izvedejo idejno resitev. To posledicno pomeni pove€anje stroskov dela in opreme.
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Sledi faza testiranja, kjer tehnologi k delu pritegnejo uporabnike. V fazi implementacije
produkta, kot bi jo Se lahko imenovali, so intenzivno vkljuceni uporabniki in razvijalci.
Posledica je vecje Stevilo potrebnih ur za izobraZzevanje uporabnikov in takojSnja odprava
napak, ki nastanejo v produkcijskem okolju.

V vmesnem obdobju med razvojem (II. faza) in implementacijo (III. faza) se oblikuje tudi
dokumentacija IS. Ne smemo pozabiti na podatkovno polnjenje osnovnih Sifrantov.

Faza vzdrZevanja je Casovno najdaljSa, saj pomeni nekajletno vzdrZevanje aplikacije na
podlagi reklamacij uporabnikov. Po potrebi zajema tudi nadgradnjo obstojeCe aplikacije
oziroma izboljSavo obstojecCih funkcionalnosti. Ves razvoj aplikacije temelji veCinoma na
kadrih, ki imajo znanje pri delu z razvojnim orodjem. Strokovno znanje je upraviceni vlozek,
ki se lahko razsiri tudi na razvoj ostalih aplikacij. Ob idealnih pogojih bo vzdrZevanje sistema
zelo olajsano. Cloveski in tehnoloski faktor imata svoje slabosti, ki jim botrujejo
nepredvidene napake ali neustrezno postavljen koncepta razvoja posameznega dela aplikacije.
Take napake lahko stroSkovno znatno obremenijo vzdrzevanje aplikacije, zato je treba pri
predvidevanju stroSkov razvoja in vzdrZevanja obvezno narediti analizo tveganja.

Analiza tveganja pomaga pri upravljanju z nezanesljivimi situacijami in njihovim ucinkom.
Definirajo se morebitna tveganja, ocenijo in postavijo se verjetnosti tveganja, definirajo se
mozne posledice in odzivi. Obenem se ocenijo morebitni scenariji in stroSki tveganja v
razli¢nih kontekstih. Zaradi omejenosti sredstev je treba predvidevati takSne situacije in biti
pripravljen na vecino scenarijev. TakSen pristop zniza koli¢ino odve¢no porabljenega €asa in
sredstev, ki utegnejo nastati zaradi nepravilnosti pri razvoju aplikacije.

Razvoj informacijskega sistema bo predvidoma trajal 1 leto. Na sliki 35 je prikazana ¢asovna
razporeditev delovnih nalog v fazi razvoju.

Slika 35: Casqyna razporeditev delovnih nalog v razvoju

Mesec ;- 0 - L 70 - 0 O .

Tehnologi  [Analiza
obstojedegs
stana

[lzdelava tehnologkih navodil Testiranje prograna

Analitik

Programerji

Skozi €as razvoja se spreminjajo tudi stroSki pla¢ in opreme. V kalkulacijo, ki jo prikazuje
tabela 2, so zajete povprecne place informatikov.

PL => Stroski place na osebo na mesec (bruto placa) = 2500 €

OT => Stroski opreme za tehnologa = osebni racunalnik + OS Windows Vista + MS Office =
500,00 € + 139,90 € + 184,80 € = 824,70 €

OP => Stroski opreme za programerja = osebni racunalnik + OS Windows Vista =
500,00 € + 139,90 € = 639,90 €

BP => Stroski licence za uporabo baze podatkov = 3.910,44 €

RO => Stroski razvojnega orodja = 2070 €
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Tabela 2: Kalkulacija financnih odtokov skozi razvoj IS

Mesec | Izracun Stroskov/mesec
(priblizki v
EUR)
1. 2*PL + 2*OT 6650
2. 3*PL + 1*OP 8140
3. 5*PL + 1*BP 16410
4. 5*PL 12500
5. 5% PL + 1*RO 14570
6. 5*PL 12500
7. 5*PL 12500
8. 5*PL 12500
9. 5*PL 12500
10. 5*PL 12500
11. 5*PL 12500
12. 5*PL 12500
13. in | 3*PL 7500
naprej

Slika 36 prikazuje grafi¢ni prikaz gibanja financ¢nih odtokov, ki nastajajo pri razvoju IS.

Slika 36: Gibanje financnih odtokov skozi razvoj IS

Financni odtok skozi razvoj IS
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3.3 Predvidene koristi

IS omogoca bolj objektivno ocenjevanje in selekcioniranje igralcev po koSarkarskih drustvih,
saj selektorji mlajSih drzavnih selekcij stalno spremljajo najbolj perspektivne igralce. Pri
razvoju mladih igralcev ne smemo pozabiti trenerjev, ki so dejavniki operativnega nivoja. S
standardizacijo njihovega dela so prisiljeni vloziti ve¢ energije v razvoj igralcev in ne samo v
rezultate, dosezene na tekmovanjih. Glede na skupne rezultate razvoja in tekmovanja se
ocenjujejo in zlahka grupirajo po kakovosti. Nove informacije prispevajo k izboru razvojne
strategije tako vodstva kot vseh niZjih nivojev organizacijske hierarhije. Zaradi lazje
pretocnosti podatkov in informacij se organizacija hitreje prilagaja spremembam.
Fleksibilnost sistema je precejSnja prednost pred konkurenco, saj koSarkarske zveze po svetu
nimajo podobnega informacijskega sistema ali pa razvijajo zgolj lokalne ekspertne sisteme.
Prednost predlaganega IS je pregled nad vsemi mladimi koSarkarji v Sloveniji.

Komunikacija med procesi poteka elektronsko. Vsak proces ima podatke o izvajalcu procesa
ter Casu in kraju izvajanja. Taki podatki omogocajo analiticni pregled nad zgodovino
posameznega procesa. Jasno definirani procesi poslediéno omogocajo standardizacijo dela.
Vodstvo lahko jasno definira meje standardov. Zelo se jim tudi olajSa funkcija nadzora, kajti
operativni nivo se lahko neposredno kontrolira in ustrezno koordinira. Vsako odstopanje od
meja predpisanih standardov je sankcionirano v obliki pojasnila o nepravilnem pristopu k
razvoju mladih igralcev. S tem se dvigne nivo notranje organizacije, kar KZS-ju omogoca
popoln nadzor nad celotnim dogajanjem na podrocju Republike Slovenije. V tabeli 3 sem
definiral poglavitne koristi in Cas, ki je potreben za doseganje posamezne koristi.

Tabela 3: Predvidene koristi in meritve koristi

Korist Meritve (¢as potreben za doseganje koristi)
izobraZevanje trenerjev Prilagajanje trenerjev na delo z aplikacijo. (1 mesec)
analiza igralcev in trenerjev Koli¢ina podatkov o izvajanju treningov. (2 meseca)
kontroliranje dela Nivo nadzora nad izvajalci vadbenega procesa. (6 mesecev)
selekcija igralcev Koli¢ina podatkov o zmoznosti in potencialu igralcev. (12

mesecev)

raziskovanje Koli¢ina podatkov za primerjavo vrednosti. (24 mesecev)
standardizacija dela Nivo izvrSevanja dela v skladu s standardi. (36 mesecev)

Predvidena doba, ki je potrebna, da informacijski sistem doseZe polno zrelost, znaSa 3 leta.
Vse koristi so usmerjene na izboljSavo kakovosti trenerjev in igralcev. S tovrstnimi koristmi
neposredno vplivamo na kakovostno izobraZevanje trenerjev in igralcev. Po nekajletni
uporabi aplikacije se predvideva povecanje Stevila kakovostnih trenerjev in igralcev, ki bodo
konkuren¢ni na mednarodnem prizoriScu. Zlasti se priCakuje porast kakovosti v obdobju od 3
do 5 let, takoj po dosegu zrelosti aplikacije.

3.4 Donosnost investicije

Vecina ljudi v Sportu vidi spro$€anje in zabavo, medtem ko je za dejavnike, ki so v Sportu
poklicno udelezeni, ta tudi vir zasluZka. Vrhunski koSarkarski klubi pridobivajo najvec
sredstev od sponzorjev in gledalcev tekmovanj. Visoka kakovost ekip se odraza v dobrih
tekmovalnih rezultatih, kar pritegne SirSe obcinstvo, ki se s klubom poistoveti. Poleg
gledalcev, ki prihajajo na ogled tekem, so zelo pomembni gledalci na daljavo, tj. prek
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televizije, radia ali spleta. Vecje Stevilo gledalcev prinaSa povecanje prihodkov od vstopnic in
veCjo zainteresiranost sponzorjev za oglasevanje. Poleg omenjenih prihodkov nekateri klubi
sluZijo s pomocjo razvoja igralcev, ki jih po kon¢anem razvoju prodajo drugim klubom. Z
igralci podpisujejo pogodbe za daljSe obdobje in s tem si zagotovijo visoko odSkodnino pri
prodaji perspektivnih igralcev.

Da bi dosegli viSjo kakovost igralcev, se morajo v vadbeni proces vkljuciti najboljsi
koSarkarski strokovnjaki. Ti postavijo standarde pri razvoju mladih igralcev in koordinirajo
potek vadbenega procesa. S pomocjo koncne verzije informacijskega sistema bi pridobili
veliko koli¢ino relevantnih podatkov, s katerimi bi lahko kakovostno analizirali posamezne
trenerje in igralce.

S postopno rastjo kakovosti slovenske koSarke bi se povecal tudi delez otrok, ki bi se
ukvarjali s koSarko. Kakovost Sporta posredno tudi vpliva na prepoznavnost Slovenije po
svetu. Poleg konkuren¢ne prednosti pred drugimi drzavami lahko doseZemo prednost v
primerjavi z ostalimi Sportnimi panogami. Dober razvoj domacih igralcev znatno povecuje
moznost prihoda tujih perspektivnih mladih igralcev v Slovenijo. Sprotno nabiranje in
analiziranje podatkov omogoca stalno izobraZevanje trenerjev.

Investicija v predlagani informacijski sistem bo torej imela dolgoro¢ni ucinek. S staliS¢a
slovenskega Sporta je najvecje bogastvo imeti pregled nad vsemi otroci v Sloveniji in jih
ustrezno usmerjati v Sportne panoge. Ob uspesni izvedbi zasnove se lahko odprejo vrata tudi
drugih Sportnih disciplin.

Z analizo stroskov in Koristi bom skuSal prikazati donosnost investicije. Preucevana
organizacija je neprofitna, s financnega staliSca pa je neprofiten tudi predlagani informacijski
sistem. Pri razvoju nastajajo finan¢ni odtoki, ki so finan¢no izmerljivi; zneske sem dobil pri
izraunu stroSkov v poglavju 3.2.

Finan¢ni odtoki v enem letu (seStevek vseh stroskov iz slike 37) = 153.270 €

Finan¢ni odtoki za leto vzdrZzevanja = 3 * stroSki plac * 12 mesecev = 3 * 2500 € * 12 =
90.000 €

Finan¢ni odtoki skupaj v 2 letih = 235.770 €

Financ¢ni odtoki skupaj v 5 letih = 505.770€

V predhodnem poglavju 5.4 (predhodno poglavje ni bilo 5.2 — preveri StevilCenje!) sem
definiral posamezne koristi, ki jih prinaSa informacijski sistem. Koristi ne moremo izraziti s
Stevilkami, ker so posredne oziroma neotipljive. Treba bi bilo najti povezavo med IS, vecjo
kakovostjo dela, ve¢jim zanimanjem navijaCev in na koncu vecjimi sredstvi od vstopnin in
sponzorjev. Seveda ni nikogar, ki bi lahko z veliko verjetnostjo uresnicitve napovedal
oziroma kvantificiral te povezave. Ce se zanesem na intuicijo, je moje mnenje, da bi koristi IS
sCasoma dale¢ presegle stroske, zato koristi v nadaljevanju povzemam. Tiste, ki jih omogoca
kon¢na verzija resitve.

— IzobraZevanje trenerjev: z dobrim poznavanjem IS ima trener dostop do baze vaj, v kateri so
podrobno tekstovno in graficno opisane posamezne vaje. Bazo vaj lahko tudi poljubno
nadgrajuje in jo obogati, s ¢imer posledicno vpliva na gradnjo enotne baze vaj za vse
slovenske trenerje.

— Analiza igralcev in trenerjev: pri iskanju najboljSih igralcev in trenerjev imajo upravitelji
KZS-ja in drustev celotni pregled nad njimi. Med igralci in trenerji se lahko izberejo najboljsi
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in se jih nagrajuje. S tem se posledi¢no doseze vecja kakovost.

— Kontroliranje dela: z redno kontrolo nad delovnimi procesi se zniza Stevilo nastalih napak,
ker jih zaznamo in pred¢asno odpravimo.

— Selekcija igralcev: IS omogoca pridobivanje podatkov o posameznih igralcih, ki jih
pridobimo s testiranjem igralcev in na tekmovanjih. Analiza podatkov prikazuje realno oceno
igralca.

— Raziskovanje: vsebina baze podatkov se bo povecevala. Celoten delovni proces temelji na
opazovanju posameznika in skupine. Ce so podatki tako natanéni, si lahko na njihovi podlagi
oblikujemo dolocene sklepe pri opazovanju ¢loveka, ljudi in njihovih reakcij. S predlaganim
IS imamo prvi¢ moZznost ustvariti profil ljudi in ga spremljati.

— Standardizacija dela: IS zagotavlja kakovost delovnih procesov. S predlagano metodo dela
se prepreCi izguba energije zaradi neznanja. Pomemben faktor je tudi pridobivanje
fleksibilnosti, ker se z novimi znanji lahko homogeno izvaja prenova procesa razvoja mladih
igralcev. V takih situacijah fleksibilnost prihrani ¢as in denar.
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ZAKLJUCEK

Poglavitni cilj magistrskega dela je bil zasnova informacijskega sistema za potrebe trenerjev
in ostalih uporabnikov v slovenski koSarki. Z razvojem prototipne reSitve je cilj doseZen. Za
trenerje je predviden vnos ekip, treningov in rezultatov testiranj in s tem tudi spremljanje
svojih igralcev. Koncna verzija IS bo delovala na svetovnem spletu in bo uporabnikom
omogocala nenehni dostop do baze podatkov. Omogocala bo usmerjanje trenerjev in
opozarjala na nepravilno izvajanje treningov. Ponujala bo mnogo besedilnih in grafi¢nih
pregledov po ekipah, igralcih in trenerjih ter uporabnike usmerjala k raziskovanju. ReSitev bo
omogocala zbiranje podatkov, s tem tudi spremljanje razvojno-organizacijskih procesov. S
tem se odprejo vrata k standardizaciji celotnega vadbenega procesa, ki postane bolj
objektiven, a Se vedno dovolj fleksibilen. Pri obdelavi velike koli¢ine zgodovinskih podatkov
je predvidena uporaba podatkovnega skladis¢a, katerega vzpostavitev predvidevam v zasnovi
kot nadgradnjo sistema.

Pogoj za izdelavo reSitve je bila analiza trenutnega stanja, ki je pokazala kar nekaj
pomanjkljivosti v obstojeCem sistemu. Pokazalo se je, da se pri obstojeCem nacinu dela
izgublja veliko pomembnih podatkov in s tem tudi novih znanj. Z analizo sem pridobil nove
smernice za izboljSanje tega stanja, na njih pa sem oprl tudi izgradnjo uporabniske
programske resitve, ki je sledila primarni analizi.

Po napisani zasnovi informacijskega sistema sem se zacCel sprasSevati, kaksSna bi bila moZna
nadaljnja nadgradnja predlagane reSitve. Trenutno je izdelana baza podatkov z orodjem MS
SQL Server. Izdelan je program, ki omogoc¢a vnos administrativnih podatkov in podatkov o
vadbenem procesu. Prav tako je v aplikaciji Ze omogocena statisticna obdelava teh podatkov,
ki dopusSca analizo podatkov o vadbenem procesu za igralce in organizacije. Z izdelano
aplikacijo sem prikazal dejansko moznost spremljanja vadbenega procesa in nakazal principe,
v skladu s katerimi se bo predlagana reSitev nadgrajevala.

Za nadaljnji razvoj predvidevam Se dograditev ostalih modulov (testiranje, tekmovanje) in
analiz podatkov ter izdelovanje porocCil. Aplikacijo bom skuSal uvesti v nekaterih
koSarkarskih druStvih ali klubih, kjer bi se tudi izvajalo osnovno testiranje. Po implementaciji
IS v izbranih koSarkarskih druStvih in klubih bom KZS-ju predlagal uvedbo IS, kjer bom
lahko demonstriral delovanje aplikacije na realnih podatkih. V primeru pozitivnega odziva
bom aplikacijo s prototipno metodo prilagodil Zeljam vseh uporabnikov.

TakSno aplikacijo se z malo truda lahko prilagodi, da bi delovala tudi pri ostalih Sportnih
panogah, saj je obstoj baze podatkov o vseh mladih igralcih v vseh Sportnih panogah brzkone
ideal. Z vidika Ministrstva za Sport bi tovrstna evidenca povecala nivo kakovosti organizacije
vseh Sportov v Sloveniji. V opazovalno in ocenjevalno shemo bi — e vpraSanje zastavimo Se
v futuroloski perspektivi — nekoC lahko vkljucili tudi izsledke in dognanja genetike. Ta je
dandanes Ze dostopna navadnim ljudem, na kakSne cenejSe alternative pa bo treba Se malo
pocakati. Genetsko testiranje otrok bi omogocilo postavljanje ocen o pricakovanem
razvojnem potencialu posameznika. Aplikacija za vse Sporte v Sloveniji bi vsebovala ocene
otrok, ki bi jih pridobili s fizicnimi in psiholoSkimi testiranji, tekmovanji, treniranji in
genetskimi slikami. Tako bi otroke lahko ustrezno usmerjali v Sportne panoge, kjer bi morali
upoStevati tudi njihove Zelje in Zelje njihovih starSev. Osrednji prispevek opisanega je
predvsem v izgradnji posameznikovega profila v mladih letih, kar bi v vadbenem procesu
omogocalo razvoj tistih ves¢in in znanj, za katere otroci izkazujejo najve¢ nadarjenosti.
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1. Coach's clipboard URL: www.coachesclipboard.net

2. Hrvatski koSarkaski savez URL: www.hks-cbf.hr
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4. Informacijski sistemi za Management. URL: www.wiley.com/college/turban2e/ppt-
index.html

5. KoSarkarska zveza Slovenije URL: www.kzs-zveza.si/kzs

6. Kosarkaski savez Srbije URL: www.kss.rs/pag/sav_news.php

7. Microsoft Slovenija: http://www.microsoft.com/sl/si/default.aspx

8. Microsoft: www.microsoft.com

9. National basketball association (NBA) URL: www.nba.com
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11. Revija podjetnik. URL: http://www.podjetnik.com
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16. Whatis.Com URL: http://www.whatis.com
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