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Annotatsioon 

Kªesoleva bakalaureusetºº eesmªrk on m»»ta Harju JK jalgpalliakadeemia noormªngijate 

liikumist kolmel erineval jalgpallimªngul GPS-seadmeid kasutades. Saadud andmed 

esitletakse tabelite ja heat map graafikutena ning neid anal¿¿sitakse. Tººga luuakse treenerile 

uusi v»imalusi mªngu anal¿¿simiseks, mille p»hjal on v»imalik v»istkonna taktikat ja 

treeningprotsessi muuta.  

Tºº teoreetilises pooles kirjeldatakse small multiple (pildirida) p»him»tet andmete 

visualiseerimiseks ning esitamiseks. Samuti tutvustatakse heat map graafikut kui andmete 

visualiseerimise moodust ning antakse ¿levaade selle kasutamisest jalgpallis.  

Tºº praktilises osas on vªlja toodud m»»detud noormªngijate positsioonid, lªbitud distantsid 

ning v»rreldud nªitajaid professionaalsete jalgpallurite vastavate nªitajatega. Saadud 

tulemused annavad treeneritele tagasisidet noormªngijate mªngu kohta ning kokkuv»ttes 

parandavad treeningprotsessi. 

Lisaks viidi lªbi intervjuu anal¿¿situd meeskonna treeneriga, kellelt saadi kinnitust anal¿¿si 

vajalikkuse kohta.  

L»putºº on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 47 lehek¿ljel, 6 peat¿kki, 25 joonist ja 

2 tabelit. 
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Abstract 

Tracking Harju JK football academy playerËs movement using GPS-equipment 

and data analysis 

The goal of this bachelorËs thesis is to measure and track the movement and positioning of 

Harju JK youth football players in three different football games using GPS-devices. 

Collected location data from different players is analyzed, visualized and compared in the 

form of heat map graphs. The thesis offers new game data analysis for youth football coaches 

to improve and change team tactics and training process. 

In the given thesis the small multiple principle for data visualization and presentation will be 

introduced in theoretical chapters. Heat map graph is introduced as an informative tool to 

visualize the GPS data collected from young football players.  

In the thesis, heat map graphs of the young playerËs movements during the game are created, 

introducing a new way for post-game analysis for youth football coaches to improve training 

process. The heat maps of the youth and professional players will be compared and analyzed. 

The results of the thesis enable football coaches to gain more extensive feedback about the 

playstyle of young players and to utilize the information in the training process. An interview 

was carried out with the coach of Harju JK football club, which affirmed the necessity of a 

better means of post-game analysis.  

The thesis is in Estonian and contains 47 pages of text, 6 chapters, 25 figures, 2 tables. 
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L¿hendid ja m»istete seletused 

 

AIDC  Automatic identification and data capture 

Automatiseeritud info kogumise ja salvestamise 

tehnika, mis sisestab kogutud andmed otse 

arvutis¿steemidesse 

 

Andmete visualiseerimine Data visualization 

Andmete ja informatsiooni esitamine graafikute, 

kaartide, tabelite, diagrammide jne kujul 

 

CB Center back 

Keskkaitsja positsioon jalgpallis 

 

CDM Center defensive midfielder 

Kaitsev keskpoolkaitsja positsioon jalgpallis 

 

CM Center midfielder 

Keskpoolkaitsja positsioon jalgpallis 

 

CSV Comma Separated values 

Komaeraldusega vªªrtusi ¿lekandmiseks 

kasutatav failivorming, kus andmebaasikirjed on 

¿ksteisest eraldatud komadega 

 

FC Football club 

Jalgpalliklubi 

 

GPS Global Positioning System 

¦leilme asukoha mªªramise satelliitnavigatsiooni 

s¿steem 

 

GPX GPS Exhange format 

XML -fail, mida GPS-seadmed oskavad lugeda. 

Seda kasutatakse teekonna kirjedamiseks GPS-

seadmetes 

 

HD cameras High definition cameras 

K»rg-kvaliteetset videot salvestavad kaamerad 

 

Heat map Heat map 

Andmete visualiseerimise v»imalus, kus andmed 

kujutatakse kahedimensionaalselt erinevate 

vªrvidega 

 

LB Left back 

Vasakkaitsja positsioon jalgpallis 

 

LW  Left wing 

Vasak ªªrer¿ndaja positsioon jalgpallis 

 

Multi -dimensionaalne Multi -Dimensional 



6 
 

Mitmem»»tmeline 

 

NFL National Football League 

P»hja-Ameerika meeste professionaalne 

ameerika jalgpalli liiga, mis koosneb 32 

v»istkonnast 

 

RB Right back 

Paremkaitsja positsioon jalgpallis 

 

RFID Radio-frequency identification  

Raadisagedus lainete identifikatsioon, mis 

kasutab raadiosagedustuvastus tehnoloogiat 

esemete ja elusolendite mªrgistamiseks ja nende 

jªlgimiseks 

 

RW Right wing 

Parem ªªrer¿ndaja positioon jalgpallis 

 

SIM-kaart  Subscriber identification module 

Kiipkaart, kuhu on v»imalik GPS-seadmetest 

salvestada andmeid 

 

Small multiple Small multiple 

Pildirida, statistilise informatsiooni visuaalse 

esitamise viis, millel kujutatakse andmete 

erinevusi sammhaaval muutuste jadana, kuvades 

neid kui filmi kaadreid 

 

Sparkline Sparkline 

Vªike joongraafik andmete visualiseerimiseks  

 

SportVU SportVU technology 

SportVU on kaameratel p»hinev andmete 

kogumise s¿steem spordis 

 

ST Striker 

Tipur¿ndaja positsioon jalgpallis 

 

XML  Extesnsible markup language 

Laiendatav mªrgistuskeel, mille eesmªrgiks on 

struktureeritud info jagamine infos¿steemide 

vahel 

 

  



7 
 

Sisukord 

1. Sissejuhatus ...................................................................................................................... 11 

1.1 Probleemip¿stitus ...................................................................................................... 11 

1.2 Tºº eesmªrk .............................................................................................................. 11 

2. Andmete visuliseerimise v»imalusi ................................................................................. 13 

2.1 Heat map graafik ....................................................................................................... 13 

2.1.1 Heat map graafikute ajalugu .............................................................................. 15 

2.1.2 Heat map graafikud veebis ................................................................................. 16 

2.2 Small multiple ............................................................................................................ 18 

2.3 Muid andmete visualiseerimise v»imalusi ................................................................ 19 

3. Statistika ja andmeesitlus jalgpallis .................................................................................. 20 

3.1 Erinevaid andmete kogumiss¿steeme jalgpallis ........................................................ 20 

3.1.1 Deltatre s¿steem ................................................................................................. 20 

3.1.2 SportVU ............................................................................................................. 21 

3.1.3 Raadiosagedustuvastus ehk RFID ...................................................................... 21 

3.2 Andmete kuvamine jalgpallis .................................................................................... 23 

3.3 Andmete visualiseerimine jalgpallis heat map graafikuna ........................................ 25 

4. Praktilise tºº metoodika ................................................................................................... 26 

4.1 Kasutatud seadmed .................................................................................................... 26 

4.2 M»»tmiste lªbi viimine .............................................................................................. 27 

4.3 M»»tmistulemuste tººtlemine ................................................................................... 27 

5. Tulemuste anal¿¿s ja visualiseerimine ............................................................................. 29 

5.1 Tulemuste esitamine tabelina ja anal¿¿s ................................................................... 29 

5.2 Tulemuste visualiseerimine heat map graafikutena ja anal¿¿s ................................. 31 

5.2.1  ªrekaitsja positsioonid ..................................................................................... 32 

5.2.2 Keskkaitsja positsioonid ..................................................................................... 34 

5.2.3 Poolkaitsja positsioonid ...................................................................................... 36 

5.2.4  ªrer¿ndaja positsioonid .................................................................................... 38 

5.2.5 Tipur¿ndaja positsioon ....................................................................................... 40 

6. Jªreldused ......................................................................................................................... 42 

6.1 Treeneri tagasiside ..................................................................................................... 42 

6.2 Jªreldused praktilise tºº lªbi viimise kohta ............................................................... 42 

6.3 Meetodi arenguv»imalusi .......................................................................................... 43 



8 
 

Kokkuv»te ................................................................................................................................ 44 

Kasutatud kirjandus .................................................................................................................. 46 

Lisad ......................................................................................................................................... 48 

Lisa 1: Intervjuu N»mme United FC noortetreener Norman P»draga ................................. 48 

Lisa 2: Heat map graafikud .................................................................................................. 50 

 

  



9 
 

Jooniste loetelu 

Joonis 1. Heat map graafiku nªidis [16]. ................................................................................. 13 

Joonis 2. Heat map graafikute levinud vªrviskaalad [5]. ......................................................... 14 

Joonis 3. ¦ks varasemaid heat map graafikuid (Loua 1873) [6]. ............................................ 15 

Joonis 4. Leland Wilkinsoni heat map graafik (1994) [6]. ...................................................... 16 

Joonis 5. Veebilehe k¿lastaja tegevuse esitamine heat map graafikuna [19]. ......................... 17 

Joonis 6. Small multiple p»him»tte kasutamine kitarri»ppes 18. sajandi joonisel [1]. ............ 18 

Joonis 7. Sparkline graafik [3]. ................................................................................................ 19 

Joonis 8. SportVU mªngu jªlgimiss¿steem staadionil [12]. .................................................... 21 

Joonis 9. RFID kiibid NFL-i mªngija varustuses [17]. ............................................................ 22 

Joonis 10. Lihtsate statistiliste nªitajate kuvamine jalgpallimªngus [18]. ............................... 23 

Joonis 11. Jalgpallimªngija ¿he mªngu statistika kuvamine [18]. ........................................... 24 

Joonis 12. ¦he mªngija heat map graafik jalgpallis [18]. ........................................................ 25 

Joonis 13. GPS-seade mªngude jªlgimiseks. ........................................................................... 26 

Joonis 14. GPS-seade koos kªepaelaga. ................................................................................... 27 

Joonis 15. Vªljaku jaotamine sektoriteks. ................................................................................ 31 

Joonis 16. Noormªngijate ªªrekaitsja positsioonide v»rdlus. .................................................. 32 

Joonis 17. Noormªngija ja profimªngija vasakkaitsja positsioonide heat map graafikud. ...... 33 

Joonis 18. Noormªngijate keskkaitsja positsioonide v»rdlus. .................................................. 34 

Joonis 19. Noormªngija ja profimªngija keskkaitsja positsioonide heat map graafikud. ........ 35 

Joonis 20. Noormªngijate poolkaitsjate positsioonide v»rdlus. ............................................... 36 

Joonis 21. Noormªngija ja profimªngija poolkaitsja positsioonide heat map graafikud. ........ 37 

Joonis 22. Noormªngijate ªªrer¿ndaja positsioonide v»rdlus. ................................................. 38 

Joonis 23. Noormªngija ja profimªngija ªªrer¿ndaja positsioonide heat map graafikud. ....... 39 

Joonis 24. Noormªngija tipur¿ndaja positsiooni v»rdlus. ........................................................ 40 

Joonis 25. Noormªngija ja profimªngija keskkaitsja positsioonide heat map graafikud. ........ 41 

 

  



10 
 

Tabelite loetelu 

Tabel 1. Mªngijate lªbitud distants m»»detud mªngudes. ....................................................... 29 

Tabel 2. Profimªngijate ja noormªngijate keskmiste distantside v»rdlus. ............................... 30 

 

  



11 
 

1. Sissejuhatus 

Tªnapªeva professionaalses jalgpallis on mªngude ja mªngijate jªlgimine levinud tegevus. 

Jªlgimiseks kasutatakse GPS-seadmeid, k»rglahutusega kaameraid ning muid vahendeid, 

jªlgimine toimub nii treeningutel kui v»istlustel. Kogutud andmed on treenerite tiimile 

aluseks v»istkonna taktika ja mªngijate treeningprotsessi muutusteks. Mªrksa harvemini 

toimub mªngude ja mªngijate jªlgimine noorte tasemel, kus saadud andmed aitaksid oluliselt 

treeneri tººd efektiivsemaks muuta. 

Kªesolev tºº keskendubki noortele, kes v»iksid tulevikus professionaalseteks jalgpalluriteks 

saada. Tºº metoodikaks on jªlgida GPS-seadmetega kolme noormªngijate v»istlusmªngu. 

Saadud andmeid v»rreldakse professionaalsete mªngijate vastavate nªitajatega ning tuuakse 

esile erinevused. 

Valituks osutusid noormªngijad vanuseklassis U-15 ehk s¿nniaastaga 2003 v»i hiljem, sest 

just see vanus on vªga oluline noorjalgpalluri arengus. Selles vanuseklassis alustavad noored 

mªngimist tªism»»tmetel vªljakul. Muutus n»uab uut lªhenemist ka treeneritelt ning mªngude 

anal¿¿s saab selles osas abiks olla.  

Siinkohal soovin tªnada ettev»tet Sportrec O¦ GPS-seadmete kasutamise v»imaluse eest ning 

samuti tºº juhendajat Ants Torimit.  

1.1 Probleemip¿stitus 

Treenerite p»hi¿lesanne on treenida, noormªngijate ¿lesanne on mªngida. Hetkel puudub 

noortev»istkondade juures inimene, kes tegeleks mªngude statistilise anal¿¿siga. Treener ise 

seda v»istkonna juhendamise k»rvalt ei suuda, paljud detailid jªªvad mªrkamata. Kui aga 

statistiline informatsioon oleks treenerile kªttesaadav, oleks sellest v»istkonna taktika 

suunamisel ja iga mªngija individuaalse treeningprotsessi korraldamisel palju abi. 

Kªesolev tºº on praktilise vªljundiga, pakkudes noortev»istkonna treenerile ¿levaate oma 

v»istkonna statistilistest andmetest. Kogutud informatsioon annab iga mªngija kohta 

individuaalse kaardistuse, v»imaldades anal¿¿sida nende isiklikku panust mªngu kulgu.  

1.2 Tºº eesmªrk 

Bakalaureusetºº peamiseks eesmªrgiks on m»»ta mªngijate poolt mªngu jooksul lªbitud 

distantse ning nªidata, kuidas samadel positsioonidel mªngijad vªljakul paiknevad. Selleks 

salvestatakse GPS-jªlgimisseadmetega mªngijate andmed, neid tººdeldakse ning 

anal¿¿sitakse. Tulemused visualiseeritakse heat map graafikutena, neid v»rreldakse 

profimªngijate vastavate graafikutega.  

Tººga luuakse treenerile uusi v»imalusi mªngu anal¿¿simiseks, mille p»hjal on v»imalik 

v»istkonna taktikat ja treeningprotsessi efektiivsemaks muuta.  
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Tºº lisaeesmªrgiks on kontrollida Sportrec O¦ GPS-seadmete sobivust mªngijate jªlgimiseks 

jalgpallis. Lisaks antakse tººs ¿levaade statistiliste andmete visualiseerimise erinevatest 

v»imalustest.  
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2. Andmete visuliseerimise v»imalusi 

Andmete visualiseerimiseks leidub palju erinevaid v»imalusi. Sobiv lªhenemine tuleb leida 

s»ltuvalt sellest, millist informatsiooni tahetakse kuvada ning millises kontekstis seda esitada.  

¦heks selliseks v»imalikuks viisiks on heat map graafik. L¿hidalt peatutakse heat map 

graafiku ajalool, antakse ¿levaade, millistes valdkondades on heat map graafikuid veel 

kasutusel ning kuidas kasutatakse neid spordis. 

Antud peat¿kis tutvustatakse Edward R. Tufte poolt kirja pandud p»hiprintsiipe andmete 

visualiseerimisel ning puudutakse paari levinumat v»imalust. Peatutakse andmete 

visualiseerimise v»imalusel small multipleËl. Tutvustatakse selle p»hiomadusi, nªidatakse, 

milliseid andmeid on sobilik antud meetodiga visualiseerida. 

2.1 Heat map graafik  

Heat map graafik on andmete visualiseerimise viis kahem»»tmelisel graafikul, kus erinevatel 

arvulistel vªªrtustel on kindel vaste vªrviskaalal. Mida suurem on m»»detud muutuja, seda 

silmatorkavama vªrviga antud muutujat kaardil kujutatakse. Mida vªiksem on muutuja kaardi 

teatud osas, seda tagasihoidlikum on vªrv. Sellest tulebki termin heat map ehk otset»lkes 

kuumuskaart, sest mida suuremaks vªªrtus teatud punktis lªheb seda Ăkuumemanañ seda 

nªidatakse [6]. 

Joonis 1 kujutab heat map graafikut. Antud graafik annab ¿levaate ¿hel internetilehek¿ljel 

lªbi viidud toimingute kohta. Punased toonid nªitavad, kus veebilehel k¿lastajad kursoriga 

k»ige rohkem viibisid, sinised toonid nªitavad piirkondi, kus k¿lastajad viibisid vªhem. 

 

Joonis 1. Heat map graafiku nªidis [16]. 
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Heat map graafikutes kasutatakse andmete visualiseerimiseks erinevaid toone. M»nikord 

kasutatakse halltoone v»i ¿he vªrvi erinevat intensiivsust, kuid andmete vªªrtuste muutumine 

on selgemalt jªlgitav, kui kasutada erinevaid vªrve. Enim levinud vªrvitoonid on Ăvikerkaare 

vªrvidñ ehk roheline, kollane, oranģ ja punane, kus roheline tªhendab andmete k»ige 

vªiksemat ja punane k»ige suuremat vªªrtust. Selline visualiseering aitab v»imendada 

muutuja vªªrtuste erinevusi heat map graafikul [5]. 

Joonisel 2 kuvatakse enim levinud vªrviskaalasid, mida kasutatakse heat map graafikutel. 

 

 

Joonis 2. Heat map graafikute levinud vªrviskaalad [5]. 
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2.1.1 Heat map graafikute ajalugu 

Heat map graafikud on vªlja tººtatud jªrk-jªrgult paljude erinevate statistikute poolt. ¦ks 

esimesi nªiteid heat map graafikulaadsest andmeesitusest on Prantsusmaa statistiku 

Loua poolt 1873. aastal loodud graafik (Joonis 3). Antud graafik kujutab Pariisi elanike 

sotsiaalseid andmeid (pªritolu, amet, vanus, sotsiaalne klass jne) kahek¿mne erineva linnaosa 

kohta. Kasutatakse vªrviskaalat, mis varieerub valgest (madal) kuni punaseni (k»rge) [6]. 

 

Joonis 3. ¦ks varasemaid heat map graafikuid (Loua 1873) [6]. 

1994. aastal arendas Ameerika arvutiteadlane Leland Wilkinson esimese arvutiprogrammi 

SYSTAT, mis esitas andmemaatrikseid k»rge resolutsiooniga vªrviliste graafikute kujul. 

Wilkinsoni graafikuid kasutatakse laialdaselt bioloogias ning sotsiaalse statistika esitamisel 

[6]. 

Joonisel 4 on nªha, milline nªeb vªlja L. Wilkinsoni poolt visualiseeritud esialgne heat map 

graafik. See kujutab ¦hinenud Rahvaste Organisatsiooni kuuluvate riikide selliseid nªitajaid 

nagu linnastumine, kirjaoskus, naiste oodatavat eluiga, imikute suremust ja s¿ndimust jms. 

V»ib nªha sarnasusi Loua graafikuga, mis tehti ¿le saja aasta varem, sarnane on nii kaardi 

kujundus kui ka kasutatud vªrvid [6]. 
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Joonis 4. Leland Wilkinsoni heat map graafik (1994) [6]. 

2.1.2 Heat map graafikud veebis 

¦ks valdkond, kus heat map graafikuid tªnapªeval kasutatakse, on veebilehtede anal¿¿s. 

Graafikud annavad ¿levaate, kuhu lehtede k¿lastajad vajutavad, esitavad kursori liikumist 

lehel ning nªitavad, kui kaugele lehte keritakse. M»nikord jªlgitakse k¿lastaja pilgu liikumist 

ning graafikuga kuvatakse, milliseid kohti lehel k»ige rohkem vaadatakse [7]. 

Joonis 5 nªitab, milline on ¿he veebilehe kohta tehtud heat map graafik. Mida heledama ning 

intensiivsemana kohta lehel kujutatakse, seda rohkem on sinna peale kl»psatud. Graafik annab 

anal¿¿tikule hea ¿levaate, kuidas saaks veebilehte kasutajas»bralikumaks teha. 
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Joonis 5. Veebilehe k¿lastaja tegevuse esitamine heat map graafikuna [19]. 

P»hiliseks eeliseks heat map graafikute kasutamisel veebilehtede anal¿¿sil on see, et need 

annavad lihtsa ja kokkuv»tva ¿levaate kasutajate reaalsest kªitumisest. Siiski ei anna heat 

map graafikud informatsiooni selle kohta, miks kasutaja sellisel viisil kªitub. Samuti tuleb 

graafikute anal¿¿sil arvestada, et veebilehe k¿lastaja v»ib kasutada ¿ksnes klaviatuuri mitte 

ainult hiirt [7]. 
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2.2 Small multiple 

Kªesolevas tººs kasutatakse andmete visualiseerimiseks small multiple ehk pildirea 

p»him»tet. Pildirida on visualiseeritud kontseptsioon, mille kirjeldajaks ja populariseerijaks 

on Ameerika statistik Edward R. Tufte. Pildirea puhul kasutatakse samu baaspilte, millel 

kujutatakse andmete erinevusi sammhaaval muutuste jadana, kuvades neid kui filmi kaadreid 

[1]. 

Joonisel 6 on nªide pildirea p»him»tet kasutavast graafikust. Sellel on kujutatud kªe erinevad 

positsioonid kitarri mªngul akordide v»tmisel. Selline andmete visualiseerimise viis toob vªlja 

vªikesed erinevused, mis v»imaldavad tegevuse olemusest hªsti aru saada [1]. 

 

 

Joonis 6. Small multiple p»him»tte kasutamine kitarri»ppes 18. sajandi joonisel [1]. 

Pildirida v»imaldab kuvada suuri, mitmem»»tmelisi andmehulki lihtsasti jªlgitavana, ilma 

andmeid mahukatesse, raskesti haaratavasse tabelisse koondamata [4]. Need aitavad vaadelda 

ja anal¿¿sida mitme muutujaga protsesse nªiteks meditsiinis, rahanduses ja 

kvaliteedikontrollis, luues kiire ¿levaate ning aidates vªlja sorteerida olulist informatsiooni 

muutuvast voolust [1]. 

  



19 
 

2.3 Muid andmete visualiseerimise v»imalusi 

Lisaks visualiseerimistehnikatele, mida kirjeldatakse ja kasutatakse antud tººs, on olemas 

veel mitmeid teisi tehnikaid, nªiteks tabelid, tulpdiagrammid, joondiagrammid, 

kihtaladiagrammid ja histogrammid. Kuna antud viisid on tavalisemad ning tuntumad, ei 

tutvustata neid tººs lªhemalt. 

¦heks moodsamaks kuid vªhem tuntumaks andmete esitamise viisiks on sparkline, mis 

tªhendab vªikeseid, teksti sees esitatud joongraafikuid. Sellistel graafikutel ei kuvata tavaliselt 

X- ja Y-telge. Andmeesitusviisi leiutajaks on samuti Ameerika statistik Edward R. Tufte. 

Tufte on kirjeldanud sparklineôi kui andmete tihedaid, lihtsa disainiga ja s»nasuuruseid 

graafikuid, mis sobivad trendi v»i muutuse vªlja toomiseks [2]. 

Jooniselt 7 on nªha, milline nªeb vªlja sparkline graafik. Graafikul kujutatakse aktsiakursi 

k»ikumisi ¿he pªeva jooksul. 

 

 

Joonis 7. Sparkline graafik [3]. 

Lisaks uute andmeesitusviiside leiutamisele on Tufte vªlja tººtanud p»him»tted, mida tuleb 

jªlgida andmete kujutamisel igasugusel visualiseeritud kujul. Vªlja v»ib tuua tema kuus 

p»hiprintsiipi: 

¶ Numbrite esitlus graafikul peab olema proportsioonis m»»detud numbriliste 

tulemustega.  

¶ Graafikute mªrgistamine peab olema detailne ja selge.  

¶ Tuleb visualiseerida andmete muutust, mitte disaini muutust.  

¶ Raha visualiseerimisel tuleb kasutada tuntuid ¿hikuid.  

¶ ¦hem»»tmelist informatsiooni ei tohi kujutada mitmem»»tmeliste graafikutega. 

¶ Graafikud ei tohi viidata andmetele, mis pole antud kontekstiga seotud [3]. 
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3. Statistika ja andmeesitlus jalgpallis 

Selles peat¿kis tuleb juttu, milliseid tehnikaid ja s¿steeme on jalgpallis kasutusel mªngijate 

ning mªngu kohta kªivate statistiliste andmete kogumiseks. V»rreldakse hetkel kasutuses 

olevate s¿steemide ja tehnikate eeliseid ning puuduseid. 

L¿hidalt antakse ¿levaade v»imalustest, kuidas statistilisi andmeid jalgpallis graafiliselt 

kujutatakse. Lªhemalt tutvustatakse ¿hte mªngu anal¿¿si vormi, heat map graafikut. 

Tªpsemalt kirjeldatakse, kuidas vajalikud andmed kogutakse. 

3.1 Erinevaid andmete kogumiss¿steeme jalgpallis 

Maailmas toimub erinevatel spordialadel iga pªev sadu mªnge, mida jªlgitakse paljude 

statistika teenust pakkuvate ettev»tete poolt. S»ltuvalt spordialast on erinevatel s¿steemidel 

omad plussid ja miinused. Jalgpallis kasutatakse rohkem mitme kaameraga mªngu jªlgimise 

s¿steeme, seevastu ameerika jalgpallis on kasutusel raadiosageduslainetel p»hinev 

tehnoloogia. 

3.1.1 Deltatre s¿steem 

Deltatre on Itaalia ettev»te, mille statistilise andmekogumise s¿steemid on olnud kasutusel 

viimase kolme jalgpalli maailmameistriv»istluse juures. Deltare kasutab mªngijate liikumise 

jªlgimiseks vªljakul tipptehnoloogial p»hinevaid kaameraid. Iga mªngu jªlgib kolm HD 

kaamerat, mis tunnevad ªra k»ik vªljakul asuvad 22 mªngijat, kohtunikud ja mªngupalli. Info 

kogutakse kaameratest lªbi erinevate algoritmide, mis arvutavad palli valdamist, 

r¿ndekoridore, sººtude tªpsust ja arvu ning palju muid statistilisi andmeid mªngu kohta [8]. 

Deltatre s¿steemis on inimeste ¿lesandeks lisada arvutisse informatsioon v»istkondade sªrgi 

vªrvide kohta ning mªrkida programmi ¿les iga pallipuude, mida mªngija teeb. Muus osas on 

s¿steemi toimimine automaatne. Mªngu l»ppedes on kokku kogutud suur hulk statistilisi 

andmeid, mida edastatakse televaatajale. Info antakse edasi ka meeskondadele, kelle 

anal¿¿tikute tiim saab andmeid kasutada vastavalt v»istkonna vajadustele [8]. 

Deltatre s¿steemi eeliseks on see, et kaamerad v»imaldavad koguda ¿levaatliku pildi mªngust. 

Mªngijad ei pea lisama enda k¿lge liikumist segavaid jªlgimisseadmeid. Videopildip»hine 

andmete kogumine annab ka tªpsema tulemuse kui GPS, sest GPS-signaali v»ivad hªirida 

erinevad segajad [8]. 

Deltatre s¿steemile sarnast tehnikat kasutavad paljud spordi statistikaga tegelevad ettev»tted 

¿le maailma [8]. 
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3.1.2 SportVU  

SportVU s¿steem loodi 2005. aastal Iisraeli teadlaste Gal Ozi ja Miky Tamiri poolt. 

Tehnoloogiat oli algupªraselt arendatud s»jalisteks eesmªrkideks, rakettide jªlitamiseks. 

Spordis kasutati SportVU-d algselt Iisraeli jalgpalli kohalikes liigades, alates 2016. aastast aga 

rahvusvahelises jalgpallis, nªiteks Prantsusmaa k»rgliigas. S¿steemi vahendab USA firma 

STATS, mis on maailma ¿ks juhtivamaid spordistatistika ettev»tteid [11].  

SportVU kasutab mªngude reaalaja jªlgimiseks kuni kuut HD kaamerat, mis annab vªljakust 

3D mudeli. Nende kaamerate abil jªlgib s¿steem statistilisi nªitajaid nagu lªbitud distants, 

keskmine kiirus, maksimaalne kiirus, hetkekiirus, sprintide arv, iga mªngija palli valdamise 

aeg, palli kiirus, palli distants vªravast, tiimi formatsioon mªngus jms [12]. 

Joonisel 8 on nªha, kuidas SportVU s¿steem on jalgpalli mªngu ajal staadionile paigutatud. 

 

Joonis 8. SportVU mªngu jªlgimiss¿steem staadionil [12]. 

S¿steemi eeliseks on vªga p»hjalike ja mitmek¿lgsete statistiliste andmete kogumine m»lema 

mªngiva v»istkonna kohta. Selline andmekogu pakub treeneritele v»imalusi mªngu 

taktikaliseks anal¿¿siks. S¿steem v»imaldab isegi mªngijate vigastusi ennetada, andes 

treenerite tiimile teada, et mªngija v»ib vajada puhkust [12]. 

SportVU tehnoloogia kasutamine ¿hele v»istkonnale maksab umbes 100 000 USA dollarit 

aastas. S¿steemi levik maailmas on olnud vªga kiire [11]. 

3.1.3 Raadiosagedustuvastus ehk RFID 

RFID on ¿ks meetod AIDC-st (automaatse identifitseerimiss¿steemide kategooriast), mis 

v»imaldab objektide ja elusolendite automaatset tuvastamist inimressursi kaasabi vajamata. 

Andmed kogutakse RFID kiipide abil ja kuvatakse lugejale raadiosageduslainetena [13]. 

RFID tehnoloogiat kasutatakse enim ameerika jalgpalli liigas NFL. 2016. aastast kasutavad 

tehnoloogiat k»ik v»istkonnad enda mªngijate jªlgimiseks. Iga mªngija »lakaitsme sisse on 

paigutatud RFID kiip (Joonis 9), mis saadab 25 korda sekundis signaali vastuv»tjatele. Antud 

paigutus ei sega mªngijaid ega ole visuaalselt mªrgatav. Staadionil on 20 vastuv»tjat, kogu 

info j»uab anal¿¿tikuteni vªhem kui poole sekundiga [14]. 
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Joonis 9. RFID kiibid NFL-i mªngija varustuses [17]. 

Alates 2017. aastast on iga NFL-i palli sisse paigaldatud kolm grammi kaaluv RFID kiip. Kiip 

on integreeritud palli sisse ning ei m»juta selle lendu. Kiip m»»dab palli kiirust, lennunurka ja 

kiirendust peale lººki [15]. 

RFID tehnoloogia eelisteks on raadiolainete kasutamine, mis on s»ltumatu suhteliselt 

ebatªpsest GPS-signaalist. Tehnoloogia v»imaldab edastada andmeid, mida muude 

meetoditega kªtte ei saa. RFID annab treeneritele tªiesti uued v»imalused mªngu anal¿¿siks, 

tªnu sellele on tehnoloogia kogunud Ameerikas suurt populaarsust [14]. 
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3.2 Andmete kuvamine jalgpallis 

Jalgpall on maailmas ¿lipopulaarne, mªnge jªlgivad sajad miljonid inimesed nii staadionitel 

kui ¿lekannete vahendusel. Tªnu sellele pole ¿llatav, et on olemas palju ettev»tteid, kes 

pakuvad teenusena jalgpalli andmete jªlgimist, tººtlemist ja visualiseerimist [20]. 

¦hest jalgpallimªngust saab teha k¿mneid graafikuid ja tabeleid. P»hiline statistika, mida 

profijalgpallis kogutakse, on lihtsad andmed mªngivate tiimide kohta: pealelººgid vªravale, 

nurgalººgid, kollaste kaartide arv, suluseisud, sººtude arv ja tehtud vead. Need andmed 

kogutakse vaatlejate poolt mªngu jªlgimisel ning lisatakse kªsitsi andmebaasidesse. Joonis 10 

nªitab, kuidas selliseid andmeid ¿he jalgpalli mªngu kohta kuvatakse. Vªrviga on esile toodud 

k»rgemad nªitajad.  

.  

 

Joonis 10. Lihtsate statistiliste nªitajate kuvamine jalgpallimªngus [18]. 

Lisaks lihtsale statistikale, mida kogutakse mªnge vaadeldes, kasutatakse jalgpallis ka palju 

tehnoloogilistele seadmetele p»hinevaid s¿steeme. Nende p»hjal saab kuvada palju 

mitmekesisemaid andmeid: palli valdamise protsent, mªngijate lªbitud distants, maksimaalne 

kiirus, mªngijate paiknemine vªljakul [12]. 

Jooniselt 11 on nªha, milliseid statistilisi nªitajaid kuvatakse iga mªngija kohta 

individuaalselt: vªravad, mªngitud minutid, vªravasººdud, lººgid vªravale ja vªravast mººda, 

blokeeritud lººgid jt. 
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Joonis 11. Jalgpallimªngija ¿he mªngu statistika kuvamine [18]. 
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3.3 Andmete visualiseerimine jalgpallis heat map graafikuna 

Kuna jalgpallis kogutakse andmeid ¿he mªngu ja iga mªngija kohta vªga palju, saab oluliseks 

nende ¿levaatlik esitamine. Selleks kasutatakse heat map graafikuid, mis v»imaldavad suuri 

andmemahte kuvada visuaalselt selgelt ja kergesti jªlgitavalt.  

Heat map graafik nªitab, kui palju paiknes mªngija m»nes vªljaku osas. Intensiivsema 

tooniga on tªhistatud need piirkonnad, kus mªngija viibis rohkem. Info kogutakse mªngija X 

ja Y koordinaatide abil. Saadud graafikust saab teha jªreldusi tavaline jalgpallis»ber kui ka 

treenerite tiim [8]. 

¦he mªngija heat map graafikul (Joonis 12) on punasega tªhistatud piirkonnad, kus mªngija 

viibis k»ige rohkem, kollasega need, kus vªhem. 

 

Joonis 12. ¦he mªngija heat map graafik jalgpallis [18]. 

 

Heat map graafikud on k»igile kªttesaadavad erinevatel jalgpallistatistika lehtedel, nªiteks 

Sofascore.com ja Flashscore.com. Graafikuid kuvatakse nii kªimasolevate mªngude kohta kui 

ka mªngujªrgse anal¿¿si jaoks. Viimasel ajal on heat map graafikute kasutamine lªinud ¿ha 

populaarsemaks, neid kuvatakse ekraanil isegi otse¿lekannetes televisioonis.  
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4. Praktilise tºº metoodika 

Kªesoleva tºº praktiline osa keskendus GPS-seadmetega noormªngijate kiiruse ja asukoha 

salvestamisele kolmel jalgpallimªngul. Pªrast andmete salvestamist neid tººdeldi ning 

anal¿¿siti. Seejªrel loodi tººdeldud andmetest tabelid ning heat map graafikud, mis kuvavad 

mªngijate lªbitud distantsi ning paiknemist vªljakul. 

Noormªngijate kohta koostatud tabeleid ja graafikuid v»rreldakse nii omavahel kui ka 

professionaalsete jalgpallurite vastavate nªitajatega. Saadud tulemuste p»hjal tehakse 

jªreldused ning pakutakse treenerile ideid v»istkonna taktika muutmiseks ja treeningprotsessi 

tªiustamiseks. Lisaks kogutakse treenerilt tagasisidet praktilise tºº kohta.  

4.1  Kasutatud seadmed 

Kªesolevas tººs kasutati noormªngijate jªlgimiseks GPS-seadmeid (Joonis 13), kuna see on 

noorte tasemel k»ige kªepªrasem ja soodsam viis. Kasutatud seadmed m»»tmetega 68x40x21 

mm kaaluvad 60 grammi. Seadmete akud peavad vastu kuni kaks nªdalat. Igal GPS-seadmel 

on sees SIM-kaart, kuhu salvestus mªngu ajal kogunenud info [10]. 

Valitud seadmed m»»davad oma asukohta tªpsusega pluss-miinus kolm meetrit ning 

salvestavad andmeid paiknemise kohta iga kahe sekundi tagant. Selline tªpsus ning sagedus 

on jalgpallimªngu jªlgimiseks piisav, kuna jalgpallivªljak on suur ning mªngija liikumiskiirus 

sellel spordialal piisavalt vªike [10]. 

 

Joonis 13. GPS-seade mªngude jªlgimiseks. 

M»»tmisteks vajalikud seadmed saadi ettev»ttest Sportrec O¦. Tegemist on firmaga, mis 

pakub GPS jªlgimise teenust erinevatele spordi¿ritustele: orienteerumine, purjetamine, 

matkav»istlused jt. Valituks osutus Sportrec just sellepªrast, et ettev»te polnud varem oma 

seadmeid jalgpallimªngijatel katsetanud ning oli huvitatud nende sobivuse vªlja selgitamisest 

sellel spordialal.  
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4.2  M»»tmiste lªbi viimine 

M»»tmiste lªbiviimiseks valiti kolm v»istlusmªngu p»him»ttel, et vastased oleks erinevate 

tasemetega mitmekesisema v»rdluse saamiseks. K»igis mªngudes oli m»»detava meeskonna 

koosseis peaaegu sama, mis andis hea v»rdlusaluse.  

Valitud v»istlusmªngud: 

1. mªng ï U-15 Esiliiga kohtumine 14.04.2017 Viimsi MRJK vs Harju JK ï Tulemus 0:1 

2. mªng ï U-15 Esiliiga kohtumine 06.05.2017 Harju JK vs N»mme Kalju FC ï Tulemus 1:0 

3. mªng ï U-15 Esiliiga kohtumine 13.05.2017 Harju JK vs JK Tabasalu ï Tulemus 1:1  

GPS-seadmed kinnitati kªepaeltega (Joonis 14) mªngijate »lavarrele, ¿lespoole biitsepsit. 

Enne m»»tmiste lªbiviimist v»istlusmªngul testiti seadmeid treeningul. Nii said mªngijad 

seadmetega tutvuda ning harjutada nendega mªngimist.  

 

Joonis 14. GPS-seade koos kªepaelaga. 

GPS-seadmed paigaldati k»igile k¿mnele vªljakumªngijale ja lisaks kolmele varumªngijale. 

Paralleelselt jªlgiti igat mªngu vªljaku k»rvalt s¿learvutiga, mis v»imaldas kontrollida GPS-

seadmete tººtamist ning nªha reaalajas mªngijate paiknemist vªljakul. Mªngu reaalajas 

toimumine salvestati ja tulemusena valminud videosalvestist saab jªlgida Sportrec kodulehel 

[23]. 

4.3  M»»tmistulemuste tººtlemine 

Info GPS-seadmetest salvestus SIM kaartidele .gpx formaadis, need laeti arvutisse Sportrec 

tarkvara abil. Seejªrel kasutati andmete konverteerimiseks .gpx formaadist .csv formaati 

programmi GPS Visualizer [21]. Kui andmed olid .csv kujul salvestatud, eemaldati neist 

mittevajalik informatsioon. Selliseks infoks olid andmed mªngijate liikumise kohta enne 

mªngu algust ja pªrast mªngu l»ppu ning poolaja pausil. 
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Kui andmed olid viidud .csv kujule, sisestati need programmi Qgis [22], millega saab 

vaadelda, tººdelda ning anal¿¿sida geograafilisi andmeid. Selle programmi abiga loodi 

esialgsed heat map graafikud. Seejªrel kasutati programmi Photoshop, millega tººdeldi heat 

map graafikud l»plikule kujule. 

Andmed iga mªngija lªbitud distantsi kohta saadi Sportrec tarkvara abil ning sisestati 

programmi Excel. Samas programmis tehti andmete anal¿¿s ning koostati tabelid.  
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5. Tulemuste anal¿¿s ja visualiseerimine 

Selles peat¿kis esitatakse tehtud m»»tmiste andmed visualiseeritud kujul. Tutvustatakse 

noormªngijate lªbitud distantse m»»detud mªngudes ning v»rreldakse saadud tulemusi 

professionaalsete mªngijate nªitajatega. Valminud anal¿¿s on koostatud kolme m»»detud 

mªngu p»hjal. 

P»hiliselt keskendutakse tºº p»hiosale ehk mªngijate kohta kªivate heat map graafikute 

visualiseerimisele. Sarnasel positsioonil mªngivate noormªngijate graafikuid v»rreldakse nii 

omavahel kui profimªngijate heat map graafikutega. 

5.1 Tulemuste esitamine tabelina ja anal¿¿s 

Andmete tabelina esitamise eesmªrgiks on pakkuda treenerile ¿levaadet konkreetsete 

mªngijate lªbitud distantside kohta (Tabel 1). Nendest andmetest on v»imalik jªreldada, kas 

mªngija panustas mªngu tavapªrasest vªhem v»i rohkem.  

Tabel 1. Mªngijate lªbitud distants m»»detud mªngudes. 

Mªngija nimi Positsioon 1 mªng (km) 2 mªng (km) 3 mªng (km) 

Robin Kuusk CM 8,9 7,9 8,4 

Markus Rªtsep CDM 8,2 7,7 7,6 

Tristan Pugi RW 8,2 8 7,9 

Aiden Madisson  CM 8,1 3,7* 7,2 

Daniil Sakarias  RB 8 3,8* 3 

Kirill Antonov CB 7,5 6,9 6,9 

Sten Marten Viira  LB 6,3* 7,3 7,1 

Andreas Zeisig ST 6,2 5,5* - 

Martin Valkiainen  LW 4,7* 4,8* 6,1 

Mikk Hendrik Kelder ST 3,2 3,3 7,5 

Kristjan Hein  CB 3* - 7,9 

Patrick Kobakene CM 1,2 - - 

Karl Volkovskis CB - 5,7 6,7 

Martin Aava CM - 0,9 1,8 

 

Tabelis 1 on osad m»»tmised tªhistatud tªrniga *. See tªhendab, et saadud m»»tmised ei 

olnud pªris tªpsed ning mªngu ajal esinesid m»ned komplikatsioonid seadmetega. Rohelisega 

on vªlja toodud mªngijad, kes lªbisid mªngudes k»ige suurema distantsi. 
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Selgub, et esimese mªnguga lªbisid mªngijad kokku k»ige suurema distantsi, mis nªitab, et 

esimene m»»detud mªng oli k»ige raskema vastasega. Mªngijatest k»ige suuremad distantsid 

lªbisid keskvªlja positsiooni mªngijad, mille t»ttu peab antud positsioonil mªngima mªngija, 

kes j»uab k»ige rohkem joosta. 

Tabelis 2 on v»rreldud noormªngijate mªngus lªbitud distantsi profimªngijate vastavate 

distantsidega. ¦ldjuhul varieerub mªngija poolt lªbitud distants jalgpallis 10-14 km vahel [9]. 

Lisaks mªngijate lªbitud kogu distantsile tuuakse vªlja keskmiselt lªbitud distants minutis. 

Tabelisse on kantud nende noormªngijate tulemused, kelle m»»tmisel ei esinenud probleeme.  

Tabel 2. Profimªngijate ja noormªngijate keskmiste distantside v»rdlus. 

 

Keskmine lªbitav distants vªljakul 

(km) 

Keskmine lªbitud distants minutis 

(km/min) 

Positsioon Profimªngija Noormªngija Profimªngija Noormªngija 

 ªrekaitsja 10,43 7,33 0,116 0,105 

Keskkaitsja 10,67 6,74 0,119 0,096 

Kaitsev keskpoolkaitsja 11,57 8,2 0,129 0,117 

R¿ndav keskpoolkaitsja 12,3 8,1 0,137 0,116 

R¿ndaja 10,7 6,3 0,119 0,090 

 

Noormªngijate ja profimªngijate v»rdlemisel annab tªpsema tulemuse minutis lªbitud 

distantside v»rdlemine, sest noormªngijate mªnguaja pikkus on 20 minutit l¿hem kui 

professionaalsete mªngijate mªnguaeg (vastavalt 70 ja 90 minutit). 

Selgub, et keskmine lªbitud distants minutis noormªngijate puhul on ainult 10-20 m l¿hem 

kui profimªngijatel. Nªiteks noormªngija Robin Kuusk lªbis keskmiselt 0,116 km/min, samal 

positsioonil profimªngija aga 0,137 km/min. See nªitab, et noormªngijad on heade f¿¿siliste 

v»imetega. V»imaliku tuleviku probleemina v»ib vªlja tuua, et mªnguaja suurenemisel v»ivad 

antud nªitajad vªheneda, sest noormªngijad ei suuda 90 minutit samavªªrselt joosta. 
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5.2 Tulemuste visualiseerimine heat map graafikutena ja anal¿¿s 

M»»tmistega koguti andmeid heat map graafikute koostamiseks k»igis kolmes mªngus. Tºº 

p»hiosas visualiseeritakse tulemused pildirea p»him»ttel heat map graafikutena ¿he mªngu, 

mªngu number 2 kohta. ¦lejªªnud mªngude kohta koostatud graafikud on vªlja toodud    

Lisas 2. 

Heat map graafikud on koostatud jªrgneva viie positsiooni mªngijate kohta: 

1.  ªrekaitsja positsioonid 

2. Keskkaitsja positsioonid 

3. Poolkaitsja positsioonid 

4.  ªrer¿ndaja positsioonid 

5. Tipur¿ndaja positsioon 

Erinevate noormªngijate ning positsioonide heat map graafikuid kujutatakse small multiple 

p»him»ttel poolaegade kaupa. Noormªngijate graafikuid v»rreldakse profimªngijate 

graafikutega. Tulemusi anal¿¿sitakse ning tuuakse vªlja jªreldused.  

Heat map graafikutel on kujutatud punase vªrviga piirkond, kus mªngija viibis mªngu jooksul 

k»ige rohkem. Heleroheline on piirkond, kus mªngija paiknes k»ige vªhem. Oranģi ning 

kollasega on tªhistatud piirkonnad nende kahe ªªrmuse vahel. 

Selleks, et h»lbustada mªngija paiknemise kirjeldamist vªljakul, jagatakse vªljak kolmeks 

m»tteliseks sektoriks (Joonis 15): 

1. sektor, kaitsesektor 

2. sektor, keskvªljasektor 

3. sektor, r¿ndesektor 

Noolega on joonisel tªhistatud r¿nnaku suund. 

 

Joonis 15. Vªljaku jaotamine sektoriteks. 
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5.2.1  ªrekaitsja positsioonid 

Joonisel 16 v»rreldakse noormªngijat vasakªªrekaitsja ja paremªªrekaitsja positsioone. 

A: Sten Marten Viira, vasakkaitsja 

B: Daniil Sakarias, paremkaitsja 

 

 1. poolaeg 2. poolaeg 

 

 

 

 

A: 

  
 

 

 

 

 

B: 

  
 

Joonis 16Φ bƻƻǊƳŅƴƎƛƧŀǘŜ ŅŅǊŜƪŀƛǘǎƧŀ ǇƻǎƛǘǎƛƻƻƴƛŘŜ ǾƿǊŘƭǳǎ. 

Vasak- ja parem ªªrekaitsja on tªnapªeva jalgpallis ¿heks n»udlikumaks positsiooniks. 

 ªrekaitsjad peavad olema vªga suure tººmahuga, sest nende ¿lesanne on toetada nii r¿nde- 

kui kaitsesektorit. Selle positsiooni mªngijad peavad olema taktikaliselt heal tasemel, m»istes 

ning tundes ªra mªnguolukordi, millal peab toetama r¿nnakut ja millal seda teha ei tohi.  

Joonis 16 heat map graafikute anal¿¿simisel tuleb vªlja positsioonide teatav sarnasus. 

M»lemad ªªrekaitsjad paiknevad rohkem enda ªªre peal ning vªljaku keskvªljasektoris. 

R¿nnaku sektorisse ªªrekaitsjad vªga palju ei panustanud, nende peamiseks eesmªrgiks oli 

hoida kaitsesektoris asjad kontrolli all. V»ib ºelda, et neile seatud kaitse eesmªrgid said 

tªidetud, kuna kolmest m»»detud mªngust lasti endale l¿¿a ainult ¿ks vªrav. 

Erinevusena saab vªlja tuua, et mªngija B paiknes teisel poolajal selgelt r¿ndavamalt kui 

mªngija A. Siit v»ib tuua jªrelduse, et mªngija A ei panustanud teisel poolajal piisavalt 

r¿ndesektorisse. See jªreldus saab olla treenerile kasulik edasipidiste mªngude taktikalise 

plaani vªlja tººtamiseks. 
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Jooniselt 17 on nªha noormªngija vasakkaitsja ja profimªngija vasakkaitsja positsiooni heat 

map graafiku v»rdlus. 

A: Sten Marten Viira, vasakkaitsja 

B: Profimªngija, vasakkaitsja 
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B: 

 

Joonis 17Φ bƻƻǊƳŅƴƎƛƧŀ Ƨŀ ǇǊƻŦƛƳŅƴƎƛƧŀ ǾŀǎŀƪƪŀƛǘǎƧŀ positsioonide heat map graafikud. 

Joonis 17 heat map graafikuid v»rreldes tuleb vªlja oluline erinevus. Kui noormªngija 

paikneb rohkem vªljaku keskel, siis profimªngija pªris ªªres ning keskele vªga ei liigu. 

P»hjus on selles, et ªªrtes on vªljakul k»ige rohkem ruumi ning professionaalses jalgpallis 

suudetakse seda paremini ªra kasutada kui noortemªngul. 

Lisaks on jooniselt nªha, kuidas profimªngija liigub palju talle ette mªªratud ªªre peal kaitse- 

ja r¿ndesektorite vahel, seevastu noormªngija viibib rohkem vªljaku keskvªljasektoris.  
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5.2.2 Keskkaitsja positsioonid 

Joonisel 18 v»rreldakse noormªngijate keskkaitsja positsioone. 

A: Kirill Antonov, keskkaitsja 

B: Karl Volkovskis, keskkaitsja 

 

 1. poolaeg 2. poolaeg 
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Joonis 18Φ bƻƻǊƳŅƴƎƛƧŀte keskkaitsja ǇƻǎƛǘǎƛƻƻƴƛŘŜ ǾƿǊŘƭǳǎ. 

Joonise 18 heat map graafikute anal¿¿simisel selgub, noormªngijate graafikud on sarnased. 

M»lemad mªngijad viibivad enamuse mªnguajast kaitsesektoris. See on ka loomulik, sest 

keskkaitsja p»hi¿lesandeks on karistusalas paiknedes enda vªrava kaitsmine. 

Joonist anal¿¿sides selgub, et mªngija B panustas r¿nde sektorisse teisel poolajal oluliselt 

suuremal hulgal kui mªngija A, kelle graafikult on nªha rohkem kaitsev suunitlus. Siit saab 

tuua jªrelduse treenerile. Kui parempoolne keskkaitsja ja parem ªªrekaitsja (Joonis 16) 

liiguvad samaaegselt r¿ndesektorisse, v»ivad v»itskonnal tekkida probleemid kaitses, kuna 

paremal ªªrel on jªetud vastastele liiga palju ruumi r¿ndamiseks.  
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Jooniselt 19 on nªha noormªngija ja profimªngija keskkaitsja positsiooni heat map graafikute 

v»rdlus. 

A: Kirill Antonov, keskkaitsja 

B: Profimªngija, keskkaitsja 
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Joonis 19Φ bƻƻǊƳŅƴƎƛƧŀ Ƨŀ ǇǊƻŦƛƳŅƴƎƛƧŀ keskkaitsja positsioonide heat map graafikud. 

Selgub, et profimªngija keskkaitsja positsiooni mªngija paikneb vªljakul palju 

kompaktsemalt, keskendudes ¿hele piirkonnale. Seevastu noormªngija paikneb palju 

suuremal alal ning rohkem laiali. Samuti on nªha, et noormªngija panustab r¿ndesektorisse, 

kuid profimªngija r¿ndesektorisse ei liigu. 

Jªrelduseks treenerile on tªhelepanek, et noormªngija liigub vªljakul liiga palju. See v»ib 

kaasa tuua tema vªsimise mªngu l»pus. Suunates keskkaitsjat p¿sima kindlas vªljaku alas, 

v»ib see muuta meeskonna kaitsemªngu efektiivsemaks. 

 

  
































