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Motivacija

● Potreba po analizi gibanja, vzdržljivosti, dinamike, koordinacije, moči in kombinaciji 

vsega tega

● Za napredek je potrebna ciklizacija treningov

● Trenerji se na tekmovalnem nivoju lahko učinkovito posvetijo 2-3 osebam

● Na rekreativni ravni so pogostejše heterogene skupine

● Težave z vizualizacijo pri začetnikih



Problem

● Počasna povratna informacija
● Slaba vizualizacija pri začetnikih
● Strah pred padanjem in višino
● Želja po učinkovitih treningih tudi za 

rekreativce 
● Spomin v smeri

Rešitev

● Real-time sistemi (odzivnost)
● Računalniški vid (projekcije na steni)
● Virtual Reality 
● Nosljive naprave



Raziskovalna vprašanja

● Kako optimizirati časovno usklajenost (timing) povratnih informacij?

● Kako sistemi vplivajo na različne skupine uporabnikov (tekmovalni vs. rekreativni nivo)?

● Ali je “virtualni trener” koristen pripomoček ali grožnja trenerski vlogi? Kje je meja?

● Kako olajšati delo trenerja s pomočjo interaktivnih sistemov? Kako oblikovati vmesnik? 



Pregled področja

1. Vizualna augmentacija 
○ Projektorji na steni prikazujejo naslednji oprimek, pot ali 

animacijo.
○ Koristno za igre kot tudi za resno analizo tekmovalcev
○ Sledenje plezalcu v realnem času, kalibracija na 

nepravilnih površinah (previsih, prelomih) 



Pregled področja
2.  Virtualna resničnost VR

○ Koristno za psihološki trening 
○ Plezalec v VR doživlja padce 
○ Realistična grafika, sinhronizacija gibanja



Pregled področja

3. Senzorika in zvok 
○ nosljive naprave in avdio vodenje 
○ senzorji ki zaznavajo gibe 
○ zvočni signali ki vodijo plezalca (paraplezanje) 
○ povratne informacije ki ne motijo koncentracije



Cilji

● Razumeti kaj že obstaja in kje so pomanjkljivosti 
● Na podlagi raziskave dobiti idejo za lastno interaktivno rešitev 

● Aplikacija za rekreativce? 
● Sistem za trenerje?
● Orodje za vizualizacijo? 
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