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Sadržaj - Razvoj informacionih tehnologija i njihove integracije u sve oblasti našeg društvenog i privrednog života nije zaobišao ni sport. Sve veći profesionalizam i konkurencija uslovljavaju klubove da sve sistematičnije pristupaju svim aktivnostima. Poseban napredak se primećuje u sistemu treninga i analizi protivničkih timova i igrača, tj. skautiranju. U ovom radu je izvršeno projektovanje i realizacija programskog paketa za analizu, skauting i kreiranje košarkaških akcija. Grafički objekti koji sačinjavaju ovaj editor poseduju svoje metode iscrtavanja. Košarkaške akcije se sastoje iz faza koje imaju svoje metode iscrtavanja i animiranja. Animiranje je iterativni postupak u kome se u svakom koraku pod određenim uslovima (brzina, kašnjenje) igrači kreću od jedne do druge tačke koje su dobijene „sitnjenjem“ putanje po kojoj se kreće igrač.
Abstract - Information technology development and its integration in all aspects of our social and economic life did not leave out the sports. Increasing professionalism and competition cause clubs to approach all their activities in more and more systematic way. Progress is especially visible in training and analyzing opponents' teams and players, i.e. scouting. This work describes design and realization of program package for analyzis, scouting and creating basketball actions. Graphic objects comprising this editor have their own drawing methods. Basketball actions consist of phases with their own methods of drawing and animation. Animation is an iterative procedure where in every step, under certain conditions (speed, delay) players are moving from spot to spot obtained by "chopping up" the trajectory of the player.
1. UVOD
U ekipnim sportovima postoji veliki broj metoda i načina priprema sportista za takmičenje. Postoje fizička, tehnička, taktička, psihološka i integralna vrsta pripreme. Svaka od njih nosi fundamentalnu važnost u samom formiranju sportiste i ekipe i dovodi do uspešnog izvođenja na takmičenju i rezultata.
Pod biomehaničkim karakteristikama podrazumeva se stepen usvojenosti tehnike i taktike. Sportska taktika se definiše kao smišljen, racionalan i ekonomičan način vođenja sportske borbe. Prilikom usavršavanja i primenjivanja sportske taktike neophodno je upoznati se sa osnovnim pojmovima u toj oblasti, a to su: Taktička sredstva, Taktički metod,Taktička forma i Pomoćne taktičke forme: izviđanje, rekognosiranje, manevar i maskiranje i sve se primenjuje i u odbrani i u napadu.
Izviđanje i rekognosiranje je ispitivanje snaga protivnika (dešifrovanje njegovog plana i odbrane). Mnogi treneri su se složili da je izviđanje u današnjoj košarci esencijalno za pripremu ekipe. Samo izviđanje i znanje o protivničkoj ekipi utiče na psihološku pripremu igrača. Znanja o protivniku ekipu čine sigurnijom, igrači se osećaju bolje jer znaju više o svom protivniku i osećaju se bolje pripremljenim za utakmicu. Skauting, takođe, utiče i na plan i program treninga. Znanja o protivniku uslovljavaju korišćenje adekvatnih vrsti vežbi kako bi sprečili protivničke akcije ili uvežbavanje napada protiv njihove odbrane. Koristi i za smanjivanje opasnosti od nepredvidivih akcija protivnika. Igrači ne smeju da budu iznenađeni bilo kojom akcijom koju je protivnička ekipa koristila u prethodnim utakmicama. Trener i njegovi igrači moraju biti upoznati i sa posebnim individualnim karakeristikama igrača. Treneri moraju da obrate pažnju da informacije koje dobijaju putem skautinga ne određuju tok treninga. One pomažu trening, ali ne čine njegov glavni cilj.
Svaki ozbiljan tim, bez obzira o kom sportu se radi, mora da ima jednu vrlo kvalitetnu i ozbiljnu ekipu za skauting. Reč skaut na engleskom jeziku znači izviđač.
Stidljivi počeci skautinga datiraju iz New Orleansa, 1948. godine. Tada su skauti počeli da beleže samo određene statističke podatke, poene i  izgubljene lopte. Postoji bar dvadesetak definicija statistike. Statistika igra veoma bitnu ulogu u samom skautingu, jer na osnovu nekih događaja koji su se desili u prošlosti skauti pokušavaju da precizno predvide buduće događaje. U Evropi se skauti pojavljuju 1969. u Italiji. U današnje vreme se skauting razvio do neslućenih visina. Danas se dobar i kvalitetan skauting ne može zamisliti bez upotrebe savremenih informacionih tehnologija. U novijoj košarkaškoj istoriji posebno mesto ima i “Advance scouting“. To je jedan od najboljih košarkaških programa za skauting koji su se pojavili. Implementacija tog programa je završena u novembru 1989. godine, i prvi vlasnici su bili Chicago Bullsi. “Advance scouting“ je koštao milion dolara. Iako su imali jake pojedince, sa najboljim košarkašem svih vremena Majklom Džordanom na čelu, nisu uspeli da osvoje nijednu titulu. Godinu dana su vredno skauti Chicaga radili sa tim programom. Sledeće tri godine su bili neprikosnoveni vladari košarkaške scene. “Advance scouting 1.0“ je imao mogućnosti pravljenja skautinga za vreme same utakmice  i posle nje.
U ovom radu je prikazan program za skauting. Projekat je izmodelovan po UML specifikaciji. Za statički aspekt sistema korišćen je Model slučajeva korišćenja (Use Case) i model klasa (Class Diagram), a za dinamički aspekt korišćen je dijagram aktivnosti (Activity Diagram).
Kako današnji operativni sistemi poseduju osobinu velike interakcije sa korisnikom, prirodan izbor je grafički editor akcija gde će radna površina predstavljati trenersku tablu za crtanje. Glavna prednost ovakve aplikacije nad tablom za crtanje je mogućnost snimanja akcije, štampanje izveštaja sa zapažanjima u toku izlaganja igračima, kao i snimanje akcija u video format i mogućnost puštanja istih u raličitim brzinama. Iako su se na tržištu pojavili slični editori koji ispunjavaju ovakve zahteve, ovde je prikazan okvir (šablon) koji može postati univerzalan za sve grafičke editore ovakvog tipa i to za sve ekipne sportove (fudbal, košarka, rukomet itd.). U radu je predstavljen konkretno editor košarkaških akcija, ali uz manje izmene to može postati univerzalan grafički editor akcija. Implementacija je realizovana u programskom paketu Borland Builder 6 na programskom jeziku C++. Za kreiranje videa korišćen je open source API – OpenCV .
2. FUNKCIONALNOST GRAFIČKOG EDITORA
Jedan od prvih koraka u procesu projektovanja i modelovanja postavljenog problema je analiza i specifikacija zahteva.  U samom procesu analize bitno je da se na početku dobiju odgovori na sledeća pitanja:
1. Osnovna namena programskog paketa koji se implementira, tj. esencijalni zahtevi korisnika po pitanju funkcionalnosti sistema. Aplikacija je grafički editor koja omogućava korisniku da na radnoj površini dodaje elemente, podešava osobine, dodaje akcije svakom elementu. Takođe, moraju se prikazati dijagrami i njihov prikaz po fazama, zatim kreiranje video zapisa i štampanje izveštaja.

2. Hardverska zahtevnost programskog paketa.
Objektno orjentisani model je grafička analiza sistema koja koristi simbole i oznake UML-a. UML je standardni jezik za objektno orjentisano modelovanje. Jezik ima dobro definisanu sintaksu i semantiku, koja je jasna i laka za korišćenje u objektnom modelovanju. U objektno orjentisanom modelu dizajnirani su: dijagram slučajeva korišćenja, dijagram klasa, dijagram sekvenci, dijagram aktivnosti, dijagram stanja (dinamički) i dijagram razvoja. Dijagram slučajeva korišćenja predstavlja korisničke zahteve za sistem. Njega sačinjavaju: Use-case-ovi - Oni opisuju sekvencu akcija koja prouzrokuje efikasnu promenu u sistemu. Označeni su kao horizontalne elipse; Aktori - Aktor je osoba, organizacija ili eksterni sistem, koji igra ulogu u jednoj ili više interakcija sa sistemom. Aktore simbolizuju figure; Veze - Veze između Aktora i Use-case-ova sa punim linijama sa mogućnošću postavljanja strelice na kraj linije. Veza postoji uvek kada aktor učestvuje u akciji, koju opisuje Use-case-ove.
Na slici 1 prikazane su osnovne funkcionalnosti sistema.
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Slika 1. Osnovna funkcionalnost sistema prikazana preko dijagrama slučajeva korišćenja

Navedeni su slučajevi korišćenja za izveštaje i ažuriranje igrača. Analogno ažuriranju igrača vrše se i ostala ažuriranja.
	Izveštaji

	Specifikacija: 

	Hronologija akcija:

1.) Klikom na odgovarajuće dugme na formi nove utakmice ili odabirom izveštaja na početnoj formi poziva(ju) se izveštaj(i).

	Tačke proširenja:

1.) a. Ukoliko je utakmica još u toku, omogućen je poziv statistike utakmice za periode igre zasebno, kao i za poluvreme odnosno regularan tok. Moguće samo za utakmicu koja je u toku.

      b.  i.) Utakmica nije u toku. Poziv raznovrsnih izveštaja sa početne forme. 

           ii.) Odabere se željeni izveštaj

           iii.) Odabere se utakmica

	Izuzeci:   

Nema

	Potrebni preduslovi: 

Nema


Na slici 2 su prikazane mogućnosti podešavanja za igrače.
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Slika 2. Podešavanja za igrače 

Na slici 3 je UML grana za novu utakmicu.
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Slika 3. Deo dijagrama slučaja korišćenja odnosi se na Novu Utakmicu

3. KREIRANJE VIDEA
Na osnovu specifikacije zahteva potrebno je omogućiti korisniku da svoje košarkaške akcije snimi kao video fajl. Taj fajl se kasnije može puštati i van aplikacije i na drugim računarima gde aplikacija nije instalirana.
Za rešavanje ovog problema korišćena je biblioteka OpenCv. Sledi opis metoda koje su korišćene:

· cvCreateVideoWriter – kreiranje videa sa zadatim parametrima,
· cvReleaseVideoWriter – završava upis video writera,
· cvLoadImage – učitava sliku iz fajla,
· cvWriteFrame – dodaje frejm u video fajl.
4. ZAKLJUČAK
Pregledajući izveštaje o utakmicama svoje ekipe kao i o utakmicama suparničke ekipe pred utakmicu, trenerima je omogućeno da postave odgovarajuću taktiku uzimajući u obzir vrline i mane svoje kao i suparničke ekipe. U toku utakmice pregledanjem dostupnih izveštaja treneri analiziraju timove i igrače i uviđanjem grešaka momentalno skreću pažnju svojim igračima na ideju o taktici za dalji tok utakmice. Najbržu i sveobuhvatnu analizu bi trebao da predstavlja indeks uspešnosti. Vidljiv je za igrača i za ekipu. Na poluvremenu je najbolja prilika za korišćenje izveštaja u toku utakmice. Košarkaške akcije se sastoje iz faza koje imaju svoje metode iscrtavanja i animiranja. Za rešavanje problema animacije, tj. animiranja faza bilo je potrebno savladati rukovanje listama grafičkih objekata, listama karakterističnih tačaka, kao i pomeranje objekata u odnosu na podešavanja korisnika: brzina i kašnjenje. Najveći problem je bio način na koji će se realizovati različite brzine kretanja igrača. Trebalo je napisati metode koje utvrđuju trenutnu poziciju igrača, njegove tačke i na osnovu zadate brzine pomerati ga do tačno određenog mesta.
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