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Uvod — Od igrača do sistema

Košarkaš ne trenira da bi bio bolji na testu. Ne izlazi na teren da bi dokazao da 
je brz na pet metara, snažan u čučnju ili eksplozivan na skoku. Izlazi da napravi 
prvi korak pre protivnika, da ostane stabilan kroz kontakt, da zatvori prostor 
u odbrani, da ponovi kvalitetnu akciju kada je umoran i da bude spreman u 
trenutku kada utakmica traži odgovor.

Zato fizička priprema nikada nije bila samo fizička priprema. Ona je podloga 
za košarkaški zadatak. Ako se ne vraća u igru, ostaje samo skup vežbi, testova 
i brojeva.

FPK I je postavio metodološku osnovu: igrač, njegova putanja od tačke A do 
tačke B, trening, oporavak, periodizacija i odnos prema košarci. FPK II je napravio 
sledeći korak: funkcionalni nalaz mora da dobije terenski prevod, operativni 
model, radnu karticu i odluku stručnog štaba.

AI COACH SIMBION nastavlja taj put na nivou jednog igrača. Njegova uloga nije 
da napravi generički program samo zato što korisnik traži vežbe. Njegova uloga 
je da metodologiju, profil igrača, dijagnostiku, korelaciju, poziciju, kontekst i 
bazu treninga poveže u trening koji ima razlog.

Ali košarka se ne završava na jednom igraču i jednom treningu. Iza svakog 
treninga stoje tim, raspored, utakmice, plan, tehnika, taktika, fizička priprema, 
wellness, oporavak, povrede ili rizik, san, ishrana, mentalno stanje, oprema, 
putovanje, dokumenti, budžet i odluke stručnog štaba. Kada su sve te 
informacije rasute kroz beleške, poruke, tabele i odvojene alate, nijedna odluka 
nema celu sliku.

Tu počinje SIMBION OS.

SIMBION OS nije još jedna aplikacija, dashboard ili zbir odvojenih modula. To 
je pravi operativni sistem sportskog rada. Trener, stručni štab i klub ulaze u 
jedan radni prostor, otvaraju ono što im je potrebno, koriste zajedničke podatke, 
prelaze između funkcija i stvaraju potvrđen izlaz bez napuštanja sistema.

Ova knjiga zato ima dva dela. Prvi deo pokazuje kako AI COACH SIMBION vodi od 
profila igrača do personalizovanog treninga za fizičku pripremu košarkaša. Drugi 
deo pokazuje kako SIMBION OS povezuje igrača, tim, košarkaški rad, wellness, 
administraciju, znanje, vizuelni sadržaj i finalnu odluku.

Aplikativni sloj pomaže da se informacije povežu, objasne i prilagode kada je 
to potrebno. Metodologija je jezgro, baza treninga je infrastruktura, korelacioni 
model je knowledge layer, a trener ostaje autoritet odluke.
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Dobijaš metodologiju, strukturu rada i odluku koja ima razlog.
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Katalog koji ništa ne pomera

Posle nekoliko sezona, svaki trener ima arhivu, hteo to ili ne. Telefon pun
klipova sa prošlog utorka, laptop folder iz dva kluba unazad, deljeni disk
koji je neko drugi napravio pa napola zaboravio, WhatsApp poruka sa
vežbom koju je kolega jednom poslao i koja se od tada nikad više nije
našla. Ništa od toga nije stvarno izgubljeno. Samo je rasuto po dovoljno
mesta da traženje jedne konkretne vežbe košta više vremena nego njeno
ponovno snimanje — pa se ponovo snima, a arhiva raste a da nikad ne
postane korisna.
Baš protiv toga postoji Library, i vredi odmah reći tačno šta radi a šta ne,
jer su prva dva pitanja koja svaki trener postavi uvek ista: da li ovo dira
moje fajlove, i da li me nečim vezuje. Odgovor na oba pitanja je garancija
na koju se ovo poglavlje stalno vraća. Library je lokalni katalog, ne servis
za skladištenje. Radi na trenerovom sopstvenom računaru, čita video,
sliku ili dokument tačno tamo gde već stoji, i čuva samo referencu na
njega — ime, oznake, mesto u telu, belešku. Original nikad ne kopira, ne
preimenuje, ne premešta, i ne treba mu veza ni sa čim van tog računara
da bi radio svoj posao. Obriši zapis iz kataloga i fajl na disku ostaje
netaknut — uvezi ga ponovo kad god zatreba.
Ono što se menja nije, dakle, gde materijal živi, nego šta trener može da
uradi s njim kad je jednom katalogizovan. Razgibavanje snimljeno pre
dve godine za jedan tim postaje pronalažljivo i za sasvim drugi, ne zato
što je premešteno bilo gde, nego zato što je jednom opisano i sad se
može tražiti iz bilo kog ugla — po imenu, po oznaci, po mišiću koji radi,
po belešci napisanoj u trenutku snimanja. Arhiva prestaje da bude nešto
što trener mora da pamti i postaje nešto što aplikacija pamti umesto
njega.

Oznaka, ne fascikla
Fascikla nameće jedan izbor: ova vežba živi ovde, i nigde drugde.
Uvodno razgibavanje korišćeno i u uvodu za snagu i u uvodu za brzinu
normalno bi tražilo duplu kopiju, a te dve kopije se raziđu čim se jedna od
njih izmeni. Library čuva vežbu kao jedan zapis i dopušta joj da nosi više
oznaka odjednom — kuk, razgibavanje, bez opreme — nađenu po bilo
kojoj od tih reči, u bilo kojoj kombinaciji, bez potrebe da se unapred
odluči kojoj fascikli pripada.
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Označavanje je napravljeno da radi na više stavki odjednom, ne stavku
po stavku: obeleži grupu kartica u Katalogu, upiši oznake jednom u traku
koja se pojavi na vrhu, i potvrdi. Postojeće oznake na tim stavkama se ne
brišu — nove se dodaju uz njih.
Svaka kartica nosi i spisak mišića koje vežba angažuje. To nije
administracija — anatomska ilustracija se crta direktno iz tih mišića, a
igrač koji vidi pravu anatomsku sliku umesto generičkog lika brže
prepoznaje pokret i tačnije ga izvodi. Mišići se pretražuju u istom polju
kao oznake: kucanjem kvadriceps dobijaju se sve vežbe koje ga
angažuju, bez obzira kako se vežba zove.
Sačuvan video se retko koristi ceo. Ekran Pregled i isečci otvara izvor u
pravom plejeru sa dva klizača ispod njega; video prati klizače dok se
pomeraju, pa se sečenje gleda, ne kuca. Prvi isečak je pregledni; tek kad
trener potvrdi naziv i granice, postaje trajan isečak, ograničen na pet
minuta i sačuvan kao sopstveni nov fajl — izvorni snimak se nikad ne
dira.

Vežba nema svoje mesto. Mesto se bira u trenutku kad se
trening slaže.

Korpa, blok, i korpa koja se sama prazni
Pretraga izbaci na videlo stvari koje bi mogle biti korisne, bez prisile da
se odmah odluči o njima. Dugme U korpu stavlja stavku sa strane; korpa
ide s trenerom kroz sve ekrane i sama se prazni kad se aplikacija zatvori,
jer je to sto za rad danas, ne mesto za trajno čuvanje. Ono što vredi
zadržati čuva se kao blok — imenovan, ponovo upotrebljiv skup koji
jednim klikom ulazi ceo u trening, dvadeset vežbi odjednom umesto
jedne po jedne.
Blok ne kopira vežbe koje sadrži, samo pokazuje na njih. Promena imena
vežbe ili dodavanje oznake vidi se u svakom bloku koji je pominje, jer
ispod svega i dalje stoji samo jedna vežba.

Poreklo: čiji je materijal
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Klupska arhiva retko je sastavljena samo od trenerovih sopstvenih
snimaka. Klip koji je snimio kolega, dijagram prepisan iz saveznog
priručnika, video koji je podelio drugi klub — sve je to korisno imati pri
ruci, i ništa od toga ne sme tiho da završi u dokumentu poslatom van
kluba. Svaka stavka koja uđe u katalog obeležena je odakle je došla:
trenerov sopstveni snimak, koji ide svuda uključujući i u izvoz; tuđi
materijal, koji radi unutar aplikacije ali nikad ne izlazi kroz izvoz; link, koji
čuva samo adresu i otvara se na izvoru; ili neoznačeno, tretirano kao još
neodlučeno i zato izostavljeno iz izvoza po difoltu, umesto da se
pretpostavi da je bezbedno. Kad se katalog izveze, sve što nije označeno
kao trenerovo sopstveno ispiše se na dnu pod „Nije ušlo u izvoz”, sa
razlogom — ništa se ne izostavi u tišini.
Ni ono što se obriše ne nestaje odmah. Materijal, trening ili blok uklonjen
iz prikaza sleti u korpu za otpatke, vraćen jednim klikom. Samo Obriši
zauvek ga uklanja zaista, i to je jedino mesto u celoj aplikaciji koje pita za
ime stavke pre nego što deluje.
Ništa od ovoga ne zavisi od posedovanja ijednog drugog dela kolekcije.
Library stoji sam za sebe kao arhiva za trenera koji jednostavno ima
previše materijala a nigde pouzdano da ga smesti — pretraživ od prvog
dana, bezbedan po originalima po samom dizajnu, i spreman da se
ponovo koristi koliko god sezona i koliko god igrača arhiva vremenom
naraste da obuhvati.
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Radionica, ne tabla za brisanje

Taktika objašnjena jednom, naglas, ispred table, traje otprilike koliko
flomaster treba da se osuši. Niko je ne fotografiše, niko je ne može pustiti
ponovo pre sledećeg treninga, a verzija koje se seća pomoćni trener
retko odgovara onoj koju je glavni trener zaista mislio. Video pomaže, ali
sirov snimak odgovara na pitanje šta se desilo, ne šta treba da se desi
sledeće — a zamrznut kadar, ma koliko pažljivo precrtan, zamrzava jedan
trenutak akcije koja nikad nije bila samo jedan trenutak.
Studio postoji za korak između: da ideju o kretanju pretvori u nešto što se
može pogledati, ispraviti, sačuvati i predati nekom drugom tačno onako
kako je zamišljeno. Pre detalja, vredi direktno odgovoriti na dva pitanja
koja bi svaki trener postavio o novom alatu. Radi lokalno i ne treba mu
veza ni sa čim van računara na kom je instaliran. A sečenje videa unutar
njega nikad ne dira original — svako sečenje, spajanje ili telestracija čuva
se kao nov, poseban fajl, pa je izvorni klip ovde tačno isto bezbedan kao
u Library-ju.
Sve što Studio pravi stoji na četiri mesta, između kojih se prebacuje
jednim klikom umesto na četiri odvojena ekrana: Tabla, gde se akcije
crtaju i animiraju; Video, gde se snimak seče, spaja i obeležava; Arhiva,
gde žive beleške i gotovi izveštaji; i Trening, gde sve to ulazi u pravu
sesiju.

Akcija je film, ne fotografija
Tabla ne traži od trenera da nacrta jedan gotov dijagram. Gradi akciju
onako kako se ona stvarno dešava — jedan trenutak po jedan. Igrači i
lopta se postave za prvi trenutak; strelica se povuče od igrača koji se
kreće, dodaje ili vodi loptu; klik na + Sledeća faza automatski prebaci
svakog igrača koji je imao strelicu na kraj te strelice, i nova, prazna faza
je spremna za ono što sledi. Ponavljanje toga koliko god akcija zahteva,
pa klik na Pusti, pretvara niz u pravu animaciju — iste faze, svaki put,
prikazane igraču tačno onako kako su nacrtane, ne rekonstruisane iz
sećanja ispred table nedelju dana kasnije.

Ne jedna statična slika. Film sa nekoliko kadrova, pušten
isto svaki put.
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Red od četiri lopte menja sport za koji Tabla crta — košarka, fudbal,
rukomet, odbojka — a s njim i teren, ponuđene podloge i rečnik poteza.
Cut izgleda drugačije od curl-a, blok od predaje, centaršut od
proigravanja; svaki sport zadržava svoj set umesto da se svima nametne
jedan generički rečnik. Svaki potez ima i svoj fiksni stil linije — pun
trougao za kretanje, otvoren „kljun” za dodavanje, isprekidan cik-cak za
dribling — pa otvaranje akcije godinu dana kasnije, ili one koju je nacrtao
pomoćni trener, i dalje se čita ispravno bez pitanja šta koja linija znači.
Sačuvana akcija se odlaže u Playbook pod kategorijama koje taj sport
zaista koristi — napad, korner, sedmerac i ostalo menja se sa izabranim
sportom — i odatle se može ponovo otvoriti, izmeniti ili direktno uneti u
trening. Alat Lenjir daje pravu distancu u metrima za bilo koju liniju
povučenu na terenu, koristan bilo da je pitanje taktički razmak ili
kondiciona distanca. Mogu se dodati dodatni tereni jedan pored drugog,
do pet poluterena ili dva puna terena, za tranziciju ili vežbu u dva pravca,
a ceo prizor se automatski smanjuje da sve stane na ekran. Kad je akcija
gotova, Izvezi video snima tu istu animaciju u fajl koji upada pravo u
Video radni prostor kao bilo koji drugi snimak.

Ono što dijagram ne može da kaže
Crtež pokazuje šta se dešava. Sam po sebi ne kaže zašto — protiv kog
protivnika, u kom kontekstu, koji je okidač, ili po čemu će trener znati da
je uspelo. Polje Rešenje u Studiju stoji baš zato direktno ispod zaglavlja
treninga: cilj, uloge, šta igrač treba da pročita i kako da odgovori, i kako
se ideja prenosi u pravu probu. Dodavanje u trening spušta ceo taj plan
— cilj, uloge i vezani crtež — u blokove te sesije bez ponovnog
prepisivanja.
Isto zaglavlje nosi i polje Ciklus, tačno kao i svuda drugde u kolekciji:
upiši ime jednom, a dugmad 1 · 3 · 7 · 14 · 21 prave toliko praznih
treninga sa uzastopnim datumima pod istim imenom, otvorenih i
popunjenih jedan po jedan.
Rad sa videom je grupisan po tome šta obrađuje, ne nabacan u jedan red
dugmadi: jedan kadar se obeležava u Telestraciji; ceo klip se seče, spaja
ili pretvara u slajdšou; a gotov izlaz — komponovan trening video ili
verzija isečena za objavu — izlazi na kraju. Sve što se izveze može se
jednim klikom sačuvati pravo nazad u Studio-ov spisak klipova, spremno
da se zakači na trening kao dokaz umesto da ostane zaboravljeno na
desktopu.
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Arhiva je mesto gde se beleže delovi koji ne staju u crtež — beležnica
koja se sama čuva dok se piše, i izvoz koji pravi pravi PDF sa svakom
fazom svake akcije uz zapisane situacije, ne sistemski dijalog za štampu
koji to samo glumi.
Studio čuva svoje skladište potpuno odvojeno od Library-ja ili Training
Tools-a — ništa se ovde automatski ne deli sa ostatkom kolekcije, po
istom principu koji svaku aplikaciju čini odgovornom za sopstveni
materijal. Radi i na telefonu sa istim sadržajem iza sebe, traka sa alatima
se skuplja u dno ekrana a tabla se širi da ga ispuni, pa je akcija skicirana
kraj terena ista ona koja se otvori na laptopu kasnije u kancelariji.
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Jedan košarkaški radni prostor, ne tri odvojene
aplikacije

Library katalogizuje materijal za bilo koji sport. Studio crta i animira
akcije za bilo koji sport. Oba su namerno napravljena široko, jer klub
retko vodi samo jedan tim u samo jednoj disciplini. Ali košarkaški trener
koji priprema jedan trening ne želi da razmišlja o četiri sporta i tri
aplikacije — želi da otvori jedan radni list, ubaci klip, nacrta akciju, napiše
trening, i završi. Training Tools je taj odgovor: isključivo košarkaški radni
prostor koji već sadrži katalog i tablu unutar sebe, umesto četvrte
aplikacije koju treba ručno povezati sa druge dve.
Samostalan je po dizajnu. Ništa ovde ne zavisi od toga da li su Library ili
Studio uopšte instalirani — katalog, tabla za crtanje i arhiva žive unutar
sopstvenog skladišta Training Tools-a, odvojenog od oba, pa je odgovor
na pitanje da li radi sam za sebe jednostavno da. Radi i bez internet
veze, uključujući ugrađeni chat, pa priprema treninga ni u čemu ne zavisi
od signala u sali.
Ulazni ekran drži to obećanje vidljivim od prvog klika: poslednji otvoren
radni list, ili dugme za novi, stoji iznad spiska svega pripremljenog ranije,
sa četiri kocke ispod — Vežbe, Materijal, Studio, Chat. Sve četiri otvaraju
potpuno isti radni prostor; samo biraju koji je tab aktivan pri ulasku, jer
prebacivanje između vežbi, materijala, table i gotovog treninga treba da
bude jedan klik unutar jednog ekrana, ne četiri različita mesta koja treba
pamtiti.

Katalog i tabla, bez izlaska iz sesije
Dodavanje materijala je jedan korak — izaberi video ili sliku sa računara i
otprema se jednom, posle čega ostaje dostupan svakom kasnije
napravljenom radnom listu. Katalog drži snimke i slike odvojeno od
klipova, koji su isečeni, izvedeni komadi napravljeni unutar video alata
taba Tabla, ne sirovi uvozi; polje za pretragu na vrhu suzi bilo koji spisak
čim se počne kucati.
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Tab Tabla nosi istu logiku crtanja kao samostalni Studio, jer to u suštini i
jeste Studio ugrađen u ovaj radni prostor: jedna faza je jedan trenutak
akcije, strelica pokazuje kretanje iz nje, + Sledeća faza automatski
prebacuje igrače unapred, a Pusti animira ceo niz glatko, fazu u fazu. Ista
legenda linija važi — pun trougao za kretanje, otvoren „kljun” za
dodavanje, isprekidan cik-cak za dribling, poprečna crta za blok — pa
dijagram nacrtan prošle sezone i danas čita ispravno. Prekidač
Uspravno/Horizontalno omogućava da se isti poluteren ili pun teren gleda
na oba načina, koristan kad se trening priprema za telefon držan
uspravno umesto laptop ekrana.

Vežbe, Materijal, Tabla, Video, Arhiva, Trening — jedan
red tabova, jedan klik razmaka, ne četiri različita mesta
za pamćenje.

Radni list je trening
Radni list počinje izborom oblika — košarkaški, fizička priprema ili
kombinovani — koji određuje sa kojim blokovima kreće; košarkaški oblik
daje uvodni, glavni i završni deo, fizička priprema daje svoje radne
blokove, a kombinovani ostavlja strukturu otvorenom. Odatle se materijal
dodaje samo tamo gde stvarno pomaže bloku: sačuvan crtež sa Table,
klip iz kataloga, slika, uz trenerov sopstveni tekst i beleške, koje nose
jednaku težinu kao bilo šta vizuelno.
Čuvanje drži radnu verziju; Štampaj ili Sačuvaj PDF pravi čitljiv list; Izvezi
upisuje pravi rezervni fajl u skladište, namenjen slanju ili čuvanju; a Uvezi
vraća taj fajl kao nov radni list umesto da prepiše onaj trenutno otvoren,
pa vraćanje starog treninga nikad ne ugrožava onaj na kom se trenutno
radi. Ništa od ovoga ne traži od trenera da razmišlja o formatima fajlova
— interfejs govori samo o naslovima, materijalu, planovima i sesijama.
Polje Ciklus u zaglavlju radnog lista radi tačno kao i svuda drugde u
kolekciji: upiši ime, pa dugmad 1 · 3 · 7 · 14 · 21 — ili svoj broj do
dvadeset jedan — prave toliko praznih, uzastopno datiranih radnih
listova pod istim imenom, otvaranih i popunjavanih jedan po jedan.
Sačuvani spisak grupiše sesije istog ciklusa zajedno, poređane po
datumu, a pregled kalendara pokazuje te iste dane u mesecu.

Šta aplikacija neće da uradi
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Originali se nikad ne kopiraju, ne premeštaju, ne preimenuju niti
automatski brišu — izveden fajl se pojavljuje tek posle trenerove jasne
akcije. Training Tools ne šalje email, ne objavljuje ni na jednoj mreži i ne
donosi metodološku odluku umesto trenera; šta trenirati i kako to
isplanirati ostaje u potpunosti van njegovog posla. Ista granica važi i za
ugrađeni chat, dostupan bilo kao plutajući šestougao na svakom ekranu
za kratak odgovor, ili kao sopstvena kocka na ulaznom ekranu za ceo
postupak: odgovara na to kako aplikacija radi — šta kliknuti, gde se nešto
čuva — i ništa o tome šta bi sesija zapravo trebalo da sadrži.
Sve što aplikacija napravi sleti u jedan namenski folder na desktopu,
potpuno odvojen od sopstvenog skladišta Library-ja ili Studio-a: radna
baza, katalog, izvedeni klipovi i slike table, generisani izveštaji, i svaki
izvezeni radni list, svaki na svom imenovanom mestu, ništa od toga
ručno dirano.
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DEO I — AI COACH SIMBION

1 Trening koji ima razlog

Dobar trening ne počinje od vežbe. Počinje od pitanja šta igrač na terenu mora 
bolje da uradi.

Da li mora brže da izađe iz stava? Da li mora da održi položaj kroz kontakt? Da li 
kasni kada zatvara šut? Da li u drugom delu utakmice gubi kvalitet prvog koraka? 
Da li ima snagu, ali je ne prenosi dovoljno dobro u promenu pravca? Svako od 
tih pitanja može voditi ka vežbama. Nijedno ne sme da počne od njih.

Fizička priprema košarkaša ima vrednost samo kada se vraća u igru. Njen 
rezultat nije lep program na papiru, već igrač koji je spremniji da izvrši svoj 
košarkaški zadatak. Zato kvalitet treninga ne određuje broj vežbi, količina 
informacija ni složenost plana. Određuje ga odnos između igrača, njegovog 
stanja, trenutka u sezoni i rada koji mu stvarno pomaže da napreduje.

Metodologija je način da se taj odnos ne izgubi. Ona ne dozvoljava da se igrač 
svede na jednu slabost. Ne dozvoljava da rezultat testa postane etiketa. Ne 
dozvoljava da se trening sastavi kao lista najboljih vežbi koje smo ikada videli. 
Umesto toga, postavlja red: prvo igrač, zatim nalaz, zatim značenje nalaza, zatim 
prioritet, kontekst, izbor rada i provera da li se taj rad vraća u košarku.

AI COACH SIMBION je aplikacija koja taj red pretvara u svakodnevni rad. Ona ne 
počinje sa zahtevom za vežbama. Počinje sa igračem i njegovim profilom.

U aplikaciju ulaze lični podaci, pol, kategorija, testovi, pozicija i trenersko 
zapažanje. Zatim se prikazuje odnos sposobnosti, izdvajaju se critical gaps i 
trening prioriteti. U Programu se određuje šta se može razvijati zajedno, a šta 
zahteva oprez. Kontekst — broj dana, treninga, utakmica, sezona, mikrociklus, 
pozicija, pol, kategorija i košarkaška alternativa — određuje koliko, kada i u kom 
obliku određeni rad ima smisla.

Tek tada nastaje trening.

Baza treninga daje sadržaj. Korelacioni model čuva metodološke odnose. 
Decision engine povezuje podatke, pravila i kontekst u validan izbor. Aplikacija 
zatim omogućava korisniku da vidi rezultat, razume razlog izbora i, kada je 
potrebno, traži dozvoljenu izmenu treninga.

Trener ne gubi svoju ulogu u tom procesu. Naprotiv, dobija bolju strukturu za 
ono što je oduvek bio njegov posao: da vidi igrača, razume situaciju i donese 
odluku.

3

DEO I — SIMBION

SIMBION je aplikacija koja taj red pretvara u svakodnevni rad. Ona ne

DEO I — SIMBION
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Simbion ne počinje pitanjem „koju vežbu da dam?“. Počinje 
pitanjem „šta ovom igraču sada treba da bi bio bolji košarkaš?“.

SISTEM NA EKRANU

Slika 1. Rad ne počinje 
izborom vežbe. Počinje 
ulaskom u sistem koji 
prvo traži igrača.

Kada kvalitet treninga postane vidljiv

Kvalitet treninga se ne vidi samo po tome da li je igrač završio sesiju umoran. 
Vidi se po tome da li je svaki deo sesije tu sa razlogom.

Zagrevanje ne postoji da bi se popunilo vreme pre glavnog dela. Ono priprema 
ono što će trening kasnije tražiti. Aktivacija ne postoji da bi izgledala moderno. 
Ona treba da postavi telo za zahtev koji dolazi. Glavni deo ne služi da sakupi 
što više sadržaja, već da razvije ono što je trenutno prioritet bez rušenja ostatka 
rada. Završni deo ne briše umor, ali pomaže da se sesija zatvori u skladu sa 
stanjem igrača i sledećim obavezama.

Zato dobar trening često izgleda jednostavnije nego što je bio proces koji ga 
je proizveo.

Iza jedne vežbe može da stoji više pitanja. Da li je igrač Beginner, Intermediate, 
Advanced ili Elite u određenom faktoru? Da li je deficit zaista prioritet ili je 
samo primetan rezultat testa? Da li se taj faktor tog dana može povezati sa 
drugim faktorom? Da li je igrač u periodu kada je potrebna aktivacija, bazični 
rad, takmičarski mikrociklus ili oporavak? Da li položaj igrača traži više rada kroz 
određeni košarkaški obrazac? Da li korisnik želi klasičnu atletsku ili košarkašku 
alternativu?

Kada se na ta pitanja odgovori redom, trening prestaje da bude improvizacija.

To ne znači da aplikacija pokušava da napravi savršen plan koji se nikada ne 
menja. Košarkaški rad se menja. Igrač reaguje, utakmica dolazi, raspored se 
menja, oprema nije uvek dostupna, trener vidi nešto novo na terenu. Zato sistem 
mora da bude dovoljno stabilan da čuva metodologiju i dovoljno otvoren da 
dozvoli promenu kada je promena opravdana.

4
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Tu je važan princip baznog treninga i ciljanih dopuna. Igrač ne može svaki put da 
trenira samo ono što mu nije dobro. Ako bi se ceo trening pretvorio u kaznu za 
deficit, izgubio bi se razvoj ostatka fizičke slike, opao bi kvalitet rada i igrač bi lako 
stagnirao. Bazni trening čuva kontinuitet. Dve do tri ciljane dopune daju smer 
korekciji. One ulaze tamo gde metodološki imaju najviše smisla, bez rušenja cele 
sesije.

Na taj način aplikacija ne obećava čudo. Ona omogućava dosledan rad.

Trening ima razlog.
Igrač treba da prepozna vezu između rada koji radi danas i zadatka koji 
mora bolje da reši sutra.

5
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2 Igrač ne počinje od vežbe

Najčešća greška u planiranju fizičke pripreme počinje pre nego što je prva vežba 
izabrana. Trener ili igrač vidi slabost, pronađe nekoliko vežbi i odmah kreće da 
radi. Ponekad to može dati kratkoročan osećaj rada. Ali bez jasne slike igrača, 
takav pristup nema pravac.

AI COACH SIMBION zato ne počinje od vežbe. Počinje od igrača.

Prvi panel aplikacije nije katalog vežbi. To je Diagnostics. U njemu se formira 
početni radni kontekst: lični podaci, telesne mere, pol, kategorija, dijagnostički 
testovi, pozicija i Coach Observation. Nijedna od tih stavki nije ukras formulara. 
Svaka dodaje deo slike koja će kasnije uticati na Program, korelaciju, kontekst 
i trening.

Lični podaci ne služe da sistem igrača pretvori u administrativni zapis. Oni 
određuju osnovu na kojoj se rezultat čita. Pol i kategorija odvajaju kontekste u 
kojima isti rezultat ne znači uvek isto. Telesna masa, visina i jutarnji puls daju 
početnu fizičku sliku. Ne određuju trening sami, ali sprečavaju da se igrač čita 
kao apstraktna brojka.

Dijagnostički testovi uvode objektivnu osnovu. U Windows verziji aplikacije 
testovi obuhvataju sprint na 5 metara, sprint na 20 metara, Lane Agility Test, 
Bench Press, Back Squat, Counter Movement Jump, Broad Jump, Push-ups u 
30 sekundi, Core u 60 sekundi i Back Extension u 30 sekundi. Svaki test nosi 
informaciju, ali nijedan nije cela istina o igraču.

Sprint na 5 metara daje sliku starta i ubrzanja u prvim koracima. Sprint na 
20 metara pokazuje sposobnost ubrzanja kroz duži prostor, ali se ne sme 
automatski čitati kao maksimalna brzina. Lane Agility Test registruje unapred 
određenu promenu pravca; ne predstavlja direktan test reaktivne agilnosti iz 
otvorene igre. Skokovi i testovi snage govore o određenim kapacitetima sile i 
eksplozivnosti, ali ne mogu sami da kažu koliko igrač tu silu prenosi u njegov 
stvarni košarkaški zadatak.

Zato dijagnostika ne završava testom. Ona prelazi u analizu.

6

SIMBION zato ne počinje od vežbe. Počinje od igrača.
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SISTEM NA EKRANU

Slika 2. Lični podaci, 
telesne mere i testovi 
čine početnu osnovu na 
kojoj se rezultat čita.

Pozicija i Coach Observation

Pozicija igrača je sledeći obavezan filter. U aplikaciji se može izabrati osnovna ili 
hibridna pozicija: PG, SG, SF, PF, C, kao i kombinacije poput PG/SG, SG/SF, SF/PF 
ili PF/C. Pozicija se ne unosi da bi igrač dobio etiketu. Ona ostaje aktivna kroz 
čitav sistem. Isti deficit ne dobija identičan košarkaški smisao kod plejmejkera, 
krila i centra. Ubrzanje, kontakt, promena pravca, rad nogu, stabilnost i kapacitet 
mogu se razvijati kroz slične fizičke principe, ali njihova primena na terenu menja 
se sa ulogom igrača.

Coach Observation je panel u kome trener unosi ono što vidi u stvarnom radu: 
stil igre, karakteristike, situaciju koja se ponavlja, problem koji test ne registruje 
ili zadatak koji igrač mora bolje da reši. To nije povlašćen unos i ne ruši rezultate 
dijagnostike. To je ravnopravan kontekstualni panel.

Razlika je važna. Ako dijagnostika pokaže dobar rezultat sprinta, opšta tvrdnja 
da je igrač „spor“ ne može poništiti nalaz. Ali trener može precizirati da igrač 
kasni u close-out-u, gubi prvi odbrambeni korak, slabo reaguje na signal ili 
kasno uspostavlja položaj tela. Takva opservacija ne menja činjenicu testa. Ona 
objašnjava gde u košarkaškoj igri treba proveriti transfer sposobnosti.

U tom trenutku aplikacija još ne bira trening. Ona gradi profil iz kog se trening 
može opravdano izabrati.

Igrač nije zbir testova. Testovi, pozicija i trenersko zapažanje su 
različiti pogledi na isti problem rada.

7
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Slika 3. Pozicija ostaje 
trajni filter, a Coach 
Observation dopunjuje 
profil igrača bez 
poništavanja validnog 
nalaza.

8
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3 Od podatka do povratne informacije

Podatak sam po sebi ne trenira igrača.

Rezultat sprinta, skoka ili testa snage može biti precizan, ali preciznost broja ne 
znači automatski da je odluka jasna. Igraču ne pomaže da čuje samo da je njegov 
rezultat ispod određene norme. Treneru ne pomaže lista brojeva ako iz nje ne 
može da vidi šta je sledeći korak rada.

Zato posle Diagnostics-a AI COACH SIMBION prikazuje Performance Profile. 
Radar ne služi da napravi lep vizuel. Njegova funkcija je da u jednoj slici pokaže 
odnos onoga što je mereno kod igrača i referentnog nivoa koji aplikacija koristi 
za čitanje rezultata. Igrač ne treba da vidi radar kao presudu o sebi. Treba da ga 
vidi kao početnu mapu.

Mapa ne govori samo gde je igrač slabiji. Govori i šta je već spremno za rad, 
gde postoji neravnoteža i koje sposobnosti treba povezati da bi igrač napravio 
sledeći korak.

Na Windows ekranu, uz radar, aplikacija prikazuje Training Priorities i Critical 
Gaps. To su dva različita, ali povezana izlaza.

Critical Gaps označavaju merljive razlike koje zahtevaju pažnju. Ako je rezultat 
sprinta na 5 m slabiji od željenog nivoa, aplikacija ne sme da kaže samo „radi 
brzinu“. Ona mora da naznači da je problem u startu i akceleraciji. Ako je rezultat 
Lane Agility testa slabiji, sistem ne sme da glumi da je izmerio kompletnu 
odbrambenu reakciju u otvorenoj igri. Može da pokaže da unapred određena 
promena pravca zahteva dalju pažnju, a trener zatim mora da poveže taj nalaz 
sa stvarnim zahtevom igre.

Training Priorities su sledeći korak. Oni prevode više rezultata u redosled rada. 
U prikazanom primeru prioriteti su startna snaga i akceleracija, eksplozivna 
snaga i brzina, te defanzivna agilnost. Takav izlaz ne znači da igrač sutra radi tri 
potpuno odvojena programa. Znači da sistem vidi tri oblasti koje treba povezati 
kroz metodološki validan trening.

9

Zato posle Diagnostics-a SIMBION prikazuje Performance Profile.
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Slika 4. Radar pokazuje 
odnos sposobnosti; 
prioriteti daju smer 
rada; trener i igrač 
određuju kako se taj 
smer vraća u igru.

Tri nivoa povratne informacije

Povratna informacija ima tri nivoa. Prvi je fizički nivo. On govori šta je izmereno 
i gde postoji razlika. Drugi je trenažni nivo. On objašnjava šta ta razlika menja u 
izboru rada. Treći je košarkaški nivo. On povezuje rad sa konkretnim situacijama: 
prvi korak, izlazak iz odbrambenog stava, zaustavljanje i ponovno ubrzanje, 
zatvaranje šuta, kontakt, skok ili drugi napor u nizu akcija.

Igrač treba da čuje sve tri stvari, ali ne u istom jeziku kao trener.

Treneru je potreban tačan nalaz i prioritet. Igraču je potrebna jasna poruka.

Poruka igraču
Tvoj prvi korak nije dovoljno snažan u odnosu na ostale sposobnosti koje 
već imaš. Sledeći rad neće biti samo sprint. Radićemo kako da brže stvoriš 
silu, kako da je zadržiš kroz promenu pravca i kako da to preneseš u prvi 
odbrambeni korak.

Takva povratna informacija ne obećava da će test sam rešiti igru. Ona daje smer 
i razlog rada. Radar zato ne završava priču. On je ulaz u razgovor, Program 
i trening.

10
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4 Program: analiza ne ostaje na ekranu

Analiza je korisna samo ako menja sledeći trening.

Radar, Critical Gaps i Training Priorities daju smer, ali ne isporučuju rad sami. 
Zato se iz Diagnostics-a prelazi u Program. To nije drugi, nepovezan formular. To 
je mesto gde se rezultat analize prevodi u radni jezik fizičke pripreme.

Na vrhu Program panela ostaje kratak zapis „Analysis from Diagnostics“. Time 
se čuva trag: korisnik vidi iz kojih testova, nivoa i slabijih oblasti dolazi početna 
preporuka. Analiza nije prepisana kao konačna presuda. Ona je početna osnova 
koju Program dalje organizuje.

Program koristi šesnaest parametara kroz četiri nivoa: Beginner, Intermediate, 
Advanced i Elite. Parametri obuhvataju Strength, Power, Speed, Acceleration, 
Agility, Reactivity, Endurance, Stabilization, Mobility, Coordination, Balance, Rate 
of Force Development, Elasticity, Capacity, Resilience i Recovery.

Njihova funkcija nije da od igrača naprave spisak od šesnaest problema. Oni 
omogućavaju da se stanje igrača čita šire od pojedinačnog testa.

Neki parametri dolaze direktno iz dijagnostike. Ako je test unet, aplikacija 
prenosi ono što je objektivno testirano. Ostali parametri mogu da se označe na 
osnovu stručne procene. To nije poziv na proizvoljnost. To je priznanje da nijedan 
dijagnostički paket ne meri sve što je važno za rad sa igračem.

Ako nema testa za određeni faktor, stručni unos ne sme da glumi novi 
rezultat testa. On označava radni nivo koji trener želi da uključi u Program, uz 
odgovornost da taj izbor ima smisla u odnosu na igrača, poziciju, opažanje, 
sezonu i ostatak podataka.

SISTEM NA EKRANU

Slika 5. Program ne 
stvara novu dijagnozu; 
organizuje ono što je 
testirano i ono što 
stručni kontekst 
opravdano uključuje u 
rad.
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Četiri nivoa daju radu meru

Coach Observation ovde ostaje jedan ravnopravan izvor konteksta. Ne dobija 
privilegiju nad dijagnostikom, Programom ili korelacionim modelom. Trenerova 
opservacija može objasniti zašto određeni parametar treba uključiti u rad: na 
primer, igrač ima dobar fizički rezultat, ali u odbrambenoj situaciji kasni sa 
postavljanjem tela ili gubi ravnotežu pri kontaktu. Sistem ne briše rezultat testa. 
Program samo dobija širu sliku onoga što treba razvijati.

Beginner ne znači loš igrač. Znači da je određeni faktor na nivou sa kog se rad 
gradi pažljivo. Elite ne znači da se faktor više ne trenira. Znači da igrač u toj oblasti 
već ima visoku sposobnost, pa trening treba da je održava, prenese ili poveže sa 
drugim zahtevom. Između ta dva kraja nalaze se Intermediate i Advanced kao 
stvarni radni nivoi na kojima većina igrača provodi veliki deo razvoja.

Dijagnostika meri. Program organizuje ono što merenje i stručni 
kontekst znače za sledeći rad.

Program zato ne pravi savršen profil za pokazivanje. Pravi radni profil za izbor 
treninga. U sledećem koraku ti parametri ne ostaju izolovani. Korelacioni model 
proverava šta se može razvijati zajedno, gde je potrebno usporiti i koje dve do 
tri dopune imaju smisla u postojećem treningu.

12
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5 Korelacioni model i kontekst

Igrač ne trenira faktore jedan po jedan, kao da nijedan nema veze sa drugim.

Startna snaga utiče na prvi korak. Prvi korak utiče na to koliko brzo igrač može 
da napravi prednost ili zatvori protivnika. Ali prvi korak bez kontrole kočenja, 
ravnoteže i ponovnog ubrzanja ne rešava ceo zadatak. Slično tome, snaga bez 
prenosa u pokret, eksplozivnost bez kontrole položaja ili kapacitet bez oporavka 
mogu ostati sposobnosti koje se ne vraćaju dovoljno dobro u igru.

Zato Program vodi u korelacioni model.

U Windows verziji taj model je prikazan kroz korelacionu matricu 15×15. Na 
Androidu je ista logika prikazana kao lista. Razlikuje se samo forma. Workflow, 
metodologija i pravilo izbora ostaju isti.

Matrica ne govori korisniku šta je „najbolja vežba“. Pokazuje odnos između 
faktora. Oznake ++, +, ±, − i 0 označavaju različite nivoe kompatibilnosti. ++ 
pokazuje jak metodološki odnos; + kompatibilnu kombinaciju; ± odnos koji traži 
oprez i zavisi od konteksta; − kombinaciju koju ne treba forsirati u istoj sesiji; 0 
neutralan odnos.

Korisnik ne mora da pamti celu matricu. Njena vrednost je upravo u tome što 
metodološka logika ostaje dostupna dok se pravi konkretan trening.

Korelacija ne vodi ka tome da se program zatrpa dodatnim sadržajem. Naprotiv. 
Pravilo aplikacije je da se bazni trening čuva, a da se kroz korelacijski fokus 
dodaju najviše dve do tri ciljane dopune. Te dopune nisu ceo trening. One su 
precizna promena unutar treninga koji već ima svoj red, dozu i svrhu.

To čuva razvoj igrača od dve krajnosti. Prva je da se slabost potpuno ignoriše jer 
je lakše ponavljati poznat rad. Druga je da se cela sesija svaki put pretvori u rad 
samo na deficitu. U oba slučaja igrač gubi kontinuitet. Prvi ne napreduje tamo 
gde mu je potrebno. Drugi gubi ono što već radi dobro i lako stagnira.
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Slika 6. Matrica ne bira 
trening sama. Ona čuva 
odnose između faktora 
dok kontekst određuje 
šta danas ima smisla.

Kontekst daje trenutak

Korelacioni model zato postavlja pitanje: šta sada može da pomogne prioritetu, 
a da ne naruši ostatak rada?

Odgovor ne zavisi samo od faktora. Zavisi i od konteksta.

Na dnu Windows panela korisnik unosi broj dana, ukupan broj treninga, 
utakmice nedeljno, sezonu, mikrociklus, poziciju, kategoriju, pol i po potrebi 
bira Basketball alternatives. Ti parametri nisu formalnost. Isti deficit nema isti 
odgovor kada je igrač u aktivacionom mikrociklusu pred utakmicu, u bazičnom 
periodu bez takmičarskog pritiska ili u nedelji sa više utakmica.

Ako ima malo dana i više utakmica, trening mora da čuva svežinu. Ako je 
širi prostor za rad, može se graditi veća doza. Ako korisnik izabere Basketball 
alternatives, aplikacija ne menja cilj rada; menja oblik kroz koji se taj cilj 
razvija. Umesto klasične atletske forme, određeni sadržaj može dobiti košarkaški 
prihvatljiviju izvedbu.

Pozicija ostaje aktivni filter i ovde. Za SF, kao u prikazanom primeru, prvi korak, 
snaga kroz kontakt, defanzivni ugao i promena pravca imaju drugačiji raspored 
zahteva nego kod PG ili C. Fizički principi ostaju, ali njihova košarkaška primena 
dobija meru kroz ulogu igrača.

Korelacija daje vezu. Kontekst daje trenutak. Tek zajedno daju 
smisao izboru treninga.

14
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6 Odluka koja može da se objasni i prilagodi

Trening nije gotov u trenutku kada se pojavi na ekranu.

Tek tada korisnik dobija ono što mora da bude jasno: šta se radi, zašto se radi i 
kako se rad može prilagoditi ako se promeni stvarni dan.

Isporučeni trening ima strukturu. Nije samo duga lista zadataka. U njemu se 
vidi uvodni deo, priprema za glavni zahtev, glavni rad i završni deo. Kada se u 
program uključe korelacione dopune, one ne smeju da sakriju osnovni smisao 
sesije. Bazni trening ostaje nosilac reda. Najviše dve do tri ciljane promene 
pomeraju rad ka prioritetu koji je tog dana najvažniji.

To je odgovor na pitanje „Why this?“.

Zašto baš ovaj trening za ovog igrača sada? Zato što je njegov profil pokazao 
određeni odnos sposobnosti. Zato što je Program odredio radne nivoe. Zato 
što je korelacioni model povezao faktore bez narušavanja ostatka sesije. Zato 
što je kontekst ograničio ili otvorio dozu. Zato što pozicija daje fizičkom radu 
košarkaški smisao.

Ovo objašnjenje treba da postoji i za trenera i za igrača.

Trener mora da vidi stručnu logiku izbora: koji je prioritet, šta je ostalo bazni rad, 
koje su dve do tri dopune, šta se tog dana namerno nije razvijalo i kakvu reakciju 
treba pratiti. Igrač mora da dobije kraću, jasniju poruku: šta danas razvija i gde 
to treba da mu pomogne u igri.

Na primer, ako je fokus startna snaga i akceleracija uz defanzivnu agilnost, igrač 
ne dobija poruku „danas radiš brzinu“. Dobija poruku da danas radi kako da brže 
stvori silu u prvom koraku, kako da kontroliše položaj kada koči i kako da ponovo 
ubrza kada zatvara protivnika. Takva poruka vraća trening u košarku.

SISTEM NA EKRANU

Slika 7. Chat ne izmišlja 
novi trening. Čuva cilj 
već isporučenog rada 
dok korisnik traži 
dozvoljenu izmenu.
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Chat je nastavak odluke

Chat dolazi posle isporučenog treninga. On nije početno mesto na kome se gradi 
plan iz prazne stranice. Njegova funkcija je da korisniku omogući dozvoljene 
izmene kada stvarni uslovi rada traže prilagođavanje.

Na ekranu su dostupne jasne opcije: Replace exercise, Easier option, Harder 
option, Explain exercise, Change day, Basketball alternative i Add exercise. 
Postoji i prostor za konkretan zahtev korisnika.

Svaka od tih izmena mora da čuva cilj rada. Ako korisnik traži lakšu opciju, 
lakša verzija ne sme da promeni razlog zbog kog je vežba u treningu. Ako traži 
zamenu vežbe, zamena mora da ostane u istom metodološkom zadatku. Ako 
traži promenu dana, doza i redosled rada moraju ponovo imati smisla u odnosu 
na raspored. Ako bira košarkašku alternativu, cilj ostaje isti, a forma rada se 
prevodi u košarkaškiji oblik.

Zato Chat nije generički razgovor. On je nastavak već donete odluke.

Dobra izmena ne ruši trening. Ona čuva njegov razlog dok ga 
prilagođava stvarnom danu.

Ovo je završna vrednost aplikacije. Korisnik ne dobija samo plan koji je sistem 
napravio. Dobija rad koji može da razume, da objasni igraču i da prilagodi bez 
gubitka metodologije.

Posle toga dolazi monitoring kroz sledeći rad: nova opažanja, novi testovi, nova 
utakmica, nova reakcija igrača i nova odluka. Sistem se ne zatvara na jednoj 
sesiji. Ali svaka sledeća odluka mora početi istim redom — od igrača, njegovog 
konteksta i razloga rada.

16
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Zaključak Dela I

AI COACH SIMBION nije generator vežbi koji počinje od praznog zahteva. 
To je aplikacija za fizičku pripremu košarkaša koja pretvara metodologiju u 
svakodnevni red rada.

Put je jasan: igrač, dijagnostika, pozicija, Coach Observation, analiza 
performansi, Program, korelacija, kontekst, izbor treninga, dozvoljena izmena 
i monitoring.

Na tom putu metodologija ostaje jezgro. Baza treninga daje sadržaj. Korelacioni 
model čuva odnose. Aplikativni sloj povezuje, objašnjava i prilagođava. Trener 
ostaje autoritet odluke.

Kada igrač dobije trening koji je nastao tim redom, ne dobija samo zadatak za 
danas. Dobija rad koji zna da objasni vezu između njegovog stanja, košarkaškog 
zahteva i sledećeg koraka.

Od igrača do treninga
Trening nije kraj procesa. On je sledeća konkretna odluka u radu koji se 
kroz rezultate, opažanja i kontekst neprekidno vraća igraču.
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Taktička polovina posla

Deo I ove knjige prati igrača kroz fizičku pripremu — dijagnostiku, profil,
program, korelacioni model iza njega, chat koji objašnjava zašto je
aplikacija izabrala to što je izabrala. To odgovara na jednu polovinu
trenerovog pravog pitanja. Kaže koliko je igračevo telo spremno za rad.
Ne kaže šta bi taj igrač zapravo trebalo da radi na terenu, kako se novi
potez uči dok ne izdrži pod pritiskom, ili koji dril gradi baš onaj deo na
kom akcija stalno puca. Ta druga polovina — taktika, tehnika i drilovi koji
ih povezuju — je ono za šta je napravljen Simbion Basketball Coaching.
Nije posebna aplikacija prikačena sa strane na Training Tools. Nasleđuje
istu osnovu u potpunosti — isti katalog, istu tablu za crtanje sa fazama i
animacijom, isti radni list — i dodaje tri košarkaški specifične kolone na
to: Taktika, Tehnika i Drilovi. Trener koji već poznaje Training Tools ovde
ne uči nov alat, samo širi.

Taktika, tehnika, i drilovi između njih
Taktika je mesto gde se razrađuje akcija ili odbrambena situacija —
čitanje, okidač, razmak, šta se menja kad se protivnik prilagodi —
koristeći istu Tablu i animaciju faza već poznatu iz Studio-a. Tehnika je
individualna strana istog novčića: kako se konkretna veština uči i
ispravlja, od prve instrukcije do izvođenja pod pravom brzinom igre,
nezavisno od bilo koje konkretne akcije. Drilovi je ono što bilo koje od to
dvoje pretvara u nešto što tim zaista izvodi na treningu — ponovljiv deo
sesije napravljen da trenira tačno onaj taktički čitanje ili tehnički detalj
prepoznat u druge dve kolone, umesto generičke vežbe izabrane samo
zato što je bila pri ruci.
Košarkaški specifičan agent stoji uz sve tri kolone, na isti način kao
trenerski chat drugde u kolekciji — dostupan za brz odgovor ili duži
razgovor, nosi košarkaški kontekst sa sobom, ali nikad ne dobija sirov
pristup trenerovom materijalu. Može se pitati kako nešto u radnom
prostoru funkcioniše ili razgovarati o taktičkoj ideji uopšteno; nikad ne
dobija putanju do fajla niti medijske bajtove direktno, a svaku izmenu
koju eventualno predloži trener i dalje mora da potvrdi pre nego što
postane deo prave sesije.
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Deo I odgovara koliko je igračevo telo spremno. Simbion
Basketball Coaching odgovara šta taj igrač treba stvarno
da radi s tim.

Jedan završni trening, ne dva
Rizik sa svakom dodatnom kolonom je da tiho počne da pravi sopstveni,
odvojeni izlaz, pa trener na kraju sastavlja sesiju od dva nepovezana
izvoza umesto od jednog. Simbion Basketball Coaching to ne radi. Šta
god se napravi u Taktici, Tehnici ili Drilovima — kao i sve što se napravi u
Studiu — sleti u isti završni Trening radni prostor koji se već koristi kroz
celu kolekciju. Trener tamo može da dopiše beleške, štampa, izveze i
podeli rezultat tačno kao sa bilo kojim drugim treningom; ne postoji
skraćena ili paralelna verzija tog završnog koraka rezervisana za taktičku
stranu posla.
Pravila Library-ja putuju s tim nepromenjena: originalni medij se nikad ne
kopira niti automatski menja, a izveden fajl se pojavljuje tek posle
trenerove potvrđene akcije. Ono što se menja je obim, ne princip —
Taktika, Tehnika i Drilovi daju taktičkoj polovini posla istu strukturu, istu
tablu i iste bezbednosne mere koje je Deo I već dao fizičkoj polovini.
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1 Košarka je postala previše složena za 
odvojene alate

Košarka nikada nije bila samo trening.

Iza jednog treninga stoji igrač. Iza igrača stoji tim. Iza tima stoje raspored, 
utakmice, plan rada, tehnika, taktika, fizička priprema, oporavak, povrede ili rizik, 
san, ishrana, mentalno stanje, oprema, putovanja, dokumenti, budžet i odluke 
koje se često donose pod pritiskom vremena.

Problem nije što trener, stručni štab ili klub nemaju informacije. Problem je što su 
informacije razbacane. Jedna je u belešci, druga u tabeli, treća u poruci, četvrta u 
starom programu, peta u glavi medicinskog tima, šesta u rasporedu putovanja, 
sedma u snimku treninga. Kada se rad vodi kroz odvojene alate, nijedna odluka 
nema celu sliku.

To nije tehnički problem. To je problem rada.

FPK I je postavio metodologiju: igrač, putanja, trening, oporavak, periodizacija 
i košarkaški zadatak. FPK II je tražio da funkcionalni nalaz dobije operativni 
prevod u terensku akciju. AI COACH SIMBION je tu metodologiju organizovao za 
individualnu fizičku pripremu košarkaša.

SIMBION OS nastaje kada više nije dovoljno rešiti jedan trening ili jednog igrača.

On ne dolazi da promeni trenera, stručni štab ili klub. Dolazi da poveže njihov 
rad. Da omogući da igrač, tim, dijagnostika, trening, wellness, administracija, 
sadržaj i završna odluka ostanu u istom radnom prostoru.

SIMBION OS je pravi operativni sistem sportskog rada.

Nije dashboard koji samo prikazuje podatke. Nije zbir odvojenih aplikacija. Nije 
katalog dokumenata. To je radno okruženje u kome korisnik ulazi sa stvarnim 
zadatkom, otvara ono što mu je potrebno, koristi zajednički kontekst, prelazi 
između funkcija i stvara konkretan izlaz bez napuštanja sistema.

Kada trener uđe u kolonu Igrač, ne mora da pamti u kojoj drugoj aplikaciji 
stoji plan. Kada medicinski član štaba proverava stanje, ne mora da gubi vezu 
sa treningom. Kada je potrebno nacrtati teren, pripremiti video, otvoriti vežbu, 
napraviti raspored, proveriti opremu ili poslati finalni dokument, sistem ne tera 
korisnika da počne iz početka u drugom alatu.

U tome je razlika između softvera koji ima mnogo funkcija i operativnog sistema 
koji ima tok rada.

24
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SIMBION OS zato prvo treba posmatrati kao radnu površinu. Korisnik ne otvara 
još jedan program. Ulazi u prostor rada. Početni ekran ne najavljuje šesnaest 
nepovezanih proizvoda. On otvara šesnaest radnih mesta koja mogu da se 
koriste samostalno, ali ostaju povezana istim kontekstom.

Sledeće poglavlje pokazuje kako taj prostor ostaje otvoren dok korisnik radi: kroz 
levu radnu paletu, kernel Simbion–RAG–Studio i kolone koje nisu odredišta, već 
alati dostupni onda kada su potrebni.

Slika 1. Početna radna površina: 16 povezanih radnih mesta u istom sistemu.
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2 Radna paleta: kolone nisu odredišta

Ako je SIMBION OS radni prostor, onda kolone nisu odvojene sobe u koje korisnik 
ulazi i iz kojih se teško vraća. One su alati dostupni u istom prostoru rada.

To je važno zato što stvarni dan trenera, stručnog štaba ili kluba nikada ne 
ide pravolinijski. Trener može početi od igrača, pa mu odmah zatreba poslednji 
trening. Iz treninga se otvara pitanje rasporeda. Raspored može promeniti 
opterećenje. Promena opterećenja otvara wellness, medicinski status ili ishranu. 
Iz iste situacije može nastati potreba za terenom, klipom, radnim dokumentom 
ili potvrđenim izlazom za stručni štab.

U odvojenim alatima svaka od tih promena prekida tok rada. Korisnik zatvara 
jedan program, traži drugi, ponovo unosi kontekst, prebacuje fajl, proverava da 
li je verzija prava i pokušava da ne izgubi vezu sa početnim pitanjem. Vreme se 
ne gubi samo na klikove. Gubi se slika odluke.

SIMBION OS taj problem rešava radnom paletom.

Kada korisnik uđe u jednu kolonu, na primer Igrač, Tim, Dijagnostika, Planiranje 
ili Trening, leva radna paleta ostaje dostupna. Ona se otvara kao plutajući panel 
iz kog korisnik poziva sledeći alat kada mu je potreban. Ne mora da napusti 
trenutni rad da bi pronašao drugi deo sistema. Ne mora da pamti gde je sadržaj 
fizički sačuvan. Ne mora da prelazi u potpuno drugo okruženje samo zato što 
odluka traži novu vrstu informacije.

Kolone nisu odredišta. One su alati u istom radnom prostoru.

Ta rečenica menja način na koji se čita početna mreža sistema. Šesnaest kocki 
ne predstavljaju šesnaest nepovezanih proizvoda. One predstavljaju šesnaest 
radnih mesta koja imaju svoju jasnu funkciju, ali dele kontekst, znanje i 
mogućnost prelaska u drugi deo sistema.

Na primer, kolona Igrač ne postoji samo da čuva profil. Ona je mesto gde se vide 
identitet, istorija, karakteristike i individualni kontekst. Ali čim treneru zatreba 
odnos tog igrača sa timom, otvara Tim. Kada mu zatreba nalaz ili status, otvara 
Dijagnostiku. Kada mu treba sadržaj rada, prelazi u Planiranje ili Trening. Kada 
želi da proveri da li je plan stvarno izvodljiv, uključuje wellness ili Menadžment. 
Sve to ostaje deo iste radne priče.

Isti princip važi i za tim. Tim nije samo roster na ekranu. Tim je početna 
tačka za raspodelu uloga, plan rada, komunikaciju, statistiku, raspored i stvarnu 
organizaciju dana. Iz tima se ne prelazi „u novu aplikaciju“. Otvara se sledeći alat 
koji je potreban odluci.
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Zato radna paleta nema dekorativnu ulogu. Ona je operativni mehanizam koji 
čuva kontinuitet rada.

Korisnik ne putuje kroz sistem. Sistem prati njegov rad.

Kod klasične navigacije korisnik prati strukturu softvera. Mora da razume gde 
se koja funkcija nalazi, kojim redom se otvara i kako se vraća. Kod operativnog 
sistema logika je obrnuta. Sistem prati zadatak korisnika.

Ako je zadatak priprema treninga, korisnik može krenuti iz Planiranja. Ako tokom 
rada shvati da mu treba dijagnostički kontekst, otvara ga iz palete. Ako želi da 
napravi teren, dijagram ili klip, ulazi u Studio. Ako je potrebno potvrditi finalnu 
verziju, završava u Finalu. Početni zadatak nije izgubljen; samo se proširuje 
informacijama i alatima koji su mu bili potrebni.

To ne znači da svaka kolona radi sve. Naprotiv. Svaka zadržava jasnu 
stručnu funkciju. Dijagnostika čita stanje. Trening organizuje rad. Medical vodi 
zdravstveni kontekst. Nutrition podržava opterećenje. Menadžment proverava 
resurse i organizaciju. Studio stvara vizuelni sadržaj. Final čuva potvrđeni izlaz.

Snaga sistema nije u brisanju tih razlika. Snaga je u tome što razlike ostaju 
povezane.

Trener zato ne mora da postane administrator sistema. Stručni štab ne mora da 
postane IT tim. Svako koristi funkciju koja pripada njegovom radu, dok zajednički 
prostor čuva vezu između svih funkcija.

Šta radna paleta menja u stvarnom danu

Zamislimo jednostavnu situaciju. Trener planira trening za dan posle utakmice. 
U koloni Trening otvara prethodni rad i vidi osnovnu strukturu sledeće sesije. 
Zatim iz leve palete poziva Medical da proveri status igrača sa kontaktom u 
prethodnoj utakmici. Otvara Nutrition da vidi da li oporavak i unos podržavaju 
planiranu dozu. Proverava Menadžment jer je sala dostupna kraće nego što 
je bilo planirano. Iz istog prostora otvara Studio da prilagodi teren ili vizuelni 
zadatak. Kada odluka dobije pravi oblik, završava u Finalu sa materijalom koji 
stručni štab može da koristi.

Nijedan od tih koraka sam za sebe nije revolucija. Ali njihov sled predstavlja 
stvarni posao. Kada se odvija u jednom sistemu, odluka ostaje čitljiva, proverljiva 
i povezana sa razlogom zbog kog je nastala.

Radna paleta zato ne ubrzava rad samo zato što skraćuje put. Ona povećava 
kvalitet odluke zato što smanjuje šansu da važan deo konteksta ostane u 
drugom fajlu, drugoj poruci ili samo u nečijem sećanju.
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Operativna sekvenca: iz Treninga do Dijagnostike bez 
prekida rada

Trener je u koloni Trening i sastavlja sesiju. Pred sobom ima formular za trening: 
za koga se radi, koji je fokus, koliko traje sesija i kako se raspoređuju uvodni, 
glavni i završni deo rada. Dok bira sadržaj, zatreba mu podatak iz Dijagnostike.

Ne napušta Trening i ne otvara novu aplikaciju. Klikne na levi sidebar. Pored 
postojećeg rada otvara se mali plutajući panel sa Dijagnostikom. U tom panelu 
može da pronađe nalaz, profil, indikator ili drugi podatak koji mu je potreban za 
odluku. Osnovni kontekst Treninga ostaje otvoren ispod panela.

Kada proveri ono što mu treba, trener zatvara panel i nastavlja u istom 
formularu. Ne vraća se na početak, ne traži drugi fajl i ne ponavlja unos. Podatak 
iz Dijagnostike služi odluci koju upravo donosi u Treningu.

Isti princip važi za svaku kolonu. Iz Planiranja se može otvoriti Tim. Iz Tima 
Statistika. Iz Treninga Wellness, Menadžment ili Studio. Svaki put korisnik poziva 
samo funkciju koja mu nedostaje, koristi je u malom radnom panelu i nastavlja 
od tačke na kojoj je bio.

Radna paleta ne prekida tok. Ona dovodi tačno onu funkciju koja 
je potrebna u trenutku odluke.

Granice sistema čuvaju odgovornost

SIMBION OS može da približi podatak, alat ili prethodni sadržaj. Može da poveže 
radne prostore i pripremi izlaz. Ali ne ukida stručnu odgovornost.

Trener i dalje određuje šta je prioritet. Medicinski stručnjak i dalje nosi 
odgovornost za zdravstveni kontekst. Nutricionista i mentalni stručnjak i dalje 
unose stručni sadržaj svoje oblasti. Menadžment i dalje odlučuje o resursima, 
obavezama i organizaciji. Sistem čuva da njihove odluke ne ostanu izolovane 
jedna od druge.

To je pravi smisao radne palete: ne da pokaže koliko sistem ima opcija, već da 
omogući da prava opcija bude dostupna u trenutku kada je odluka stvarno traži.

Sledeće poglavlje ide ispod površine tog rada. Objašnjava kernel SIMBION OS-
a: Simbion, RAG i Studio — tri elementa koji pomažu da se znanje, kontekst i 
stvaranje ne raspu po odvojenim alatima.
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3 Kernel: Simbion, RAG i Studio

Radni prostor sam po sebi nije dovoljan. Da bi sistem zaista povezao rad 
igrača, tima i kluba, mora da postoji zajednički sloj koji čuva kontekst, znanje i 
mogućnost da se od informacije napravi upotrebljiv sadržaj.

Taj sloj je kernel SIMBION OS-a: Simbion, RAG i Studio.

Oni nisu tri odvojena proizvoda. Oni rade kao tri različite funkcije istog jezgra. 
Simbion pomaže korisniku da postavi pitanje, razume situaciju i pokrene sledeći 
korak. RAG čuva znanje i materijale iz kojih sistem uzima kontekst. Studio 
pretvara radnu ideju u teren, klip, dijagram, biomehanički prikaz ili drugi sadržaj 
koji može da se koristi u stvarnom radu.

Final stoji na kraju tog puta. On nije četvrti kernel, već potvrđeni izlaz: mesto gde 
dolazi materijal koji je spreman za čuvanje, štampu, slanje ili dalji rad.

Kernel ne donosi odluku umesto stručnog štaba. On čuva kontekst 
iz kog odluka može da se donese bolje.

Simbion: prisutni pomoćnik u zajedničkom kontekstu

Simbion je master pomoćnik sistema. Njegova uloga nije da bude običan prozor 
za razgovor. On radi sa kontekstom koji korisnik već ima otvoren u SIMBION 
OS-u.

Kada trener radi sa igračem, Simbion može pomoći da se pronađe prethodni 
nalaz, objasni odnos između stanja i plana, izdvoji sledeći korak ili pripremi 
radni predlog. Kada stručni štab radi sa timom, može pomoći da se pronađe 
relevantan sadržaj, uporede izvori, organizuje tok rada ili pripremi materijal za 
diskusiju. Kada klub priprema administrativni izlaz, može pomoći da se rad ne 
raspe po odvojenim dokumentima.

Važno je šta Simbion nije. On nije zamena za trenera, doktora, nutricionistu, 
psihologa, menadžera ili drugog stručnjaka. Ne pretvara složenu situaciju u 
jednu automatsku presudu. Njegova vrednost je u tome što ubrzava pristup 
kontekstu i pomaže da se pitanje postavi preciznije.

Ako trener pita za promenu treninga, dobar sistem ne treba da vrati generički 
odgovor koji bi mogao važiti za bilo kog igrača. Treba da razume šta je otvoreno, 
koji je kontekst već poznat i koje granice treba sačuvati. Ako je otvoren igrač, 
Simbion polazi od igrača. Ako je otvoren tim, polazi od tima. Ako je otvoren 
trening, polazi od rada koji je već sastavljen.
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Tako Simbion prati stvarni posao korisnika, a ne samo tekst koji je unet u jedno 
polje.

RAG: znanje koje ostaje dostupno radu

RAG je zajednički sloj znanja i sadržaja. U njemu fizički žive dokumenti, beleške, 
radne kartice, materijali, klipovi, objašnjenja i drugi izvori koje sistem koristi kada 
su potrebni.

Njegova uloga nije da napravi još jednu biblioteku koju niko ne otvara. Njegova 
uloga je da spreči dupliranje, gubljenje verzija i traženje istog materijala kroz 
različite foldere, poruke i privatne beleške.

Kada sadržaj jednom dobije svoje mesto u RAG-u, druge kolone ga koriste 
kroz potrebu rada. Planiranje može uzeti postojeću radnu karticu. Trening 
može uzeti vežbu ili prethodni plan. Studio može uzeti sadržaj koji pretvara u 
vizuelni materijal. Simbion može pozvati relevantan deo konteksta dok pomaže 
korisniku. Final može dobiti potvrđeni izlaz koji ima jasan trag odakle je došao.

RAG zato nije samo skladište. On je zajedničko sećanje sistema.

Bez zajedničkog sećanja, svaka nova odluka počinje kao da se ništa ranije nije 
dogodilo. Sa zajedničkim sećanjem, korisnik ne mora ponovo da objašnjava 
osnovni kontekst svaki put kada otvori novi alat.

To posebno menja rad stručnog štaba. Dobar rad često ne propadne zato što 
znanja nema, već zato što znanje ne stigne do osobe kojoj je potrebno u trenutku 
kada donosi odluku. RAG približava relevantan materijal radu, a ne tera rad da 
traži materijal po sistemu.

Studio: mesto gde znanje postaje vidljiv rad

Studio je radni prostor za stvaranje i obradu vizuelnog sadržaja. U njemu 
se mogu pripremiti teren, dijagram, klip, video, biomehanički prikaz i drugi 
materijali koji pomažu da se ideja objasni, uvežba ili pošalje dalje.

Studio nije dodatak koji služi da sistem izgleda modernije. U košarkaškom 
radu vizuelni sadržaj često jeste deo odluke. Trener mora da pokaže raspored 
na terenu. Igrač mora da vidi obrazac kretanja. Stručni štab mora da uporedi 
situaciju. Video ili klip može objasniti detalj koji duga poruka ne može.

Kada je Studio deo istog OS-a, vizuelni sadržaj ne nastaje van konteksta. Može 
početi od igrača, tima, postojećeg treninga, radne kartice, dijagnostičkog nalaza 
ili sadržaja iz RAG-a. Tada vizuel nije samo lepa ilustracija. On postaje radni 
materijal sa razlogom.

Zamislimo da trener želi da igračima pripremi kratko objašnjenje defanzivnog 
close-out-a. U klasičnom radu mora da pronađe ili napravi materijal u odvojenom 
alatu, pa ga zatim vrati u komunikaciju sa timom. U SIMBION OS-u može krenuti 
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od postojećeg treninga ili taktičkog zadatka, otvoriti Studio i stvoriti materijal 
koji ostaje povezan sa radom iz kog je nastao.

To ne znači da Studio ukida stručni smisao vizuelnog sadržaja. Naprotiv. Trener i 
dalje bira šta mora da se pokaže, kojim redosledom i sa kojom porukom. Studio 
skraćuje put od stručne ideje do materijala koji se može koristiti na terenu.

Operativna sekvenca: od klipa do korekcije pokreta

Trener može ući u Studio iz bilo koje kolone kada mu za odluku treba video. 
Ako je, na primer, u Treningu i želi da proveri kvalitet promene pravca ili izlaska 
iz stava, otvara Studio iz leve radne palete. Početni kontekst Treninga ostaje 
dostupan; Studio se otvara kao radni prostor za materijal koji treba analizirati 
ili objasniti.

Klip se unosi u radni prostor, a zatim se izdvaja samo deo koji je važan za 
zadatak. Umesto pregleda celog snimka, trener može izabrati početak i kraj 
relevantne akcije: prvi korak, kočenje, promena pravca, doskok, šut, kontakt ili 
drugi segment rada.

Na izdvojenom delu sistema se prati relevantni igrač i njegov pokret. Prikaz može 
postaviti tačke, linije i uglove preko tela kako bi se videli položaj, pravac, odnos 
segmenata i trenutak u kome se pokret odstupa od traženog obrasca. Trener ne 
dobija zamenu za stručnu procenu; dobija jasan vizuelni dokaz na kome može 
da objasni šta treba korigovati.

Zatim može da zabeleži korekciju, pripremi kadar ili kratki klip, poveže ga sa 
igračem, treningom ili radnom karticom i pošalje ga u Final kao materijal za 
individualni rad, sastanak stručnog štaba ili komunikaciju sa igračem.

Studio ne pravi klip zbog klipa. On pretvara kretanje u vidljiv 
zadatak koji trener može da objasni i igrač može da razume.

Final: potvrđeni izlaz, ne novi početak

Final je mesto gde dolazi ono što je potvrđeno. To može biti trening, radna 
kartica, raspored, dokument, vizuelni materijal, izveštaj ili druga odluka koja je 
spremna za upotrebu.

Njegova funkcija nije da sakrije put koji je do njega doveo. Naprotiv. Final čuva 
da izlaz ne bude samo poslednji fajl u nizu verzija, već potvrđeni materijal koji 
stručni štab može da pronađe, koristi i vrati u rad kada je potrebno.

Razlika je velika. Kada se finalni dokument pošalje iz odvojenog alata, često se 
gubi veza sa izvorom, kontekstom i razlogom promene. Kada Final pripada istom 
sistemu, izlaz ostaje deo radne priče.

Jedno jezgro, više stručnih perspektiva
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Simbion, RAG i Studio ne traže od svih korisnika da rade na isti način. Treneru 
će često biti potreban plan, trening, teren ili video. Medicinskom delu štaba 
potreban je status i dokumentacija. Menadžmentu raspored, resursi i potvrđeni 
dokument. Svako vidi drugačiji deo rada, ali ne radi van zajedničkog konteksta.

To je najveća vrednost kernela. Sistem ne pokušava da izbriše razliku između 
stručnih uloga. On omogućava da svaka stručna uloga doprinese istoj odluci bez 
potrebe da ceo klub neprekidno prebacuje sadržaj iz jednog alata u drugi.

Sledeće poglavlje pokazuje kako se taj zajednički rad organizuje kroz 
ravnopravne kategorije SIMBION OS-a: igrač i tim, košarkaški i trenažni rad, 
wellness, administraciju, kernel i Final.

Slika 2. Simbion radi uz kontekst rada i dostupno znanje sistema.
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4 Sistem je širok zato što je stvarni rad širok

SIMBION OS ne organizuje klub oko jednog ekrana i jedne stručne oblasti. 
Organizuje ga oko stvarnog rada.

Zato u sistemu postoje ravnopravne kategorije: igrač i tim; košarkaški i trenažni 
rad; wellness; administracija; kernel i Final. Nijedna od njih nije dodatak koji se 
otvara samo kada ostane vremena. Svaka utiče na to šta klub može da uradi 
danas, šta može da isplanira za sledeću nedelju i kako odluka može da se prati 
kroz sezonu.

Najlakše je videti vezu između igrača, tima, dijagnostike i treninga. To je prirodni 
jezik sportskog rada. Ali stvarni dan kluba pokazuje da se plan ne može sprovesti 
ako wellness ne dozvoljava opterećenje, ako administracija nije obezbedila 
prostor, opremu, prevoz ili dokumentaciju, ako raspored ne ostavlja vreme ili ako 
važan sadržaj nije dostupan u trenutku kada je potreban.

Zato širina sistema nije višak. Ona je odgovor na širinu problema koji klub 
stvarno rešava.

Igrač i tim: odluka počinje od onoga na koga utiče

Igrač je individualni kontekst rada. Tu se čita profil, istorija, stanje, razvoj, 
pozicija, obaveze i odgovor na prethodni rad. Tim je zajednički kontekst. Tu se 
vide odnosi među igračima, uloge, raspodela opterećenja, raspored, grupa i 
stvarni okvir u kom pojedinačni plan mora da funkcioniše.

Dijagnostika i Statistika ne postoje da bi zatrpale sistem brojkama. Njihova 
funkcija je da pomognu da se prepozna stanje, pravac i prioritet. Podatak je 
važan kada menja sledeću odluku. Ako ne menja odluku, ostaje broj bez rada.

Sistem zato ne odvaja individualni profil od timske slike. Igrač može imati 
određeni deficit ili potrebu, ali doza i trenutak rada dobijaju smisao tek kada se 
vide u odnosu na timsku obavezu, raspored i stvarni tok sezone.

Košarkaški i trenažni rad: sadržaj ne sme da ostane katalog

Planiranje, Tehnika, Taktika, Fizička priprema, Drills i Trening predstavljaju radni 
lanac od ideje do terena.

Planiranje daje vremenski okvir i red. Tehnika i Taktika čuvaju košarkaški sadržaj. 
Fizička priprema razvija kapacitet koji se vraća u igru. Drills daju precizne radne 
jedinice. Trening od njih pravi konkretnu sesiju, sa redosledom, dozom, ciljem i 
mestom u širem planu.
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Ove kolone nisu katalog onoga što klub zna. One su način da znanje postane rad.

Dobra vežba sama po sebi nije sistem. Dobar trening sam po sebi nije sezona. 
Da bi rad imao smisao, vežba mora znati zašto je izabrana, trening mora znati 
gde pripada, a plan mora znati na koga utiče i pod kojim uslovima se sprovodi.

SIMBION OS omogućava da se taj niz ne prekine. Korisnik može krenuti od plana, 
otvoriti taktički zahtev, povezati ga sa fizičkom pripremom, uzeti drill i sastaviti 
trening. Ili može krenuti od treninga i vratiti se na plan kada želi da proveri da li 
odluka ima pravo mesto u mikrociklusu.

Wellness: stanje određuje da li se plan može sprovesti

Wellness čine Medical, Mental i Nutrition. Te tri kolone nisu servisne stanice koje 
dolaze posle treninga. One su deo odluke pre treninga.

Medical čuva zdravstveni kontekst: povredu, status, rizik, povratak u rad i 
informacije koje određuju granice opterećenja. Mental čuva faktore koji utiču 
na spremnost, fokus, stres i sposobnost igrača da odgovori na zahtev. Nutrition 
povezuje unos, oporavak i nutritivnu podršku sa stvarnim opterećenjem i 
rasporedom.

Kada se wellness svede na upozorenje koje stoji sa strane, trener ga vidi tek kada 
je problem već postao veliki. Kada je wellness deo zajedničkog radnog prostora, 
može uticati na trenutak, dozu, oblik i redosled rada pre nego što se odluka 
zaključa.

To ne znači da wellness odlučuje umesto trenera. Znači da trener ne donosi 
odluku bez stvarnog stanja igrača.

Administracija: ono što čini rad mogućim

Menadžment je operativna realnost kluba. U njemu žive raspored, timovi, 
članarine, budžet, oprema, ugovori i licence, putovanja, dokumenti, poručivanje 
i safeguarding.

Administracija se često zove „back office“ jer se ne vidi na terenu. Ali ona 
određuje da li teren postoji, da li je sala slobodna, da li je oprema spremna, da 
li je putovanje organizovano, da li dokumenti prate pravila i da li se plan može 
sprovesti bez improvizacije.

Zato administracija nije sporedni modul. Ona je jedan od razloga zbog kojih 
SIMBION OS mora biti operativni sistem, a ne samo sportska aplikacija.

Ako trening zahteva opremu koja nije naručena, ako putovanje briše vreme 
oporavka, ako ugovor ili licenca menjaju dostupnost igrača ili ako raspored 
otvara drugačiji prostor za rad, to više nije administrativna fusnota. To je deo 
sportske odluke.
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Kernel i Final: zajednički tok bez rasipanja

Simbion, RAG i Studio drže znanje, pomoć i stvaranje povezanim. Final čuva 
potvrđeni izlaz. Oni ne zamenjuju stručne kategorije, već omogućavaju da se 
među njima ne izgubi tok rada.

U realnom danu jedna odluka može početi od igrača, proći kroz trening, proveriti 
wellness, otvoriti administrativni uslov i završiti kao dokument, radna kartica, 
raspored ili klip. Bez zajedničkog kernela taj put postaje niz odvojenih fajlova. Sa 
zajedničkim kernelom ostaje jedna radna priča.

Wellness i administracija nisu oko sportskog rada. Oni su u 
sportskom radu.

To je razlog zbog kog SIMBION OS ne deli kategorije na „glavne“ i „sporedne“. 
Igrač, tim, trening, wellness, administracija, znanje i izlaz postoje da bi klub 
mogao da donese odluku koja ima smisla i da je sprovede u stvarnom danu.

Sledeće poglavlje povezuje sve kategorije kroz jedan tok: od informacije do 
potvrđenog izlaza.

Slika 6. Medical i Menadžment: wellness i administracija su ravnopravni uslovi stvarne izvodljivosti rada.
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5 Od informacije do potvrđenog izlaza

Sistem se ne dokazuje brojem kolona. Dokazuje se time da li može da pomogne 
kada klub ima stvaran zadatak.

Zato je najvažnije pitanje SIMBION OS-a jednostavno: kako odluka prolazi od 
informacije do rada koji je potvrđen, razumljiv i izvodljiv?

Odgovor nije jedna stroga linija koju svaki korisnik mora da prati. Rad u sportu se 
menja. Nekada odluka počinje od igrača, nekada od tima, utakmice, rasporeda, 
wellnessa ili administrativnog ograničenja. Ali bez obzira na polaznu tačku, 
sistem mora omogućiti da se relevantne informacije povežu pre nego što izlaz 
postane konačan.

Glavni tok OS-a zato izgleda ovako:

Igrač ili tim → stanje, dijagnostika i statistika → Simbion i RAG 
za kontekst → planiranje i trening za odluku → Studio za radni 
sadržaj → wellness i administracija za proveru izvodljivosti → 
Final za potvrđeni izlaz.

Ovaj tok nije recept. On je mapa odnosa.

Prvi korak: pitanje dobija svoj stvarni subjekat

Svaki kvalitetan rad počinje pitanjem: na koga odluka utiče?

Ponekad je odgovor jedan igrač. Možda mu je potreban plan povratka u 
rad, individualni trening, korekcija opterećenja ili vizuelno objašnjenje zadatka. 
Ponekad je odgovor tim. Možda se priprema nedelja sa dve utakmice, planira 
prelazak u novu fazu sezone ili rešava problem koji utiče na grupu.

Kada sistem zna da li se radi o igraču ili timu, pitanje prestaje da bude apstraktno. 
Dobija istoriju, obaveze, prethodni rad, stanje i posledice odluke.

To je prvi način na koji OS čuva kvalitet rada: ne dozvoljava da plan nastane bez 
subjekta na koga se odnosi.

Drugi korak: stanje ne ostaje u jednom uglu sistema

Dijagnostika, statistika i wellness daju tri različita pogleda na stanje.

Dijagnostika govori o nalazu i profilu. Statistika može pokazati obrazac učinka, 
opterećenja ili situacije koja zahteva pažnju. Wellness govori da li je plan uopšte 
izvodljiv u realnom danu. Nijedan od tih uglova nije dovoljan sam. Zajedno čine 
sliku iz koje se može odrediti prioritet.
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Sistem ne obećava da će svaka brojka automatski dati odgovor. On čuva da 
brojka, opažanje, status i raspored budu dostupni u istom radnom trenutku.

Tu Simbion i RAG dobijaju svoju funkciju. Simbion pomaže da se postavi sledeće 
pitanje. RAG vraća relevantan sadržaj i prethodni kontekst. Umesto da stručni 
štab traži informacije po fajlovima, sistem približava ono što je odluci potrebno.

Treći korak: odluka postaje plan i trening

Kada je prioritet jasniji, rad prelazi u Planiranje i Trening.

Planiranje postavlja gde odluka pripada: u mikro, mezo ili makro tok rada. 
Tehnika, Taktika, Fizička priprema i Drills daju sadržaj koji se može koristiti. 
Trening taj sadržaj pretvara u konkretnu sesiju.

Tu je važno razumeti da sistem ne pravi plan samo zato što ima puno materijala. 
Sadržaj dobija smisao tek kada je povezan sa igračem ili timom, stanjem, ciljem, 
rasporedom i stvarnim uslovima izvođenja.

Ako je tim u nedelji sa dve utakmice, odluka o dozi ne može biti ista kao u 
širjem periodu rada. Ako wellness pokaže ograničenje, plan ne može izgledati 
kao da tog ograničenja nema. Ako administracija potvrdi kraći termin ili odsustvo 
opreme, trening mora dobiti oblik koji se može sprovesti.

Sistem zato ne odvaja planiranje od realnosti. On pokušava da održi vezu između 
onoga što je poželjno i onoga što je moguće.

Četvrti korak: Studio pretvara odluku u materijal za rad

Nije svaki izlaz tekst ili tabela. Ponekad treneru treba teren. Ponekad igraču treba 
kratak klip. Ponekad timu treba dijagram, radna kartica ili jasna vizuelna poruka.

Studio uzima odluku koja je već dobila kontekst i pretvara je u materijal koji 
može da se pokaže, objasni ili uvežba. To je trenutak kada znanje napušta oblik 
beleške i postaje nešto što može da živi na terenu, u svlačionici, na sastanku ili 
u individualnom radu.

Dobar vizuelni materijal nije dekoracija. On skraćuje put između stručne ideje 
i razumevanja korisnika. Ali kao i svaki drugi izlaz, mora ostati vezan za razlog 
zbog kog je nastao.

Peti korak: wellness i administracija proveravaju da li 
odluka može da živi u stvarnosti

Pre nego što rad dobije finalni oblik, sistem vraća odluku u realan dan.

Medical, Mental i Nutrition proveravaju spremnost, oporavak i granice rada. 
Menadžment proverava raspored, prostor, opremu, putovanje, dokumente i 
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druge resurse. Ta provera ne postoji da bi blokirala trenera. Postoji da bi odluka 
bila stvarno izvodljiva.

Ako se izvodljivost promeni, sistem ne mora da ruši ceo rad. Može da vrati odluku 
na prethodni korak, prilagodi dozu, promeni oblik, sačuva cilj i napravi novi izlaz. 
To je razlika između rigidnog plana i operativnog sistema.

Rigidni plan se brani zato što je jednom napisan. Operativni sistem čuva razlog 
plana dok ga prilagođava stvarnom danu.

Šesti korak: Final potvrđuje izlaz

Final je trenutak potvrde. To nije samo folder u koji se stavlja poslednja verzija. 
To je mesto gde stručni štab zna da je izlaz spreman za upotrebu.

Potvrđeni izlaz može biti trening, raspored, plan, radna kartica, vizuelni zadatak, 
klip, izveštaj ili dokument. Njegova vrednost je u tome što nije nastao slučajno i 
što se može vratiti na kontekst iz kog je došao.

Tako sistem zatvara krug bez zatvaranja rada. Kada se sledećeg dana pojavi 
nova informacija, nova utakmica, promena statusa ili novi zahtev, izlaz se može 
ponovo otvoriti, proveriti i prilagoditi. Sistem ne tera klub da počinje ispočetka. 
Omogućava mu da nastavi iz stvarne tačke u kojoj se nalazi.

Dobra odluka nije samo ona koja izgleda tačno na ekranu. Dobra 
odluka može da se sprovede na terenu, u rasporedu i u stvarnom 
danu kluba.

To je tok koji SIMBION OS čuva: od informacije, preko konteksta i stručnog rada, 
do izlaza koji klub može da koristi.

Sledeće poglavlje prikazuje taj tok kroz dva praktična dana: takmičarski dan i 
promenu plana kada realna ograničenja promene prvobitnu nameru.

Slika 3. Trening pretvara prioritet, strukturu i kontekst u konkretnu sesiju.
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6 Sistem koji služi stvarnom danu kluba

Operativni sistem se ne ocenjuje po tome koliko lepo izgleda kada je sve mirno. 
Njegova vrednost se vidi kada dan nije idealan.

U sportu se plan gotovo nikada ne sprovodi potpuno onako kako je prvi 
put napisan. Utakmica donese kontakt, putovanje skrati oporavak, raspored 
promeni termin, igrač reaguje drugačije od očekivanog, hala nije dostupna, 
oprema kasni, deo tima ima drugi zadatak ili stručni štab dobije novu informaciju 
nekoliko sati pre rada.

Zato SIMBION OS nije napravljen da čuva plan od promene. Napravljen je da 
čuva razlog plana dok se promena događa.

Prvi scenario: takmičarski dan

Tim ulazi u dan utakmice. Plan je već napravljen, ali taj dan nije samo poslednja 
stranica plana. To je trenutak kada se više vrsta informacija mora pročitati 
zajedno.

Trener otvara Tim da vidi grupu i raspored dana. Iz radne palete proverava 
Wellness. Medical daje informaciju o igraču koji je imao udarac na prethodnom 
treningu. Nutrition potvrđuje da je plan unosa usklađen sa terminom utakmice. 
Mental donosi kontekst o igraču koji se vraća posle zahtevne sedmice. 
Menadžment proverava putovanje, opremu i vremenski okvir pre dolaska u halu.

Nijedna od tih informacija sama po sebi ne pravi odluku. Ali zajedno određuju 
kako će se odluka sprovesti.

Trener zatim otvara Planiranje i Trening. Može da skrati deo rada, promeni 
redosled, prilagodi aktivaciju, proveri individualni zadatak ili pripremi jasnu 
poruku za grupu. Ako je potrebno, Studio priprema teren ili kratki vizuelni 
materijal za sastanak.

Kada je odluka potvrđena, Final čuva materijal koji se stvarno koristi tog dana: 
plan rada, poruku, vizuel, raspored ili drugi konkretan izlaz.

Ovo nije priča o tome da sistem automatski vodi utakmicu. Trener i stručni 
štab donose odluku. Sistem čuva da odluka vidi igrački, timski, wellness i 
organizacioni kontekst pre nego što postane rad na terenu.

Drugi scenario: plan se menja jer se promenila stvarnost
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Zamislimo da je za sledeći dan pripremljen trening sa većom dozom rada. 
Zatim stižu tri informacije: sala je dostupna kraće, jedan igrač ima medicinsko 
ograničenje, a raspored putovanja se pomerio.

U odvojenim alatima, stručni štab mora da otvori više poruka, proveri nekoliko 
tabela, pronađe poslednju verziju treninga i ručno objasni promena svakome ko 
je uključen. Lako je izgubiti jedan detalj. Još je lakše zadržati originalni plan samo 
zato što je promena komplikovana.

U SIMBION OS-u, trenutni trening ostaje polazna tačka. Menadžment donosi 
kraći termin. Medical postavlja granicu za igrača. Planiranje pokazuje gde se 
sesija nalazi u većem ciklusu. Wellness i raspored objašnjavaju zašto se doza 
menja. Trener zatim u Treningu prilagođava rad tako da se cilj ne izgubi, ali oblik 
postane izvodljiv. Ako je potreban novi teren ili klip, Studio ga priprema. Final 
čuva novu potvrđenu verziju.

Najvažnije je što promena ne počinje od prazne stranice. Počinje od postojećeg 
rada i konteksta koji je već poznat.

Sistem nije dobar zato što sprečava promenu. Dobar je zato što 
promena ne ruši smisao rada.

Treći scenario: individualni igrač u timskom okviru

Igrač može imati individualni plan, ali nikada ne trenira izvan tima, rasporeda i 
realnog dana kluba.

Na primer, igrač se vraća posle kraće pauze. Medical potvrđuje granice. Fizička 
priprema određuje način povratka. Taktika pokazuje koje timske obaveze 
dolaze. Nutrition i Mental daju širi kontekst spremnosti. Menadžment određuje 
dostupne resurse i termine. Trening pretvara sve to u konkretan rad.

Da je svaka od tih informacija izolovana, igrač bi lako dobio nekoliko dobrih, ali 
neusaglašenih planova. Kada su povezane, stručni štab može da napravi jednu 
odluku koja zna šta igrač može, šta tim traži i šta dan stvarno dozvoljava.

To je posebno važno kada se govori o individualizaciji. Individualizacija nije da 
svako dobije drugačiji papir. Individualizacija je da svaki igrač dobije rad koji ima 
smisla u odnosu na njegov profil, timski zadatak i stvarne uslove.

Četvrti scenario: od sastanka do materijala za rad

Stručni štab često ima dobru ideju na sastanku. Problem nastaje kada ideja ne 
pređe u materijal koji svi razumeju i mogu da koriste.

SIMBION OS omogućava da sastanak ne ostane samo razgovor. Iz Timskog ili 
taktičkog konteksta može nastati plan. Iz plana radna kartica. Iz radne kartice 
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teren, dijagram ili klip u Studiju. Iz Studija potvrđeni materijal u Finalu. Iz Finala 
sadržaj koji može otići igraču, grupi, treneru ili drugom članu štaba.

Tako se čuva trag između ideje i terena. Kada se kasnije proverava šta je rađeno, 
zašto je rađeno i šta treba menjati, klub ne mora da rekonstruiše odluku iz 
sećanja.

Sistem ostavlja prostor za čoveka

U svim scenarijima ista stvar ostaje nepromenjena: čovek je autoritet odluke.

Sistem može povezati, upozoriti, pronaći, pripremiti, organizovati i sačuvati. Ne 
može preuzeti odgovornost za stručnu procenu bez stručnog čoveka koji vidi 
igrača, tim, situaciju i posledice odluke.

Zato je cilj SIMBION OS-a jednostavan. Da klub ne gubi energiju na rasipanje 
konteksta. Da stručni ljudi dobiju više prostora za ono što niko drugi ne može da 
uradi umesto njih: da procene, razgovaraju, vode i odluče.

Sistem služi stvarnom danu kluba kada ljudima ne oduzima 
autoritet, već im vraća pregled nad radom.

Ovim se zatvara osnovni krug OS dela: od potrebe za jednim radnim prostorom, 
preko radne palete i kernela, do kategorija i praktičnog toka koji klub može da 
koristi.

Slika 4. Studio pretvara radnu ideju u teren, dijagram i vizuelni sadržaj.
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7 Sistem ne menja odgovornost. On je čini 
vidljivom.

SIMBION OS nije nastao zato što sportu treba još jedna platforma. Nastao je 
zato što savremeni rad više ne može kvalitetno da se vodi kroz odvojene fajlove, 
poruke, tabele i privatne beleške.

Kada su igrač, tim, dijagnostika, planiranje, trening, wellness, administracija, 
sadržaj i finalni izlaz odvojeni, stručni ljudi troše previše energije na prebacivanje 
konteksta. Informacija kasni. Verzije se množe. Odluka izgubi razlog zbog kog je 
nastala. A kada se promeni realni dan, klub često bira između dve loše opcije: da 
se slepo drži starog plana ili da počne iz početka.

SIMBION OS nudi treći put.

On čuva rad u jednom prostoru. Omogućava da korisnik otvori alat koji mu je 
potreban bez napuštanja prethodnog konteksta. Povezuje znanje, sadržaj, plan, 
stanje i stvarne uslove rada. Pomaže da se od informacije dođe do potvrđenog 
izlaza bez gubitka veze sa igračem, timom i razlogom odluke.

Ali sistem ne menja odgovornost. On je čini vidljivom.

Trener i dalje vodi rad. Stručni štab i dalje nosi odluke svoje oblasti. Klub i dalje 
određuje prioritete, ljude, resurse i kulturu rada. SIMBION OS ne obećava da 
će jedna tehnologija rešiti složenost košarke. On obezbeđuje da stručnost ne 
ostane zatvorena u odvojenim mestima.

Zato je njegov cilj jednostavan: da se kvalitet rada ne izgubi između dobre 
namere i stvarnog dana.

Ne otvaraš program. Ulaziš u radni prostor.

Ako je igrač prioritet, sistem mora znati njegov kontekst. Ako je tim prioritet, 
sistem mora povezati ljude, plan i obaveze. Ako je trening prioritet, sistem mora 
proveriti da li je izvodljiv. Ako je wellness prioritet, mora biti deo odluke, a ne 
fusnota. Ako administracija menja realnost dana, mora biti vidljiva pre nego što 
plan postane konačan.

To je operativni sistem sportskog rada.

Ova knjiga je počela od igrača i fizičke pripreme. Zatim je pokazala kako AI 
COACH SIMBION pretvara metodologiju u personalizovan trening. Deo II je 
proširio perspektivu: kvalitet rada jednog igrača, jednog tima ili celog kluba 
zavisi od toga da li stručni ljudi mogu da rade u istoj slici.
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FPK I je dao metodologiju. FPK II je dao terenski prevod. AI COACH SIMBION je 
organizovao individualnu fizičku pripremu. SIMBION OS povezuje širu stvarnost 
sportskog rada.

Sada je pitanje praktično.

Ne pokušavaj da vodiš klub kroz odvojene fajlove, poruke i tabele. Počni od 
stvarnog dana: igrač, tim, wellness, trening i organizacija moraju biti na istom 
mestu pre nego što doneseš odluku.

Tada sistem ne postaje zamena za čoveka.

Postaje prostor u kome dobar rad može da ostane dobar i kada se okolnosti 
promene.

Broj Kolona i podkolona nije složenost rada. To je širina posla koji 
je sada na jednom mestu. Kada počnete da koristite AI COACH 
SIMBION i SIMBION OS, svaki sledeći korak postaće jednostavan 
deo svakodnevice: otvorite ono što vam treba, koristite ga i 
nastavite tamo gde ste stali.

Slika 5. Final čuva potvrđeni izlaz spreman za dalji rad, slanje ili štampu.
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