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ІНТЕЛЕКТУАЛЬНИЙ АНАЛІЗ ДАНИХ, СПОРТИВНІ ДАНІ, ЗМАГАННЯ, 

КЕРУВАННЯ ДАНИМИ, ПРОГНОЗУВАННЯ, КЛАСИФІКАЦІЯ.  

Об’єктом дослідження є інформаційна система керування даними 

спортсменів в системі організації змагань.  

Предмет дослідження: метод створення інформаційної системи керування 

даними спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального 

аналізу даних. 

Метою кваліфікаційної роботи магістра є підвищення ефективності роботи 

тренера в системі організації змагань для спостереження та відбору спортсменів 

на змагання за допомогою інформаційної системи керування даними спортсменів 

на основі інтелектуального аналізу даних.  

Наукова новизна отриманих результатів: 

− набув подальшого розвитку метод створення інформаційної системи 

керування даними спортсменів в системі організації змагань на основі 

інтелектуального аналізу даних в частині методів інтелектуального аналізу даних 

про спортсменів, їх фізичних показників, показників продуктивності та 

вмотивованості, їх психологічного стану, тощо; 

− набула подальшого розвитку інформаційна система керування даними 

спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу 

даних в частині додавання підсистеми керування даними спортсменів, яка 



 
 

включає рівень джерела даних, рівень збору та обміну даними, рівень 

центрального сховища, рівень аналізу даних і рівень додатків. 

На основі проведених досліджень розроблена архітектура і компоненти 

інформаційної системи для керування даними спортсменів в системі організації 

змагань на основі інтелектуального аналізу даних.  

Практична значимість отриманих результатів полягає у можливості 

використовувати результати досліджень для ефективного відбору спортсменів на 

основі аналізу його попередніх результатів, фізичного стану та готовності, а 

також наданні тренерам та управлінцям додаткових інструментів для прийняття 

обґрунтованих та докладних рішень щодо тренувальних стратегій, участі в 

змаганнях та медичного супроводу. 
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ВСТУП 

 

Із швидким розвитком інформаційних технологій і спорту, аналіз 

спортивної інформації стає дедалі складнішим питанням. Велика кількість даних 

про спорт надходять з інтернету та демонструють швидку тенденцію до 

зростання. Дані про спорт містять багато інформації, наприклад про спортсменів, 

тренерів, змагання, тощо. Сьогодні можна легко отримати доступ до різних 

спортивних даних, а також розроблено різноманітні технології аналізу даних, які 

дозволяють глибше досліджувати цінність цих даних.  

Дослідження спортивних великих даних може принести великі переваги 

популярним видам спорту, шкільним і змагальним видам спорту. Наприклад, за 

допомогою керування та аналізу звичайної фізичної підготовки та спортивних 

результатів спортсменів можна передбачити потенційних професіоналів 

спортсменів. Результати цих аналізів даних є сприятливою основою для тих, хто 

приймає рішення щодо розподілу коштів на підготовку спортсменів. Основна 

мотивація полягає в тому, щоб отримати знання зі спортивних великих даних, 

щоб надавати кращі спортивні послуги спортсменам, тренерам, особам, які 

приймають рішення, пов’язані зі змаганнями, і громадськості. Крім того, деякі 

типові сервіси великих даних, такі як продуктивність фізичних вправ, дані про 

стан здоров’я, статистика тренувань та аналіз, можуть ефективно допомогти 

тренерам і спортсменам у щоденних тренуваннях і налагодженні ігрових 

стратегій і відіграють незмірну роль для перемоги на змаганнях. 

Аналіз спортивних великих даних спрямований на вирішення проблем у 

спортивній науці, спираючись на інтелектуальний аналіз даних, мережеву науку та 

статистичні методи. Аналіз великих даних у спорті зосереджений на відкритті 

цінності даних і забезпечує цінні інформаційні ресурси для підприємств і 

менеджерів.  

Змагання різного рівня є результатом довгої виснажливої підготовки 

спортсменів, а отже важливим питанням для тренерів є збирання різноманітних 

даних про стан підготовки спортсмена, аналіз та дослідження цих даних з метою 
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якісного відбору спортсменів для змагань та керування цими даними. Така робота 

є досить часозатратною та виснажливою. Вирішити таку задачу може 

розроблення відповідної інформаційної системи, яка полегшить рутинну роботу 

тренерського штабу при аналізі даних спортсменів. 

Отже, на сьогоднішній день актуальною задачею є розроблення методу 

створення інформаційної системи керування даними спортсменів в системі 

організації змагань на основі інтелектуального аналізу даних. 

Метою кваліфікаційної роботи магістра є підвищення ефективності роботи 

тренерського штабу при відборі спортсменів на змагання шляхом розроблення 

інформаційної системи керування даними спортсменів в системі організації 

змагань на основі інтелектуального аналізу даних. 

Поставлена мета досягається розв’язанням таких основних задач: 

1) провести огляд існуючих моделей, методів та засобів інтелектуального 

аналізу даних в спортивних інформаційних системах;  

2) розробити метод створення інформаційної системи керування даними 

спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу 

даних; 

3) запропонувати концепцію інформаційної системи керування даними 

спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу 

даних.   

Об’єктом дослідження є інформаційна система керування даними 

спортсменів в системі організації змагань.  

Предмет дослідження: метод створення інформаційної системи керування 

даними спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального 

аналізу даних. 

Метою кваліфікаційної роботи магістра є підвищення ефективності роботи 

тренера в системі організації змагань для спостереження та відбору спортсменів 

на змагання за допомогою інформаційної системи керування даними спортсменів 

на основі інтелектуального аналізу даних.  

Наукова новизна отриманих результатів: 
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− набув подальшого розвитку метод створення інформаційної системи 

керування даними спортсменів в системі організації змагань на основі 

інтелектуального аналізу даних в частині методів інтелектуального аналізу даних 

про спортсменів, їх фізичних показників, показників продуктивності та 

вмотивованості, їх психологічного стану, тощо; 

− набула подальшого розвитку інформаційна система керування даними 

спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу 

даних в частині додавання підсистеми керування даними спортсменів, яка 

включає рівень джерела даних, рівень збору та обміну даними, рівень 

центрального сховища, рівень аналізу даних і рівень додатків. 

На основі проведених досліджень розроблена архітектура і компоненти 

інформаційної системи для керування даними спортсменів в системі організації 

змагань на основі інтелектуального аналізу даних.  

Практична значимість отриманих результатів полягає у можливості 

використовувати результати досліджень для ефективного відбору спортсменів на 

основі аналізу його попередніх результатів, фізичного стану та готовності, а 

також наданні тренерам та управлінцям додаткових інструментів для прийняття 

обґрунтованих та докладних рішень щодо тренувальних стратегій, участі в 

змаганнях та медичного супроводу. 

За темою кваліфікаційної роботи магістра опублікована одні тези доповіді 

авторів Швайко В.К., Кузьмін А.А., Шатровський А.О. «Гейміфікація 

інформаційної системи для вибору виду спорту на основі морфофункціональних 

показників людини»  III Всеукраїнської науково – технічної конференції молодих 

вчених, аспірантів та студентів «комп'ютерні ігри і мультимедіа як інноваційний 

підхід до комунікації - 2023» 28-29 вересня 2023 р., Одеса [64]. 
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1 АНАЛІЗ ВІДОМИХ МОДЕЛЕЙ, МЕТОДІВ ТА ЗАСОБІВ 

ІНТЕЛЕКТУАЛЬНОГО АНАЛІЗУ ДАНИХ В СПОРТИВНИХ 

ІНФОРМАЦІЙНИХ СИСТЕМАХ 

1.1 Аналіз видів даних, що використовуються в системі організації 

змагань  
 

Основною метою змагальних видів спорту є досягнення найвищих 

спортивних результатів, що в кінцевому підсумку сприяє перемозі в змаганнях. 

В основі даних змагальних видів спорту лежать дані про спортсмена та його 

поведінку. У спорті не тільки самі спортсмени мають фізичну поведінкову 

активність, але й поведінкова активність між спортсменами, в яких також 

існують просторово-часові, описані та підраховані дані про поведінку, які 

можна реєструвати. Тому зростання кількості даних про спортивні змагання 

дало поштовх для розвитку досліджень у змагальних видах спорту, а також 

одночасно створила основу для вивчення законів людського життя і звичок 

людей. 

Багато дослідників використовували велику кількість відкритих онлайн-

даних про змагальні види спорту для аналізу та розробки програмного 

забезпечення та інструментів [1 – 4].  

Роботи таких авторів [5 – 7] є корисними для професійної аналітики, 

дозволяють ефективно приймати рішення на основі поведінки під час ігор, 

покращуючи результати тренувань команд та їх виступів на змаганнях. Таким 

чином, аналіз спортивних даних, отриманих під час змагань є необхідним і 

привертає значну увагу дослідників. 

Однак проблема полягає в тому, що дані про спортивні змагання 

включають поведінку спортсменів і різні статистичні дані, тому, загалом, дані є 

відносно великими за обсягом, а також включають багато поведінкових 

патернів, невидимих неозброєним оком, що створює певні труднощі для аналізу 

даних. Зокрема, аналіз спортивної статистики може ефективно ідентифікувати 

поведінкові моделі спортсменів [2, 10] в тому числі їхній індивідуальний 
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внесок і ступінь активності. Однак дані про спортивні змагання містять багато 

вимірів, таких як простір, час та інші. Спортивні аналітики не можуть 

інтуїтивно сприймати дані, а покладаючись суто на цифри не може повністю 

представити результати аналізу даних. 

Стратегічні рішення у спорті є життєво важливими для результатів. До 

них належать такі рішення, як, наприклад, як уникнути вибування у попередніх 

змаганнях з плавання без надмірної витрати енергії, що знизить результати у 

наступних змаганнях, або використання гравців другої лінії на ранніх стадіях 

хокейних турнірів, щоб уникнути травм і втоми провідних гравців. 

Заняття спортом стають не виключенням для застосування інформаційних 

технологій. Інформаційні системи та технології допомагають спортсменам 

максимізувати їх продуктивність, що дозволяє їм конкурувати на вищому рівні, 

ніж будь-коли раніше. Схожі тенденції спостерігаються і в масових спортивних 

заходах [11], а також в приваблюванні людей до участі в спортивних подіях. Це 

породжує потребу в спеціальних системах або відповідних додатках, які могли б 

направляти, допомагати та підтримувати людей у відчутті задоволення від 

занять спортом [12]. Наприклад, багато людей у всьому світі не можуть собі 

дозволити професійного спортивного тренера через різні перешкоди, такі як 

фінансові. З іншого боку, обширні дослідження, які пов'язують інтелектуальні 

інструменти та методи аналізу даних із спортивною наукою, породжують нові 

інтелектуальні рішення, які підтримують усі етапи спортивного тренування. 

Аналіз результатів, як засіб створення та аналізу достовірних записів 

виступів спортсменів за допомогою систематичних спостережень, набув 

важливого значення в останнє десятиліття. Цьому сприяв розвиток 

інформаційних технологій та цифрової фотографії. Однією з таких передових 

технологій є інтелектуальний аналіз даних, який є галуззю комп'ютерних наук і 

штучного інтелекту. Методи інтелектуального аналізу даних можуть бути 

використані для аналізу спортивних даних, зокрема, даних про спортивні 

результати в елітних видах спорту, мається на увазі дані про спортивні 



11 
 

результати елітних видів спорту, як їх зазвичай називають, тобто дані, отримані 

на міжнародних змаганнях, таких як чемпіонати світу або Олімпійські ігри. 

Технології штучного інтелекту та комп’ютерного зору стають модними для 

аналізу відео у спортивній сфері. Основна мета спортивних змагань – досягти 

кращих спортивних результатів і, зрештою, допомогти виграти змагання через 

заохочення вищих стандартів досягнень, розширення можливостей фізичної 

активності, формування дисципліни, навчання, як добре програвати та 

справлятися з розчаруванням, а також розвивати товариськість і командну роботу 

[11]. В такому випадку, даними вважаються є спортсмен і його поведінка в центрі 

змагання [12].  

Модель на основі CNN або згорткової нейронної мережі широко 

використовується для ефективного вирішення складних завдань машинного 

перекладу, обробки сигналів і комп’ютерного зору [12]. Однак комп’ютерний зір 

наразі коливається від математичних методів до підходів машинного навчання 

через його ефективність у вилученні складових функцій без участі людини [11]. 

Ця галузь досліджень є найперспективнішою для інновацій та розвитку. 

Наприклад, прогнозний аналіз за допомогою штучного інтелекту можна 

застосувати для покращення здоров’я та фізичної форми [12]. Так звані носимі 

програми можуть надавати інформацію про розрив і розтягнення гравця, 

зменшуючи пошкодження спортсменів. Крім того, штучний інтелект може 

виявити тенденції в ігрових тактиках, планах і слабких місцях гравців та 

тренувань [13].  

Дані є значною частиною спортивної індустрії для тренерів, виконавців, 

керівництва, працівників спортивної медицини та вболівальників [14]. Аналітика 

даних може допомогти командам перемогти в іграх, і ці дані можуть допомогти 

підвищити ефективність спортсменів, зменшити кількість травм і надихнути 

вболівальників приєднуватися до ігор [15]. Крім того, великі дані допомагають 

розробляти покращені спортивні стратегії. Незалежно від того, чи це 

індивідуальний чи командний вид спорту, стратегічне управління є важливим для 

будь-якого виду спорту. Ці методи залежать від професійних спортсменів і 
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команд, які змагаються проти своїх суперників. Наприклад, сучасний коучинг 

використовує великі масиви даних для розробки успішної тактики для 

індивідуальних і командних спортсменів [16]. Люди справді підуть за надійними 

лідерами, а відомі тренери мають перевагу над молодшими, оскільки вони мають 

доступ до значно більшого банку даних інформації.  

З точки зору тренера, найбільш очевидним застосуванням даних є збір цифр 

і статистики. Дані спортивної індустрії є життєво важливими для гравців, тренерів 

і керівництва, а також для спеціалістів зі спортивної медицини та глядачів. У той 

час як аналітика даних може допомогти команді виграти ігри та підвищити 

ефективність гравців, ті самі цифри також можуть мотивувати глядачів 

відвідувати ігри. Наука про дані дозволяє тренерам професійних команд будувати 

гіперперсоналізовані матчі спортсменів та інші плани зокрема для кожного матчу, 

який грає команда. Стратегії команди залишаються несподіваними, але 

ефективними [17]. Аналіз результатів у спорті допомагає тренерам і гравцям 

досягати своїх цілей, визначаючи дії, які можуть спрямовувати прийняття рішень, 

максимізувати ефективність і допомагати їм на шляху до досконалості. Вони 

часто включають тактичну оцінку, аналіз рухів, відео та статистичні бази даних,  

моделі та відображення даних тренера та гравця. Завдяки очевидним 

удосконаленням технологій змінилися вимоги до збирання, зберігання та 

навчання даних щодо представлення даних, тому аналітикам тепер потрібно 

набагато більше знань у багатьох пристроях відстеження та програмному 

забезпеченні. Відеозапис гри може допомогти усунути такі упередження та дати 

більш неупереджену перспективу того, що відбувалося на полі. Щоб гравці та 

тренери могли зрозуміти, що вийшло добре, а що не так, аналітики ефективності 

збирають дані про всі події, що відбуваються на полі. Такі види спорту, як 

бейсбол, футбол, футбол, баскетбол, і такі види спорту, як фентезі, підвищили 

ефективність гравців і прогнозували майбутні результати відповідно до великих 

даних [18]. Незалежно від того, чи йдеться про історичні дані, ведення життєво 

важливих результатів, алгоритмічні прогнози чи чітку статистику гравців, великі 

дані є невід’ємним елементом спортивної індустрії [ 19]. Великі дані дозволяють 
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командам і корпораціям бути в курсі продуктивності, виконувати прогнози та 

бути великими даними, що дозволяє командам і організаціям залишатися 

актуальними щодо продуктивності, прогнозувати та бути рішучими у світі спорту 

[20]. Крім того, усі сторони, задіяні в галузі, включно з аналітиками, експертами 

та прихильниками, постійно змінюють дані, щоб оновлювати послідовність дій 

або робити прогнози [21]. Аналітика великих даних і штучний інтелект зробили 

революцію в спортивному секторі, уточнюючи статистичну інформацію та 

керуючи кількісними та якісними даними в зрозумілий і стабільний вміст [22]. 

Першим кроком до розуміння даних є їх візуалізація. Використовуючи 

візуалізацію даних, користувачі можуть створювати історії, організовуючи дані в 

більш просту для сприйняття форму, виділяючи шаблони та викиди. На додаток 

до усунення шуму в даних і відображення відповідної інформації, чудові 

візуалізації створюють історію. Щоб створити ефективну візуалізацію даних, 

потрібен ретельний баланс між дизайном і функціями. У результаті аналітики 

даних використовують широкий спектр інструментів, таких як графіки та 

діаграми, а також карти, серед іншого, для перекладу та відображення даних і 

з’єднань даних. Щоб зробити дані зрозумілими, зазвичай потрібен правильний 

підхід і його налаштування. 

Що стосується вищезазначеної проблеми, із зростаючими вимогами до 

аналізу даних стали широко використовуватися користувацькі інтерфейси, 

засновані на візуалізації та візуальній аналітиці (Lei et al.2015 рік). Останніми 

роками дослідники в області візуальної аналітики запропонували багато корисних 

методів і інструментів, які допомагають аналітикам і тренерам знаходити моделі 

поведінки, вирішуючи певні труднощі, що виникають під час процесу аналізу. 

На рисунку 1.1 представлена таксономія методів, що використовуються при 

аналізі даних в спортивній галузі. Слід зазначити, що не всі вони є однаково 

популярними для використання в спортивній галузі.   
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Рисунок 1.1 – Таксономія методів, що використовуються при аналізі даних в 

спортивній галузі [13] 

 

 

 

 

 

 



15 
 

1.2 Інтелектуальний аналіз даних в різних видах спорту 

 

В інформатиці перетворення необроблених даних на інформацію, 

інформації на знання, а знань на мудрість утворює відому ієрархію обробки 

даних, також відому як ієрархія мудрості [14]. Інтелектуальний аналіз даних в 

основному стосується першої частини ієрархії мудрості - перетворення даних в 

інформацію. Це методологія вирішення проблем, яка знаходить логічний або 

математичний опис шаблонів і закономірностей у наборі даних [25]. За 

допомогою методів інтелектуального аналізу даних можна витягти корисну і 

раніше невідому інформацію з архівних або потокових даних. Видобута 

інформація може бути у формі прогнозування подій  знаходження подій, що 

відбуваються одночасно, та послідовності їх настання, а також поділ даних на 

групи схожих об'єктів. 

Найбільш показовими для дослідження є елітні види спорту, наприклад 

види спорту, які входять в програми Олімпійських ігор. Оскільки саме в таких 

видах спорту широкого розповсюдження набуло використання інформаційних 

систем та технологій для досягнення більш високих спортивних результатів, 

підвищення спортивної мастерності спортсменів, плануванні та організації 

змагань різного рівня та спортивного скаутингу. 

В елітних видах спорту методи інтелектуального аналізу даних зазвичай 

використовуються для моделювання взаємозв'язків між показниками 

ефективності та атрибутами, а також для вилучення моделей поведінки 

спортсменів з попередніх змагань [26]. Вони можуть бути використані в 

процесах прийняття рішень для підтримки стратегічного планування та відбору 

спортсменів на змагання. 

Найпоширенішими технологіями інтелектуального аналізу даних в 

елітних видах спорту є кластерізація, класифікація, моделювання взаємозв'язків, 

регресійний аналіз, та видобуток правил. Розглянемо їх більш детально. 

Кластеризація – це одна з форм неконтрольованого навчання, яка полягає 

у визначенні способу організації даних та узагальненні/поясненні ключових 
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особливостей даних [22]. Результатом кластерного аналізу є формування низки 

груп. Члени кожної групи схожі між собою за деякими критеріями (тобто 

атрибутами подібності) і найбільше відрізняються від членів інших груп за тими 

самими критеріями.  

Класифікація – це форма керованого навчання, метою якого є вивчення 

характеру відображення від заданого входу до заданого виходу [24]. Системі 

повторно надаються факти про різні випадки разом з (відомими) очікуваними 

результатами. Потім вона коригує вагові коефіцієнти функції відображення, яка 

може давати результати, подібні до очікуваних. Після того, як функція 

відображення стає стабільною (тобто, навчання завершено), її можна 

використовувати для прогнозування групової приналежності для невидимих 

випадків даних (тобто, нових індивідуальних випадків). На відміну від 

кластеризації, де попередні знання про групи/приналежність даних відсутні або 

обмежені, при класифікації клас тренувальних даних відомий, а клас невидимих 

даних можна передбачити після завершення тренування.  

Моделювання взаємозв'язків. Метою моделювання зв'язків у складному 

середовищі є пошук функції або моделі, яка найкраще описує взаємозв'язок між 

предиктором і залежними атрибутами. Основна мета в цьому завданні – знайти 

модель, яка відповідає даним з найменшою похибкою. 

Регресійний аналіз – це один з методів, який використовується для 

підбору лінії або полінома до даних. Ідея цього аналізу полягає в тому, щоб 

пов'язати змінну відгуку з вектором предикторних змінних [25]. Знайдений 

зв'язок можна використовувати для прогнозування. Більш досконалими 

методами моделювання зв'язків є нейронні мережі, які можна використовувати 

для пошуку взаємозв'язків між атрибутами.  

Нейронна мережа отримала свою назву через схожість з нервовою 

системою мозку. Вона складається з безлічі самоналагоджуваних обробних 

елементів, які співпрацюють у щільно взаємопов'язаній мережі. Кожен процесор 

генерує один вихідний сигнал, який передається іншим процесорам. Вихідний 

сигнал обчислювального елемента залежить від вхідних сигналів: кожен вхід 
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має ваговий коефіцієнт, який визначає ступінь впливу вхідного сигналу на 

вихідний. Сила вагових коефіцієнтів регулюється оброблювальним елементом 

автономно в процесі обробки даних [27]. 

Видобуток правил. Пошук правил, які відображають взаємозв'язки між 

серіями подій (наприклад, пресинг у першій половині футбольного матчу і 

перемога у грі) або станів (наприклад, емоційний спад або фізична слабкість) 

має дві основні форми в інтелектуальному аналізі даних, а саме: видобуток 

асоціативних правил і послідовний видобуток шаблонів. У той час як видобуток 

асоціативних правил стосується лише пошуку подій або станів, що 

повторюються, послідовний видобуток шаблонів зосереджений на 

послідовності подій, що повторюються з високою частотою у впорядкованому 

за часовими мітками наборі подій. 

Ці два типи правил/патернів (правило асоціації та послідовний видобуток 

патернів), коли вони використовуються у спортивній сфері, потенційно можуть 

виявити низку умов, рухів, рішень, позицій або подій загалом, а також їх 

послідовність у часі, які можуть призвести до певних позицій, балів або 

результатів.  

У таблиці 1.1 наведено приклади використання методів інтелектуального 

аналізу даних для аналізу спортивних досягнень в елітних видах спорту. 

З точки зору аналізу даних, кожен метод інтелектуального аналізу даних 

(наприклад, кластеризація та класифікація) може бути реалізований за 

допомогою різних технік (наприклад, k-середніх, дерев рішень, байєсівських 

мереж, машин опорних векторів та регресійного аналізу). Кожен метод можна 

охарактеризувати за трьома основними характеристиками: 

1. Інтерпретованість: наскільки легко результати, отримані за 

допомогою певного методу, можуть бути інтерпретовані експертами з аналізу 

даних і зрозумілі фахівцям (спортивним), які не є експертами в галузі аналізу 

даних. 

2. Точність. Точність і надійність результатів, отриманих за допомогою 

цього методу. 
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3. Гнучкість. Ступінь, до якого певний метод може бути використаний 

для аналізу певних проблем з різними параметрами та/або різними даними. 

 

Таблиця 1.1 ‒ Приклади використання методів інтелектуального аналізу 

даних для аналізу спортивних досягнень в елітних видах спорту 

Метод Алгоритм Вид спорту 

Кластерізація k-середніх гольф, велоспорт на 

треку 

середній зв'язок (ієрархічний) плавання 

алгоритм Варда гольф 

змішаний десятиборство 

карти, що самоорганізуються баскетбол 

Класифікація наївний Байєс велоспорт на треку 

лінійний дискримінантний аналіз регбі, веслування, 

стрибки в довжину 

Моделювання 

відносин 

лінійна регресія плавання 

лінійна та поліноміальна регресія плавання 

нейронні мережі плавання, аеробіка, 

футбол 

Видобуток правил Правила асоціації настільний теніс, 

баскетбол 

 

Кожна з вищезгаданих цілей аналізу спортивних результатів вимагає 

використання відповідного специфічного методу аналізу даних, тоді як кожна 

технологія інтелектуального аналізу даних для цього методу має свої 

особливості з точки зору інтерпретованості, точності та гнучкості. З іншого 

боку, кожна вимога до аналізу спортивних результатів вимагає різних рівнів від 

кожної технології. 
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1.3 Вимоги до інтелектуального аналізу даних при аналізі даних про 

спортивні результати 

 

За результатами проведеного аналізу розглянемо вимоги до 

інтелектуального аналізу даних при аналізі даних про спортивні результати в 

елітних видах спорту. 

При аналізі даних про спортивні результати є три основні атрибути, які 

цікавлять спортивних науковців та професіоналів, а саме: рейтинг, час та бали 

(РЧБ). Ці три показники відображають результативність і використовуються для 

оцінювання спортсменів у більшості спортивних змагань, а також відбору 

спортменів на змагання. 

Існуючий розрив між прикладним спортом і інтелектуальним аналізом 

даних можна подолати за допомогою мапування, як показано на рисунку 1а, від 

спортивної сфери до сфери інтелектуального аналізу даних. Таке відображення 

дозволяє вибрати відповідну техніку аналізу даних для конкретного спортивного 

питання. У той час як спортивна область включає основні правила, положення, 

тактику, стратегії, результати, умови і здібності, пов'язані з конкретними видами 

спорту, область інтелектуального аналізу даних включає репрезентативні 

показники ефективності, а саме показники РЧБ. 

Методи попередньої обробки та аналізу даних, які можуть бути 

використані в просторі інтелектуального аналізу даних, можуть лише 

інтерпретувати наявні дані у вигляді показників ефективності.  

Глибше розуміння знань (спортивної) предметної області, а також 

кращого розуміння доступних і відповідних інструментів інтелектуального 

аналізу даних допомагає мінімізувати проблеми в аналізі спортивних 

результатів, які можуть виникнути через недостатню точність, обґрунтований 

підхід або достовірність аналізу. 

Попередня обробка даних, пов'язаних зі спортом, у сфері інтелектуального 

аналізу даних передбачає підготовку та сортування даних для аналізу. Залежно 
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від поточного та необхідного формату даних і дослідницької проблеми, 

попередня обробка може складатися з одного або декількох наступних завдань: 

1. Фільтрація. Фільтрація записів даних за певними категоріями змагань 

(наприклад, розподіл результатів веслування на швидкі, середні та повільні 

дистанції). 

2. Перетворення формату. Перетворення даних у формат, який може 

бути інтерпретований спеціальним програмним забезпеченням для аналізу даних 

та інструментами, які використовуються для проведення фактичного аналізу 

даних (наприклад, перетворення часу чч:мм:сс у збірні секунди). 

3. Видобування. Пошук нових даних, які не є доступними у явному 

вигляді, на основі зібраних даних (наприклад, вилучення абсолютних і 

кумулятивних рейтингів човнів відносно різних секторів веслувальних змагань 

на 2000 м на основі часу човнів). 

4. Структурне перетворення. Перетворення частин даних у формат, 

який дозволяє проводити більш точний аналіз даних (наприклад, узагальнення 

підсумкових результатів від 1 до кількості учасників у категоріях призерів (1-3 

місця) та не призерів (більше 3 місць)). 

5. Описова конвертація. Перетворення певних частин даних у формат, 

який краще описує природу конкретного виду спорту/проблеми (наприклад, 

перетворення абсолютного часу у відносний/диференціальний час, який показує 

різницю в часі між лідером та іншими спортсменами). 

Якщо перші три типи попередньої обробки даних є простими, то різниця 

між останніми двома (структурним та описовим перетворенням) може бути 

більш делікатною та менш відчутною.  

При структурному перетворенні семантика даних не змінюється 

(наприклад, рейтинги до і після узагальнення мають однакову семантику), тоді 

як при описовому перетворенні значення нових перетворених даних не 

збігається з їх початковою формою (наприклад, час проти різниці в часі або 

позначені міткою часу і впорядковані позиції проти необроблених позицій). 
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На завдання попередньої обробки даних, такі як фільтрація, перетворення 

формату та вилучення, не впливає специфіка конкретного виду спорту. Але 

структурне перетворення зазвичай залежить від:  

− специфіки методу аналізу даних, коли деякі методи аналізу даних можуть 

ефективніше працювати з номінальними значеннями порівняно з числовими 

типами даних (наприклад, системи класифікації);  

− обсягу наявних даних, коли часто невеликі обсяги даних є несуттєвими, 

обсягу наявних даних, коли часто невеликі обсяги даних, що стосуються 

конкретних параметрів, можуть вимагати узагальнення значень до більш 

грубих величин (наприклад, узагальнені місця фінішу, такі як категорії, 

визначені для олімпіади з велоспорту на треку, які охоплюють більшу кількість 

записів даних). 

Перетворення описових даних тісно пов'язане з розумінням виду спорту 

та його особливостей. Відповідна методика попередньої обробки даних може 

бути обрана або зумовлена комбінацією особливостей виду спорту, таких як 

кількість подій, кількість спортсменів, тривалість або критерії перемоги. У 

випадках, коли потрібно врахувати кілька особливостей виду спорту, може 

бути доцільним поєднання завдань попередньої обробки. Більшість 

однокомпонентних видів спорту, наприклад велосипедні гонки на час та 

марафонський біг зазвичай не вимагають і не впливають на дескриптивне 

перетворення при попередній обробці даних.  

Основною причиною цього є те, що для цих видів спорту предикторні 

змінні (тобто показники РЧБ) чітко відображають характер виду спорту. Отже, 

ці змінні можуть бути використані для моделювання базової структури для 

прогнозування змін залежної змінної (наприклад, фінального заліку). 

Наприклад, плавання на 200 м вільним стилем не потребує спеціальної 

попередньої обробки часу проходження кіл для прогнозування фінішного часу. 

Однак у багатокомпонентних видах спорту може виникнути потреба у 

перетворенні конкретних даних в інші форми.  
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Ми вважаємо, що це залежить від того, чи проводяться окремі змагання 

послідовно (наприклад, триатлон), чи незалежно (наприклад, олімпіада з 

велоспорту на треку). РЧБ у незалежних багатокомпонентних видах спорту 

зазвичай надає достатньо інформації для моделювання та прогнозування 

залежних змінних (наприклад, загальний час та загальний підсумковий залік). 

Наприклад, аналіз на основі машинного навчання (кластеризація і 

класифікація) необхідних здібностей для перемоги у змаганнях з велоолімпіади 

на треку, проведений Ofoghi та ін., не включає ніякої подальшої попередньої 

обробки рейтингів гонщиків у кожному окремому змаганні, окрім узагальнення 

підсумкового заліку за трьома категоріями. Цими категоріями є: володарі 

медалей, володарі немедалей, які посіли місця від 4 до 10, і володарі немедалей, 

які посіли місця вище 10. Така попередня обробка в основному пов'язана з 

невеликою кількістю історичних даних, доступних для цього конкретного виду 

спорту. 

У послідовних багатокомпонентних видах спорту, навпаки, сирі 

показники РЧБ можуть вводити в оману при аналізі результатів. Тріатлон є 

прикладом послідовних змагань з кількох видів спорту, де сирі рейтинги або 

сирий час спортсменів у кожному окремому компоненті можуть не дати багато 

інформації про те, яка дисципліна відіграє найважливішу роль у вирішенні 

питання про те, чи зможе тріатлоніст перемогти у змаганнях.  

Це пов'язано з безпосередньою послідовністю змагань: абсолютний час 

або рейтинг триатлоністів у кожному компоненті не має вирішального значення. 

Важливою є різниця в часі відставання від лідера в кожному компоненті. 

 Друге місце з великою різницею в часі в будь-якому компоненті 

триатлону означає досить малі шанси на перемогу в змаганнях порівняно з 

четвертим або п'ятим місцем в будь-якій дисципліні з набагато меншою 

різницею в часі. Тому попередня обробка часу і перетворення його в 

диференціальний час стає вирішальним фактором для інтелектуального аналізу 

даних у триатлоні. 
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Існує тісний взаємозв'язок між виявленням патернів продуктивності та 

аналізом попиту. Аналіз попиту також може бути більш ефективно проведений 

за допомогою методів кластеризації та класифікації. Взаємозв'язок між цими 

двома завданнями пов'язаний з тим, що в багатьох випадках патерни 

результативності є одними з найбільш очевидних елементів інформації, які 

визначають вимоги до спортсменів для участі в конкретних спортивних 

змаганнях. Наприклад, якщо в триатлоні модель перемоги передбачає 

завершення бігової частини з найкращим результатом, то основна вимога цього 

виду спорту (тобто ключовий фактор успіху в цьому виді спорту) - бути 

сильним бігуном.  

Аналіз попиту на певні види спорту або змагань може також проводитися 

з точки зору іншої інформації, такої як необхідна попередня підготовка, 

харчування та фізична сила; вимоги, які не обов'язково виявляються лише в 

структурі результатів. 

 

1.4 Висновки. Постановка задачі 

 

Методи кластеризації, класифікації і навіть видобування правил, як 

правило, дають результати, які краще використовувати до великих подій, 

наприклад, моделі перемог, асоціації успішних подій і послідовності, а також 

певні ймовірності результатів. Моделювання взаємозв'язків, навпаки, може 

застосовуватися в режимі реального часу для інтеграції наявних даних з 

урахуванням умов і специфіки поточної події та отримання ймовірностей 

певних результатів, на основі яких можна коригувати дії. 

Отже, метою даного дослідження є розроблення методу створення 

інформаційної системи керування даними спортсменів в системі організації 

змагань на основі інтелектуального аналізу даних, для цього необхідно вирішити 

наступні задачі:  

1) провести огляд існуючих моделей, методів та засобів інтелектуального 

аналізу даних в спортивних інформаційних системах;  
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2) розробити метод створення інформаційної системи керування даними 

спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу 

даних; 

3) запропонувати концепцію інформаційної системи керування даними 

спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу 

даних.   
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РОЗДІЛ 2 ІНФОРМАЦІЙНІ ПОТОКИ ІНФОРМАЦІЙНОЇ СИСТЕМИ 

КЕРУВАННЯ ДАНИМИ СПОРТСМЕНІВ  

2.1 Керування данними в спортивній індустрії  

 

Керування великими спортивними даними в основному застосовує методи 

керування даними, інструменти та платформи для роботи зі спортивними 

великими даними, включаючи зберігання, попередню обробку та безпеку. Однак 

управління великими даними є складним процесом, який виникає через 

неоднорідність і неструктурованість джерел даних [28]. Управління великими 

спортивними даними має вирішальне значення для успіху національної 

спортивної індустрії, команд та окремих осіб [15, 16, 29].   

Основна мета управління великими спортивними даними полягає в тому, 

щоб отримати потенційну цінність спортивних великих даних і підвищити якість 

даних і доступність для прийняття рішень. Практики спорту в сучасну епоху, 

значною мірою покладаються на докази, отримані з даних та джерел інформації, 

щоб керувати професійними спортсменами (West та ін., 2019). Базуючись на 

початкових структурах управління інформацією та знаннями, таких як ієрархія 

мудрості, такі дослідники, як Dammann (2018), проілюстрували процес 

генерування знань із даних як чотирирівневу ієрархічну модель (рис. 2.1). 

Експерти визначили дані, інформацію та знання з різних точок зору, тому 

важко дати єдине дійсне визначення даних. Однак передбачається, що дані самі 

по собі не мають значення, що призвело до визначення інформації як даних зі 

значенням. Дослідники також продемонстрували, що інформація є потоком, який 

веде до створення запасу знань.  

Таким чином, інформаційний потік може початися з даних і тривати до 

створення знань. Це демонструє, що дані та інформація є основною для 

отримання доказів і знань. Отже, у спортивному середовищі, де інформація 

відіграє важливу роль у створенні доказів і знань, необхідних для керування 

спортсменами (Рисунок 2.1), життєво важливо, щоб практикуючі спортсмени 

мали доступ до високоякісних даних та джерел інформації, що допомагають 
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підтримувати прийняття рішень. 

 

 

Рисунок 2.1 – Ієрархія «Дані-Інформація-Докази-Знання» за Дамманном, 2018 

 

Крім того, неоптимальний інформаційний потік на мікрорівні може 

призвести до того, що спеціалісти-практики генеруватимуть неправильні або 

неповні рішення, що стосуються управління гравцями (наприклад, спеціалісти-

практики роблять неправильні оцінки тренувального навантаження гравців через 

недоступну інформацію). Це, у свою чергу, може призвести до того, що 

результати управління гравцями будуть відрізнятись від загальних організаційних 

цілей (наприклад, підвищений ризик отримання травми для спортсмена або 

неоптимальна адаптація тренувань). 

Таким чином, мінімізація шуму та підвищення якості інформаційних 

потоків, пов’язаних із процесами управління гравцями, шляхом оптимізації, 

дозволили б створити чіткі системи підтримки прийняття рішень у професійному 

спортивному середовищі (Шеллінг та Робертсон, 2020) і підвищити загальну 

ефективність прийняття рішень, пов’язаних з керуванням гравцями. Розширюючи 

цю лінію мислення, зростає інтерес до впровадження сучасних стратегій, таких як 

цифрова трансформація, у спортивне середовище (Ströbel та ін., 2021). Хоча 

архітектури інформаційних систем для спортивних середовищ обговорювалися на 

макрорівні (Blobel and Lames, 2020), існують обмежені практичні приклади, щоб 
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підкреслити, як такі спроби оцифрування можуть бути реалізовані спортсменами 

в професійних спортивних середовищах на мікрорівні. Крім того, у поточному 

контексті впровадження систем візуалізації даних (рис. 2.2) для ілюстрації 

конкретної спортивної інформації є перспективним методом метод оптимізації 

інформаційних потоків у спортивному середовищі (Перін та ін., 2018; Ду та 

Юань, 2021). 

 

 

Рисунок 2.2 – Приклад об’єктів і їхніх зв’язків, пов’язаних із спортивними даними 

 

Однак, розробка системи візуалізації даних буде лише частиною повного 

проекту цифрової оптимізації. Наприклад, для проектів оцифрування спортивна 

література наразі не містить достатніх практичних прикладів, щоб уточнити, як 

створювалися вимоги до таких систем візуалізації даних у спортивному 

середовищі, як оцінювали зручність використання цих систем (наприклад, 

візуалізації даних) і яке оцінювання проводиться для того, щоб визначити, чи 

справді такі системи підвищили продуктивність певного спортивного середовища 

(стосовно параметрів ефективності часу, вартості, якості чи гнучкості).  
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2.2 Інформаційні потоки в інформаційній системі керування даними 

спортсменів  

 

У дослідженні було взято за основу управління інформаційними потоками 

(BPM) (Dumas et al., 2018; Kirchmer et al., 2019), які використовуються в 

широкому спектрі галузей послуг, таких як фінанси, охорона здоров’я, банківська 

справа та інформаційні технології. (Anand et al., 2013; Fernández et al., 2019), для 

визначення поточного стану та можливостей покращення інформаційного потоку. 

Як інструмент управління змінами BPM досяг успіху в оптимізації 

інформаційних потоків, пов’язаних із сервісно-орієнтованими (нематеріальними) 

процесами, такими як управління інфекціями (Cánovas-Segura et al., 2017). 

Оскільки природа процесів управління гравцями є сервісно-орієнтованою 

(наприклад, фізіотерапевт забезпечує лікування м’яких тканин, тренер надає 

технічні знання для підвищення продуктивності гравців) і підтримуються 

інформаційними шляхами, BPM розглядається як відповідна структура для 

використання в поточному дослідження (Ranaweera та ін., 2021). Було розглянуто 

управління бізнес-процесами (BPM) як структура управління змінами для 

оптимізації розглянутого потоку інформації в інформаційній системі. 

Застосовність BPM до спортивних контекстів обговорювалася багатьма 

дослідниками (Ранавіра та ін., 2021) і, пропонується прийняти шестифазний 

життєвий цикл BPM, представлений Дюма та ін. [40].  

Шестифазний життєвий цикл BPM – це методологія управління бізнес-

процесами, яка включає шість ключових етапів. Кожен етап орієнтований на 

конкретні завдання та дозволяє систематично розглядати та оптимізувати бізнес-

процеси: 

1. Аналіз бізнес-процесів. На початку циклу проводиться докладний аналіз 

існуючих бізнес-процесів. Визначаються цілі, завдання, ресурси, та інші 

важливі аспекти. Це дозволяє зрозуміти, як процеси функціонують та 

ідентифікувати можливості для оптимізації. 
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2. Дизайн бізнес-процесів. На основі результатів аналізу розробляється 

новий дизайн бізнес-процесів. Цей етап включає в себе визначення 

оптимальних кроків, розподіл завдань, визначення ролей та взаємодій 

між учасниками процесів. 

3. Моделювання бізнес-процесів. Створюються моделі бізнес-процесів, що 

відображають їхню структуру та логіку. Використовуються графічні 

зображення для кращого розуміння процесів усіма учасниками команди. 

4. Впровадження та автоматизація. На цьому етапі процеси переносяться з 

моделі в реальний бізнес-середовище. Це може включати в себе 

впровадження технологій BPM, які автоматизують виконання завдань та 

контроль за процесами. 

5. Вимірювання та оцінка. Визначаються ключові показники ефективності 

(KPI), які дозволяють вимірювати продуктивність впроваджених змін. 

Проводяться систематичні вимірювання та оцінки результатів для 

забезпечення відповідності цілям та виявлення можливостей для 

подальших удосконалень. 

6. Оптимізація бізнес-процесів. На основі отриманих результатів 

вживаються заходи для подальшої оптимізації бізнес-процесів. Це може 

включати в себе внесення коректив у дизайн, впровадження нових 

технологій або розвиток персоналу. 

На рисунку 2.3 представлено методи оптимізації інформаційних потоків в 

інформаційній системі. 

Важливим питанням є оцінка якості розглянутого інформаційного 

потоку до оптимізації. Цей останній крок є складовою етапу аналізу процесу. 

Ідентифікація процессу – генерує архітектуру організаційного процесу, 

показники продуктивності, зв’язки та систематично визначає, які з цих 

процесів потребують втручання BPM, щоб допомогти досягти організаційних 

цілей. 
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Виявлення процессу – для  ідентифікованих процесів інформації про 

поточний стан (як є) збирається та документується за допомогою методів 

моделювання процесу. 

 

 

Рисунок 2.3 – Методи оптимізації інформаційних потоків в інформаційній системі 

 

Аналіз процесу – проблеми в межах задокументованого стану процесів 

«як є» визначаються для оптимізації, потенційно створюючи список 

переважних проблем. Перепроектування процессу – процесс перепроектовано 

(оптимізовано), щоб подолати проблеми, виявлені на етапі аналізу процесу, 

щоб визначити найкращий майбутній стан (бути). 
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Впровадження процессу – необхідні зміни для переміщення процесу зі 

стану «як є» до стану «бути» виконуються шляхом управління 

організаційними змінами. 

Моніторинг процессу – реалізований процес контролюється, щоб 

визначити ефективність змін. Цикл повторюється до етапу виявлення, якщо є 

додаткові проблеми або необхідні подальші постійні вдосконалення. 

Розглянемо детальніше оцінку якості інформації перед оптимізацією. 

Існують дослідження, де розглядалось питання  якості даних, як результат 

систем підтримки прийняття рішень, запропонованих для 

високопродуктивних спортивних середовищ, враховуючи вплив на різні 

виміри(наприклад, надійність, д оступність, своєчасність) якості даних 

(Шеллінг і Робертсон, 2020). Більш широке дослідження комп’ютерної 

техніки ілюструє різні системи для оцінки якості даних (Січі та Расс, 2019), 

включаючи комбіновані суб'єктивні та об'єктивні методи.  

В даній роботі пропонуємо посилатися на оцінку якості інформації, а не 

на якість даних. Тому пропонується використовували модель ефективності 

продукту та послуги для якості інформації (Модель PSP/IQ), щоб оцінити якість 

потоку інформації.  

Це зосереджено на оцінці якості інформації за 16 вимірами, які 

відображаються в чотирьох квадрантах: надійна, корисна, надійна та корисна 

інформація. У рамках PSP/IQ погляд на інформацію як на продукт (генерація 

даних для зберігання, зазвичай у базі даних) або послугу (перетворення даних 

на інформацію) тісно пов’язаний з ієрархією DIEK та її ілюстрацією у спорті. 

Наприклад, можна переглядати збір, зберігання та підтримку щоденних даних. 

Процес доступу до збережених даних та візуалізації їх як джерела інформації 

для персоналу для керування гравцями можна проаналізувати з точки зору 

інформація як послуга. Можна використовувати стандартний інструмент IQA 

(опитувальник з 11-бальною шкалою), введений через AIMQ-метод оцінки якості 

інформації для суб’єктивного визначення інформаційної якості інформаційного 

потоку, який розглядається для оптимізації.  
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Редизайн процессу – для поточного  дослідження використовувався 

евристичний редизайн, щоб перетворити потік інформації у покращений 

майбутній стан. Евристичний редизайн підходить для редизайну процесів 

керування гравцями, оскільки він зосереджується на зміні поточного (як є) 

стану поступово (транзакційно), працюючи в контексті процесу «як є» 

(внутрішнє звернення) за допомогою визначеного набору евристик редизайну 

(аналітичний). Більшість орієнтованих назовні стратегій редизайну 

(наприклад, перепроектування  найкращих  практик подібних процесів інших 

подібних спортивних організацій) не були практичними, оскільки спортивні 

організації, як правило, працюють у закритих межах і не часто розглядають 

такі стратегії, як відкриті інновації. На конкретному рівні було обрано 

відповідні евристики редизайну з 29 представлених Дюма та ін. 

трансформувати розглянутий інформаційний потік в оптимізований 

майбутній стан (To-Be). Отримані процеси після редизайну та системи, 

необхідні для перетворення процесів, були змодельовані за допомогою UML. 

Реалізація процесу – після переробки інформаційного потоку його було 

реалізовано за допомогою методів оцифрування. У літературі загальним 

способом реалізації процесу в життєвому циклі BPM є автоматизація завдань 

за допомогою системи управління бізнес-процесами (BPMS) [48]. Хоча 

можуть існувати можливості інтеграції BPMS із системою керування 

спортсменами (AMS) у спортивних контекстах, для поточного дослідження 

замість експериментів із BPMS впроваджувався перероблений потік 

інформації, розробивши цифрові системи для щоденного збору, керування та 

візуалізації тренування з опором і прогресивні базові дані тестування гравців. 

Це сталося тому, що, по-перше, запроваджена автоматизація системи мала 

відповідати унікальним вимогам користувачів, узгоджуючи їх із бізнес-

цілями розглянутої організації. По-друге, і це найважливіше, на відміну від 

деяких інших професійних видів спорту (наприклад, футболу), багато 

спортивних організацій, не мають фінансової потужності, необхідної для 
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автоматизації переробленого процесу з використанням існуючої технології 

BPM, як-от BPMS. 

Досить часто через динамічний характер певних видів спорту 

(наприклад, вимоги, що постійно змінюються), розробки систем повинні бути 

гнучкими та гнучкими за своєю природою. Тому, як підкреслюють інші 

дослідники спорту, такий метод, як Lean Startup, який зосереджений на більш 

адаптованому процесі до змін, що складається з коротшої тривалості 

проектування з раннім прототипуванням протягом життєвого циклу розробки 

продукту, був більш придатним для розробки пропонованих систем збору 

даних, управління та візуалізації. Зокрема, керуючись підходом 

дизайнерського мислення для збору вимог користувачів, як показано на 

рисунку 2.3, ми використали ітерацію будувати-вимірювати-навчатися циклу, 

запропонованого в Lean Startup для оцифрування потоку інформації. 

Збір є важливим завданням для обробки даних. Крім того, безпечний збір 

спортивних даних є життєво важливим кроком для всіх типів програм даних, які 

можуть забезпечити результат аналізу даних. Оскільки підозрілі джерела даних 

дозволяють збирати дані для дослідження різноманітних зловмисних атак і 

обробок, безпечна методологія збору спортивних даних має вирішальне значення 

для різних програм даних. Щоб забезпечити безпечний збір даних, дослідники 

досягли певного прогрессу в цій галузі, наприклад, забезпечивши 

енергоефективний збір даних і захист даних у розподіленому середовищі. 

Пропонується ефективна структура для подолання цих проблем, спираючись на 

блокчейн і глибоке підкріплення навчання [30]. Блокчейн-платформу Ethereum 

можна використовувати для забезпечення безпеки даних, коли мобільні термінали 

обмінюються даними. ), цей фреймоворк може вирішувати різні атаки, такі як 

атака більшості, збій пристрою та атака затемнення [30]. 

Після того, як буде отримано достатньо спортивних даних, наступна обробка 

полягає в позначенні окремих прикладів. Наприклад, враховуючи набір даних 

баскетбольної гри, позначте різні результати з метою прогнозування майбутніх 

результатів індивідуума. Зазвичай збір даних виконується разом із маркуванням 
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даних. Під час отримання інформації з Інтернету та створення бази знань кожна 

інформація вважається правильною і, таким чином, неявно позначається як 

правдива. Під час обговорення літератури з маркування даних легше відокремити 

її від збору даних, оскільки використовувані методи можуть бути різними.  

Мітки даних можна розділити на три категорії:  

1. Існуючі мітки. Ці існуючі мітки можна використовувати, щоб 

навчитися з них прогнозувати решту міток.  

2. На основі натовпу. Останнім часом багато методів краудсорсингу 

можуть бути використані, щоб допомогти гравцям стати більш ефективними у 

маркуванні.  

3. Слабкі мітки. Хоча бажано постійно генерувати правильні мітки, цей 

процес впровадження може бути дуже дорогим. Щоб генерувати менше ніж 

ідеальні мітки, слабка мітка є альтернативним методом, який використовується в 

багатьох програмах як дані з мітками. 

Зазвичай потрібно багато робочої сили, щоб позначити дані, але можна 

створити лише невелику кількість позначених даних. Техніка 

напівконтрольованого навчання досліджує позначені та немарковані дані для 

прогнозів [31]. Менша галузь дослідження називається самомаркуванням, що є 

широкою темою. Однією з переваг техніки самопозначення є те, що вона може 

генерувати більше міток, довіряючи власним прогнозам [32]. Крім того, існують 

методи розповсюдження міток на основі графів, які спеціалізуються на даних 

спортивних графіків). 

 Методи напівконтрольованого навчання можна використовувати в 

класифікації, регресії та завданнях розповсюдження міток на основі графів. Мета 

використання методів напівконтрольованого навчання в класифікаційному 

завданні полягає в тому, щоб навчити модель, яка повертає один із кількох 

можливих класів для кожного прикладу, використовуючи позначені та 

немарковані набори даних. ) Метою використання методів напівконтрольованого 

навчання в регресійному завданні є навчання моделі, яка може передбачити 

дійсне число на прикладі. Розповсюдження міток на основі графів має 
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застосування в комп’ютерному зорі, пошуку інформації, соціальних мережах та 

обробці природної мови [33–35]. Кращий спосіб позначити приклади — зробити 

це вручну. 

Однак для завершення великого проекту знадобилися би роки, що 

більшість користувачів машинного навчання не можуть собі дозволити для 

власних програм. Традиційно активне навчання було важливою технікою в 

спільноті машинного навчання для ретельного вибору справжніх прикладів для 

позначення та мінімізації витрат. 

Нещодавно в задачі маркування були запропоновані методи краудсорсингу. 

Тому більше уваги приділяється тому, як призначати завдання, щоб забезпечити 

високу якість етикеток [36]. Модель програмування даних досягла прогресу в 

двох аспектах: точності та зручності використання. Порівняно з навчанням із 

меншою кількістю міток вручну, навчання дискримінаційної моделі на великій 

кількості слабких міток може призвести до вищої точності. Було розроблено 

декілька систем для програмування даних, таких як DeepDive, DDLite та Snorkel 

[37–39]. 

Покращення наявних даних. Технологію машинного навчання можна 

використовувати для роботи з шумними даними та невиправленими мітками. 

Існує багато літератури щодо покращення якості даних [40, 41]. Представницька 

система очищення HoloClean створює імовірнісну модель, яка використовує 

правила якості, співвідношення цінностей і довідкові дані, щоб відобразити, як дані 

були згенеровані [42]. Крім того, були розроблені інші засоби очищення даних 

для перетворення необроблених даних у кращу форму для подальших досліджень. 

Деякі моделі очищення призначені для підвищення точності. Модель ActiveClean 

розглядає навчання та очищення як форму стохастичного градієнтного спуску для 

покращення ефекту очищення даних. TARS можна використовувати для 

вирішення проблеми очищення краудсорсингових міток за допомогою оракулів) е 

ТАРС дає дві поради. З одного боку, враховуючи тестові дані з шумними мітками, 

вони передбачають, наскільки добре модель може працювати на справжніх мітках 

за допомогою методу оцінки. З іншого боку, враховуючи навчальні дані з 
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шумовими мітками, TARS може визначити, які приклади надсилати оракулу, щоб 

максимізувати очікувану модель, що може підвищити точність кожного шуму 

[43]. Щоб отримати високоякісні мітки даних, покращення якості наявних міток є 

хорошим рішенням [44]. Вони досліджують покращення (або його відсутність) якості 

даних шляхом повторного маркування та зосереджуються на вдосконаленні 

навчальних міток для вводного навчання під наглядом.  

Результати їхнього експерименту показують такі переваги: 

1) повторне маркування може покращити якість мітки та якість моделі;  

2) для шумних міток повторне маркування може покращити якість мітки;  

3) пропонується надійна техніка для покращення якості мітки. 

Було використано перші три фази (ідентифікація процесу, 

перепроектування та аналіз) життєвого циклу BPM, як основу для виявлення 

проблем, які існують у поточному інформаційному потоці в підрозділі високої 

ефективності. Розглянемо їх детальніше. 

Ідентифікація процесу генерує архітектуру організаційного процесу, 

показники ефективності, взаємозв’язки та систематично визначає процеси, які 

вимагають втручання BPM для досягнення цілей організації. 

Відкриття процесу призначено для визначених процесів інформація про 

поточний стан (як є) збирається та документується за допомогою методів 

моделювання процесу. 

Аналіз процесу необхідний для виявлення проблеми в рамках 

задокументованого стану процесів «як є», що визначаються для оптимізації, 

потенційно створюючи список переважних проблем. 

Перепроектування процесу необхідно для того, щоб процес було 

перепроектовано (оптимізовано) для подолання проблем, виявлених на етапі 

аналізу процесу, щоб визначити найкращий майбутній стан (To-Be). 

При реалізація процесу необхідні зміни для переміщення процесу зі стану 

«Як є» до стану «Бути» виконуються шляхом управління організаційними 

змінами. 
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Моніторинг процесу потрібний, щоб запроваджений процес контролювався 

для визначення ефективності змін. Цикл повторюється до етапу виявлення, якщо є 

додаткові проблеми або необхідні подальші постійні вдосконалення. 

Моделювання інформаційних потоків в спортивних інформаційних 

системах може бути виконане за допомогою різних методів та інструментів. Ось 

кілька кроків та підходів, які можна використовувати: 

1. Визначення процесів. Визначаємо основні процеси та дії, які 

відбуваються в спортивних інформаційних системах. Це може включати 

реєстрацію спортсменів, планування тренувань, організацію змагань, обробку 

результатів та інші. 

2. Ідентифікація джерел та призначень інформації. Необхідно визначити, 

де виникає інформація (джерела) та куди вона направляється (призначення). 

Наприклад, результати тренувань можуть бути джерелом інформації для тренера 

та призначенням для бази даних. 

3. Створення діаграм потоків даних (DFD). Діаграми потоків даних 

використовуються для моделювання потоків інформації між різними частинами 

системи. Вони показують, як дані переходять від одного компоненту до іншого та 

обробляються на кожному етапі. 

4. Розгляд діаграм станів. Для конкретних об'єктів або процесів 

розгляньте діаграми станів. Вони показують різні стани та переходи між ними в 

залежності від подій. 

5. Моделювання бізнес-процесів. На цьому етапі створюємо моделі 

бізнес-процесів, які відображають послідовність операцій в системі, починаючи 

від введення даних та завершуючи виведенням результатів. 

6. Використання діаграм секвенцій та комунікацій. Якщо потрібно 

детальніше описати взаємодію між об'єктами чи компонентами, використовуйте 

діаграми послідовності та комунікацій. Вони демонструють взаємодію та 

передачу повідомлень між різними елементами системи. 

7. Уточнення з використанням мови UML. Для розробки діаграм класів, 

компонентів, розгортання та інших, які можуть допомогти в деталізації структури 
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та взаємодії компонентів системи будемо використовувати мову моделювання 

UML. 

8. Оцінка та оптимізація. Оцінюємо ефективність інформаційних 

потоків, ідентифікуючи можливість оптимізації та удосконалення процесів. 

Моделювання інформаційних потоків допомагає розуміти та 

вдосконалювати функціональність спортивних інформаційних систем, 

забезпечуючи ефективну роботу та оптимальний обіг даних. 

 

2.3 Концепція інформаційної системи керування даними спортсменів  

 

Створення інформаційної системи керування даними спортсменів зазвичай 

включає в себе наступні кроки і аспекти. 

Збір інформації. Цей етап включає в себе збір різноманітних даних про 

спортсменів, такі як біографічні дані, статистика виступів, травми, тренувальний 

процес, харчування тощо. 

Зберігання даних. Опис методів зберігання даних, таких як реляційні бази 

даних, NoSQL рішення, а також обговорення схеми бази даних для забезпечення 

ефективного доступу до інформації. 

Аналіз даних. Використання інтелектуального аналізу даних (Data Analytics) 

для виявлення цінних зв'язків і патернів в даних. Оцінка впливу різних факторів 

на результати спортсменів. 

Візуалізація даних. Розробка графічних інтерфейсів та візуалізацій для 

представлення даних і аналізу результатів. 

Прогнозування та прийняття рішень. Використання аналітики для 

прогнозування результатів та оптимізації стратегій тренування і конкуренції. 

Захист даних і конфіденційність. Розгляд питань безпеки та 

конфіденційності даних спортсменів, особливо з урахуванням регуляторних 

вимог і стандартів (наприклад, GDPR). 
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Інтеграція з іншими системами. Обговорення процесів і технологій 

інтеграції інформаційної системи керування даними з іншими системами, такими 

як системи реєстрації на змаганнях, медичні системи тощо. 

Приклади впровадження. Реальні приклади впровадження подібних систем 

у спортивних організаціях або командах. 

Переваги і виклики. Обговорення переваг і викликів створення 

інформаційних систем для управління даними спортсменів. 

Розглянемо проблеми, які можуть виникати в поточному інформаційному 

потоці. 

Тематичний аналіз даних, зібраних у фокус-групах для аналізу поточного 

стану процесу управління щоденним тренувальним навантаженням виявляє 

проблеми в поточному інформаційному потоці, що стосуються двох ключових 

тем, а саме: створення знань і гнучкість процесу. Кожна з основних тем має 

містити підтеми, які висвітлюють конкретні проблеми в поточному 

інформаційному потоці, пов'язаному з головним процесом. 

Створення знань. Ця тема була зосереджена на визначенні поточних 

проблем у головному процесі при створенні знань на основі даних, інформації та 

доказів. Зокрема, вона висвітлює поточні проблеми, пов'язані з інформаційним 

потоком, коли тренери з сили і кондиціонування, фізіотерапевти, спортивні вчені і 

лікарі отримують доступ до джерел даних і перетворюють їх на знання для 

прийняття рішень, що стосуються управління гравцями (наприклад, виставляння 

прапорців).  

Недоступні дані. Хоча певні джерела даних про гравців, такі як силові 

тренування та дані базового тестування, були зібрані під час тренувань, у деяких 

випадках вони не були доступними для тренерів-практиків. Ця остання 

недоступність щоденних даних про силові тренування гравців була очевидною з 

діаграми процесу BPMN збору даних про поточний стан. У поточному стані 

гравець завершує тренування і записує свої найкращі результати. Потім, раз на 6 

тижнів, тренер фотографує дошку і розраховує найкраще значення  кожного 

гравця протягом 6-тижневого блоку і вносить ці дані в онлайн-таблицю Microsoft 
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Excel. Таким чином, єдиний спосіб отримати доступ до щоденних даних про 

тренування гравця в поточному стані – це спостерігати за дошкою в 

тренажерному залі. Натомість, варто використовувати щоденні GPS-метрики 

тренувань гравців, які були б доступними як джерела даних/інформації в кожному 

конкретному випадку, оскільки дані обробляються в інтерфейсі Power BI, до 

якого має доступ персонал. 

Недоступні дані. Ця проблема підкреслила недоступність певних параметрів 

даних гравців для прийняття рішень. Однак фахівці усвідомлювали, що ці 

джерела даних були скоріше з категорії необов’язкових, але тих, які бажано, щоб 

були, а не критично важливими для управління гравцями в поточному контексті. 

Інформаційний шум. Ця проблем в основному зосереджувалася на тому, що 

стейкхолдери вказували на те, що інформація, яка використовується в процесі 

прийняття рішень щодо щоденного управління тренувальним навантаженням, 

може бути неповною, непослідовною або застарілою. Однак, слід пам’ятати той 

факт, що результат головного процесу може знадобитися тренерам для створення 

остаточного плану тренувань та відюору на змагання. Тому це додатково 

висвітлило проблему, пов'язану з неналежною синхронізацією процесів 

управління щоденним тренувальним навантаженням і проектування кондицій 

спортсменів. 

Відсутня інформація. Вказує на відсутність щотижневих стратегічних цілей, 

визначених з точки зору тренерів, щоб керувати практичними та макрорівневими 

стратегічними цілями і завданнями індивідуального розвитку гравців.  

Відсутність консенсусу у тренерському штабі. Важливо досягати 

консенсусу серед практиків щодо різних прапорців (повідомлень), які 

генеруються під час роботи з гравцями. Крім того, конкретні умови введення 

даних/інформації, пов'язані з цими прапорцями, наразі також були відсутні. Це 

ілюструє наявність шуму в прийнятті рішень, пов'язаних із позначенням гравців у 

поточному контексті. 

Гнучкість процессу. Ця основна тема визначила проблеми в поточному 

інформаційному потоці, пов'язані з динамічним і непередбачуваним характером 
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процесів управління гравцями. Зокрема, основною підтемою були проблеми в 

поточному інформаційному потоці, пов'язані з незавершеними рішеннями, що 

стосуються управління спортсменами. 

Незавершеність рішень. Поточна інформаційна архітектура не містить 

стислого інформаційного потоку для управління сценаріями, коли фахівці не 

можуть прийняти конкретні рішення щодо щоденних тренувальних категорій 

гравця в рамках процесу відбору на змагання. Випадки, коли тренерському штабу 

потрібен додатковий час для спостереження за гравцем, щоб рекомендувати йому 

ідеальну щоденну тренувальну категорію, не підкріплені належним 

інформаційним потоком. 

На рисунку 2.5 показано підсистему інформаційної системи керування 

даними спортсменів, яка включає рівень джерела даних, рівень збору та обміну 

даними, рівень центрального сховища, рівень аналізу даних і рівень додатків. 

Рівень джерела даних в основному включає історичні дані спортсменів, 

траєкторію поведінки спортсменів, відеодані та джерело даних інтернету. Рівень 

джерела даних є основою для реалізації різноманітних додатків для аналізу та 

прогнозування спортивних великих даних. Наступний рівень – це рівень збору 

даних, який збирає дані з рівня джерела даних і виконує таку обробку: збір даних, 

зберігання даних, обмін даними, імпорт вручну та веб-сканер. Потім зібрані дані 

очищаються, а необхідна обробка виконується відповідно до різних вимог 

програми, дe дані класифікуються та зберігаються. Оброблені дані 

зберігатимуться на рівні центрального сховища, включаючи сховище 

структурованих даних, сховище неструктурованих даних і сховище файлів. Рівень 

аналізу даних виконує вибір функцій, аналіз зв’язків, статистичний аналіз і аналіз 

соціальних мереж відповідно до потреб конкретних програм з метою виявлення 

потенційних знань, законів і закономірностей у спортивних великих даних. 

Виходячи з наведених вище результатів аналізу, інтеграція машинного навчання 

та технології великих даних може сприяти розвитку додатків великих даних у 

спорті. 

 



42 
 

 

Рисунок 2.5 – Підсистема інформаційної системи керування даними спортсменів 

 

Оцінка є важливим застосуванням спортивних великих даних. Оцінка в 

спортивних колах є цінним фактором оцінки результатів виступу спортсмена. 

Розглянемо фактори, що впливають на продуктивність гравців. Наприклад, Брукс 

та ін. витягує ознаку з кожного володіння м’ячем, щоб побудувати вектори ознак 

із початковим і кінцевим розташуванням у володінні. Щоб отримати вектор ознак 

для володіння, вони усереднюють вектори ознак за всіма завершеними 

передачами у володінні. Крім того, кожен вектор ознаки позначається відповідно 

до того, як закінчилося володіння. Паппалардо та ін. [55] використовують базу 

даних футбольних журналів, включаючи 31 496 332 події, 19 619 матчів, 296 

клубів і 21 361 гравця. Кожна подія містить унікальний ідентифікатор події, тип 

події, мітку часу, гравця, пов’язаного з подією, команду гравця, матч, позицію на 

футбольному полі, підтип події та список тегів. Тип події складається з пасу, 

фолу, удару, дуелі, штрафного удару, офсайду та дотику. Тип фолу включає 

чотири особливості: фол без картки, фол жовтого кольору, фол червоного та фол 
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2-го жовтого. Щоб обчислити вектори продуктивності гравців, вони витягують 76 

характеристик із футбольних журналів Wyscout для обчислення векторів 

продуктивності гравців. Лі та ін. [56] виділяють 22 функції, пов’язані з 

ефективністю атаки, передач і захисту на основі набору даних Китайської 

футбольної суперліги з 2014 по 2018 роки, щоб ранжувати команди. 

Аналіз великих даних відноситься до техніки, яка може швидко отримати 

цінну інформацію з усіх типів даних [45]. Техніка аналізу великих даних може 

використовувати різні алгоритми для статистичного обчислення великих даних і 

вилучення важливих аналітичних даних для задоволення фактичних потреб. 

Наприклад, у змагальному спорті технологія аналізу великих даних може не 

тільки допомогти тренерам і спортсменам проаналізувати попередні тренування 

та спортивну поведінку на змаганнях, але також може визначити рух і фізичний 

стан спортсмена та скоригувати тренувальну діяльність спортсмена для 

покращення змагань. продуктивність. Крім того, технологія аналізу великих даних 

також може допомогти тренерам і спортсменам зрозуміти сильні та слабкі 

сторони своїх опонентів, щоб досягти відмінних результатів у масштабних 

змаганнях. 

Статистичний аналіз. На основі статистичної теорії запропоновано 

методику статистичного аналізу, яка належить до розділу прикладної математики. 

Статистичний аналіз може надати висновки щодо великих даних. У дослідженнях 

спортивної галузі метод статистичного аналізу зазвичай використовується для 

обробки спортивних наборів даних. Грубий аналіз деяких статистичних 

характеристик наборів спортивних даних, таких як середнє значення, дисперсія, 

ентропія та максимальне/ мінімальне значення, дослідники можуть досліджувати 

модель руху спортсмена, і на основі цього статистичного аналізу тренери можуть 

розробити ефективний план тренувань [46]. 

В роботі [47] авторами запропоновано інструмент інтелектуального аналізу 

спортивних даних, який допоможе покращити аналіз техніки і тактики 

спортивних змагань [47]. У цьому дослідженні автор створює дві статистичні бази 

даних: одна – технічний набір даних, а інша – тактичний набір даних, включаючи 
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аркуші, пов’язані з інформацією про змагання з бадмінтону: команди, гравці, 

тренери, тип технічної дії та траєкторія бадмінтону. Наприклад, за допомогою 

аналізу статистичних даних технічних рухів, які використовує суперник у 

змаганнях, поведінку суперника можна заздалегідь оцінити, щоб скласти 

ефективний план відповіді. Базуючись на англійській Прем’єр-лізі, пропонується 

статистично значуща модель шляхом вимірювання ентропії передач м’яча для 

прогнозування конкурентної позиції команди [48]. Їхні експериментальні 

результати показують, що ентропія може краще визначити важливу роль 

захисників. 

Незважаючи на те, що технологія статистичного аналізу відіграє важливу 

роль у дослідженні спортивних великих даних, з розвитком спортивної індустрії 

та технології великих даних все більше технологій, таких як машинне навчання, 

інтелектуальний аналіз даних та прогнозний аналіз, використовуються в 

дослідженні спортивних даних [49, 50]. Ці технології зазвичай спираються на 

спортивні соціальні мережі.  

Моделі оцінювання на основі даних. Оцінка продуктивності гравців 

привернула інтерес наукової та спортивної спільноти завдяки наявності масивних 

спортивних даних [54–59]. Брукс та ін. [54] пропонують структуру рейтингу 

гравців на основі вартості виконаних передач, яка виходить із співвідношення 

місць передач під час володіння та згенерованих можливостей для кидка. 

Паппалардо та ін. [55] розробили керовану даними структуру, яка забезпечує 

принципову багатовимірну та рольову оцінку продуктивності футболіста. 

Базуючись на величезному наборі даних футбольних журналів і мільйонах матчів 

чотирьох сезонів 18 відомих футбольних змагань, вони порівнюють 

запропонований PlayeRank і відомі алгоритми, і результати показують, що 

PlayeRank перевершує конкурентів. Лі та ін. [56] використовують модель 

класифікатора лінійного опорного вектора для ранжування продуктивності 

команд. Їх експериментальні результати показують, що прогнозна точність 

запропонованої моделі на основі даних становить до 0,83, а продуктивність 

команд, які займають рейтинг, сильно корелює з їхнім фактичним рейтингом. Крім 
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того, рейтинги різних команд сильно корелюють з їхнім підсумковим рейтингом у 

лізі. Пелехрініс та ін. [57] пропонують алгоритм ранжування, заснований на 

аналізі команд відповідних ліг, які фіксують співвідношення виграшів, і алгоритм 

PageRank. Результати показують, що цикли в мережі значною мірою пов’язані з 

продуктивністю. Ghosh та ін. [58] пропонують керований даними підхід для 

оцінки продуктивності гравця на основі стійки або пози гравця. У своїх 

експериментах вони використовують алгоритми поверхневого та глибокого 

навчання для класифікації ударів, які використовуються для аналізу стійки. 

Виходячи з цього, вони порівнюють позицію гравця середнього рівня або новачка 

з позицією професійного гравця. Крім того, вони дізнаються про помилку між 

професійним гравцем і учасником. Для оцінки їх наближення використовується 

сенсорна мережа. Лю та ін. [59] пропонують покращений метод оцінки 

продуктивності футболістів. У їх дослідженні використовується текстова 

інформація післяматчевих звітів, і результати свідчать про те, що запропонований 

метод є більш ефективним і обґрунтованим з точки зору оцінки гравця. 

 

 

2.4 Висновки 

 

На основі проведеного аналізу літературних джерел було запропоновано 

підсистему інформаційної системи керування даними спортсменів, яка включає 

рівень джерела даних, рівень збору та обміну даними, рівень центрального 

сховища, рівень аналізу даних і рівень додатків. Рівень джерела даних є основою 

для реалізації різноманітних додатків для аналізу та прогнозування спортивних 

великих даних. Наступний рівень – це рівень збору даних, який збирає дані з 

рівня джерела даних і виконує таку обробку: збір даних, зберігання даних, обмін 

даними, імпорт вручну та веб-сканер. Потім зібрані дані очищаються, а необхідна 

обробка виконується відповідно до різних вимог програми, дe дані 

класифікуються та зберігаються. Оброблені дані зберігатимуться на рівні 

центрального сховища, включаючи сховище структурованих даних, сховище 
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неструктурованих даних і сховище файлів. Рівень аналізу даних виконує вибір 

функцій, аналіз зв’язків, статистичний аналіз і аналіз соціальних мереж 

відповідно до потреб конкретних програм з метою виявлення потенційних знань, 

законів і закономірностей у спортивних великих даних.  

Представлена підсистема є основою для створення інформаційної системи 

керування даними спортсменів в системі організації змагань на основі 

інтелектуального аналізу даних. 
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3 МЕТОД СТВОРЕННЯ ІНФОРМАЦІЙНОЇ СИСТЕМИ КЕРУВАННЯ 

ДАНИМИ СПОРТСМЕНІВ  

3.1 Формування вимог до інформаційної системи керування даними 

спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу 

даних 

 

Вимоги до інформаційних систем в спорті визначаються різноманітними 

аспектами, які охоплюють інтеграцію технологій у спортивні процеси та 

покращення продуктивності.  

Основні вимоги можуть включати: 

1. Ефективність та продуктивність. Забезпечення швидкості та 

надійності системи під час обробки та передачі даних. Оптимізація роботи для 

підвищення ефективності тренувань та спортивних подій. 

2. Інтеграція зі смарт-технологіями. Сумісність з різноманітними 

сенсорами та пристроями для збору даних про фізичну активність, здоров'я, 

інтенсивність тренувань тощо. 

3. Аналіз та звітність. Можливість проводити аналіз великого обсягу 

даних для вивчення результатів тренувань, покращення стратегій та прийняття 

інформованих рішень. Створення звітів та аналітичних матеріалів для тренерів, 

лікарів та спортсменів. 

4. Безпека даних. Забезпечення конфіденційності та цілісності особистої 

та медичної інформації спортсменів. Використання заходів для уникнення 

несанкціонованого доступу до даних. 

5. Мобільність. Розробка мобільних додатків для зручного моніторингу 

та обміну даними між тренерами та спортсменами. 

6. Співпраця та комунікація. Можливість обміну даними та комунікації 

між різними членами тренувальної групи чи команди. 

7. Підтримка навчання та розвитку. Інтеграція з системами навчання та 

розвитку для підвищення професійних навичок тренерів і спортсменів. 
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8. Сумісність зі стандартами. Дотримання стандартів та протоколів для 

спрощення інтеграції з іншими системами та обміном даними. 

Наступні компоненти зосереджені на дослідженні, необхідному перед 

початком розробки такої системи, включаючи розуміння конкретних 

організаційних потреб і ресурсів, а також очікуваної інформації (релевантність та 

засоби), що надається. 

Техніко-економічне обґрунтування. Аналіз здійсненності забезпечує 

структурований спосіб вивчення факторів і ризиків, що впливають на на 

потенціал успішної розробки та впровадження інформаційної системи. 

Доцільність може бути розглянута шляхом вивчення організаційного 

контексту та вимог до системи, а також шляхом аналізу системи, а також 

аналізуючи технічні, операційні та економічні обставин. Таким чином, успішне 

впровадження інформаційної системи керування даними спортсменів можна 

інтерпретувати як функцію від її передбачуваних витрат (операційних та 

економічних) та переваг. Вони можуть бути узагальнені на основі чотирьох 

аспектів. 

Організаційний аспект. Розробник інформаційної системи керування 

даними спортсменів повинен враховувати організаційний контекст (попередні 

практики та процеси прийняття рішень), щоб зрозуміти, наскільки організація 

готова до нового впровадження. Ступінь відповідності запропонованої системи 

відповідає існуючій культурі та цілям організації, також є важливим. У деяких 

випадках розробнику також може знадобитися визначити, які зміни в організації 

будуть потрібні для сприяння впровадженню інформаційної системи. Наприклад, 

доцільність системи з метою інформування вибору гравців на драфті може бути 

підвищена, якщо буде доведено, що вона систематично покращує шанси на вибір 

«несподіваних» найкращих гравців. Ступінь життєздатності інформаційної 

системи в рамках поточної практики організації можна можна розглядати як 

рівень її «операційної сумісності». 

Технічний аспект. Оцінка технічних вимог до інформаційної системи 

керування даними спортсменів з точки зору інформаційних систем (апаратне та 
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програмне забезпечення), а також з точки зору ефективності процесу (апаратне та 

програмне забезпечення), а також з точки зору ефективності процесу (час і 

ресурси, необхідні для збору даних, та час аналітичної обробки), є критично 

важливими, та ресурсів, необхідних для збору даних, і часу аналітичної обробки), 

є критично важливими для того, щоб визначити, чи буде система ефективно і 

задовільно вирішувати поставлені завдання. У цьому сенсі одна з найбільших 

технічних проблем полягає в тому, як зберігати дані та обмінюватися ними між 

відділами в межах однієї організації, або, за необхідності, між різними 

організаціями чи платформами. Це є ключовим моментом у спорті, де фронт-

офіси можуть бути відокремлені як структурно, так і географічно від спортивних 

або тренувальних відділів. Щоб оптимізувати цей процес, наявність комплексного 

документообігу має першорядне значення. Хоча існує безліч варіантів, 

найпоширенішим прикладом є Cross Industry Standards Process for Data Mining 

(CRISP-DM). Як методологія, CRISPDM включає опис звичайних фаз проекту, 

завдань, пов'язаних з кожною фазою, а також пояснення взаємозв'язків між цими 

завданнями. Як модель процесу вона надає огляд життєвого циклу 

інтелектуального аналізу даних.  

Модель життєвого циклу складається з шести фаз зі стрілками, що вказують 

на найбільш важливі і часті залежності між фазами. Послідовність фаз не є 

суворою. Насправді, більшість проектів переходять між фазами за необхідності 

(Рисунок 3.1).  

Фінансовий. Стосується прогнозованих витрат на впровадження 

запропонованої інформаційної системи, а також того, чи виправдовують ці 

витрати потенційні вигоди. 

Юридичний. Розробник повинен гарантувати, що заходи безпеки даних, 

права особи на приватність, а також процеси доступу до системи відповідають 

законодавству.  
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Рисунок 3.1 – Процес розробки міжгалузевих стандартів для інтелектуального 

аналізу даних (CRISP-DM) згідно Келлера, 2015 

 

Під час аналізу даних спортивних результатів є три основні атрибути, які 

цікавлять спортивних вчених і професіоналів, а саме рейтинги, час і результати 

(RTS). Ці три показники представляють продуктивність і використовуються для 

оцінки спортсменів у більшості спортивних подій. Існуючий розрив між 

прикладним спортом і інтелектуальним аналізом даних можна вирішити за 

допомогою відображення, як показано на рисунку 3.2, від спортивної області до 

області інтелектуального аналізу даних. Таке відображення дозволяє вибрати 

відповідну техніку аналізу даних для спортивного питання. У той час як 

спортивна область включає основні правила, положення, тактику, стратегію, 

виступи, умови та здібності, пов’язані з конкретними видами спорту, область 

аналізу даних включає репрезентативні показники ефективності, а саме показники 

RTS. Методи попередньої обробки та аналізу даних, які можна використовувати в 

просторі інтелектуального аналізу даних, можуть інтерпретувати доступні дані 

лише у формі показників ефективності. Глибше розуміння (спортивної) сфери 

знань, а також краще розуміння доступних і відповідних інструментів 
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інтелектуального аналізу даних слугує для мінімізації проблем під час аналізу 

спортивних результатів, які можуть виникнути через недостатню точність, 

правильний підхід або обґрунтованість аналізу. Відображення, яке відбувається 

від спортивної області до області інтелектуального аналізу даних для аналізу 

продуктивності, слугуватиме відправною точкою для більш ефективного 

поєднання досліджень у галузі спортивної науки та інформатики. Поєднання 

досліджень між дисциплінами вимагає, щоб відображення мало здатність 

успадковувати необхідні знання (спортивної) області. Ці знання необхідні 

аналітикам даних не тільки для оцінки результатів свого аналізу, але й для 

підтвердження процесів, які вони виконують для підготовки даних і вилучення 

інформації з цих даних. Знання про спорт існують на різних рівнях, таких як 

формальні правила (наприклад, знання про рейтинги та підрахунок балів) і 

неформальні правила (наприклад, етичні питання) окремих видів спорту чи 

спортивної сфери загалом. 

 

 

 

Рисунок 3.2 – Схема аналізу спортивних результатів, що включає спортивну 

область і область аналізу даних 
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Попередня обробка даних, пов’язаних зі спортом, у просторі 

інтелектуального аналізу даних передбачає підготовку та сортування даних для 

аналізу. Залежно від поточних і необхідних форматів даних і досліджуваної 

проблеми попередня обробка може складатися з одного або кількох із таких 

завдань.  

1. Фільтрування. Фільтрування записів даних за певними категоріями 

змагань (наприклад, класифікація результатів веслування на швидкі, середні та 

повільні траси).  

2. Перетворення формату. Перетворення даних у формат, який можна 

інтерпретувати спеціальним аналітичним програмним забезпеченням та 

інструментами, які використовуються для проведення фактичного аналізу даних 

(наприклад, перетворення часу гг:хх:сс у сукупні секунди). 

3. Вилучення. Пошук нових даних, явно недоступних, на основі зібраних 

даних (наприклад, вилучення абсолютних і кумулятивних рейтингів човнів щодо 

різних секторів перегонів з веслування на 2000 м на основі часу човнів).  

4. Структурне перетворення. Перетворення частин даних у формат, який 

забезпечує точніші аналітичні процеси даних (наприклад, узагальнення 

підсумкової таблиці в діапазоні від 1 до кількості учасників на призера [позиції 1–

3] і не медаліста [позиції вище, ніж 3).  

5. Описове перетворення. Перетворення окремих частин даних у 

формат, який краще описує природу конкретного виду спорту/проблема 

(наприклад, перетворення абсолютного часу у відносний/ диференціальний час, 

який показує різницю в часі між лідером та іншими спортсменами).  

Хоча перші три типи попередньої обробки даних є простими, різниця між 

останніми двома (структурним і описовим перетворенням) може бути 

делікатнішою та менш відчутною. У структурному перетворенні семантика даних 

не зміниться (наприклад, рейтинги до і після узагальнення все ще мають ту саму 

семантику), тоді як в описовому перетворенні значення нових перетворених 

даних не буде таким самим, як їх вихідна форма (наприклад, час проти різниці в 

часі або мітки часу та впорядковані позиції проти необроблених позицій). 
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Завдання попередньої обробки даних у фільтрації, перетворенні формату та 

вилученні не залежать від специфіки певного виду спорту.  

Але структурне перетворення зазвичай залежить від:  

− специфіки аналітичного методу даних, за допомогою якого деякі 

аналітичні методи даних можуть більш ефективно обробляти номінальні значення 

порівняно з числовими типами даних (наприклад, системи класифікації); 

− обсягу даних, які доступні, завдяки чому часто невеликі обсяги даних, 

що стосуються конкретних параметрів, можуть вимагати узагальнення значень до 

більш грубих значень (наприклад, узагальнених місць на фініші, таких як 

категорії, визначені Офогі, Желєзніковим, МакМагоном і Дваєром для велоспорту 

на треку, які охоплюють більшу кількість записів даних).  

Описове перетворення тісно пов’язане з розумінням виду спорту та його 

особливостей. Відповідна техніка попередньої обробки даних може бути обрана 

або керована комбінацією особливостей виду спорту, таких як кількість подій, 

кількість спортсменів, тривалість або критерії перемоги. У випадках, коли 

необхідно враховувати низку спортивних особливостей, доречним може бути 

поєднання завдань попередньої обробки. 

Критерії перемоги в спорті демонструють свою дію з точки зору 

попередньої обробки даних, особливо описового перетворення, у спосіб збирання, 

підтримки та звітності даних під час і після великих подій. У видах спорту, де 

результати визначають переможця (наприклад, карате та дзюдо), у більшості 

випадків повідомляються лише результати. У деяких випадках, наприклад у хокеї, 

результати позначаються мітками часу. Інша статистика ігор (наприклад, 

форс/невимушені передачі та програш/ здобуті позиції) також повідомляється. 

Загалом, однак, якщо залежні від часу аспекти ігор під питанням, то певні дані 

потрібно перетворити або витягнути. У футболі, наприклад, якщо хтось хоче 

зрозуміти ймовірність перемоги в грі, враховуючи, що команда програвала в 

першому таймі, тоді аналітики повинні маркувати інші попередні ігри щодо 

результатів перших таймів, завдання, яке може не бути частиною вихідного збору 

даних. 
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Рисунок 3.3 – Структурна модель, що характеризує підхід інтелектуального 

аналізу даних до аналізу спортивних результатів 

 

У видах спорту, де час є критерієм перемоги, таких як марафон і біг на 

середні дистанції, вимірювання часу, що відповідають кожному спортсмену разом 

з його особистими характеристиками та деякими фізіологічними даними, в 

основному вимірюються та повідомляються. У деяких випадках це вимагає 

ретельного пошуку даних про спортсмена, які не повідомляються явно. Вони 

можуть включати місця народження та дати народження досліджуваних 

спортсменів. Попередня обробка необхідна для аналізу більш складних аспектів 

цих видів спорту з точки зору швидкості та/або відстань, пов’язану з часом. 

Прикладом такого дослідження є робота Джонса та Віппа (2002), яка розрахувала 

всі прив’язані до часу швидкості та відстані від шляхів, які пройшли досліджувані 

бігуни. Вони використовували сповільнене відтворення відео для золотих і 

срібних медалістів у забігах на 800 і 5000 метрів на Олімпійських іграх у Сіднеї, 

щоб визначити загальну дистанцію, яку вони подолали під час забігів. Потім вони 

використали офіційний час перегонів, щоб обчислити середню швидкість бігунів 
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на дистанціях, які вони подолали під час перегонів. Природа попередньо 

встановленої кількості очок, яких необхідно отримати в певних видах спорту зі 

змінним часом, наприклад у волейболі та тенісі, робить кінцеві результати, 

необхідні для перемоги, менш важливими порівняно з іншими видами спорту. У 

цьому випадку акцент робиться на заходах під час гри, таких як дані, пов’язані з 

виступами окремих спортсменів, індивідуальними сценаріями ігор або тактикою, 

яка може призвести до успіху. Деякі з цих даних частково вимірюються та 

повідомляються під час великих змагань. Деякі дані можна отримати лише з 

наявних і звітних даних. З точки зору волейболу, аналіз ймовірності перемоги в 

грі (враховуючи перемогу в певних сетах, наприклад, у перших двох сетах) 

вимагає позначення гри щодо виступів команд у першому та другому сетах, а 

також результат у фіналі. Аналіз можливостей певних тенісистів-чоловіків 

перемагати в тенісних іграх турніру Великого Шолома, наприклад, коли вони 

відстають на два сети, також вимагає попередньої обробки наявних даних щодо 

результатів кожного сету в їхніх іграх. Це можна зробити, позначивши їхні ігри 

кількістю сетів, які вони програли (0, 1 або 2), а також їхнім кінцевим результатом 

(виграш, програш). Індивідуальні результати в кожному сеті не мають значення, 

значення має лише те, хто виграв сет. У багаторазових видах спорту, де 

повідомляються лише бали за кожну спробу та остаточні бали, будь-яка обробка 

даних може залежати від конкретної досліджуваної проблеми. Подібно до видів 

спорту з попередньо встановленою кількістю очок (наприклад, теніс і волейбол), у 

видах спорту з кількома зусиллями (наприклад, стрибки у воду) може 

знадобитися вилучення вимірювань під час гри з наявних даних перед аналізом 

даних. проведено. Аналіз ймовірності завершення події на першому місці 

враховуючи те, що спортсмен не показав найкращих результатів у своїй першій 

спробі, є прикладом такого аналізу, який потребує додаткового тегування даних 

щодо перших спроб і підсумкової позиції спортсменів. 

На аналіз даних, який надходить після попередньої обробки даних, більшою 

мірою впливає тип проблеми, яка розглядається під час аналізу спортивних 

результатів. Проблеми виявлення шаблонів продуктивності, прогнозування 
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продуктивності, прийняття рішень у реальному часі та аналізу попиту часто 

краще виконувати за допомогою різних методів інтелектуального аналізу даних, 

що вимагають різних заходів щодо інтерпретації, точності та гнучкості. Щоб 

охопити всі аспекти аналізу спортивних результатів у загальній структурі, було 

представлено структуру, яка об’єднує вимоги до аналізу результатів, методи 

аналізу даних, методи аналізу даних і характеристики техніки. Ця 

взаємопов’язана структура вимагає достатньої уваги перед виконанням 

практичних і корисних завдань аналізу ефективності. Відображення показують, 

які методи та прийоми інтелектуального аналізу даних підходять для тих чи 

інших проблем аналізу спортивних результатів. Ця структурна модель 

підтверджує, що інтелектуальний аналіз даних у порівнянні з альтернативними 

інструментами може допомогти спортсменам і тренерам працювати краще. Крім 

того, адаптація та розробка інструментів інтелектуального аналізу даних, які 

відповідають конкретним потребам сфери спорту, дозволяють швидко та точно 

оцінювати попередню, поточну та майбутню поведінку. Ця діяльність потребує 

мереж досліджень і практики, що дозволяє поєднувати знання про спорт і 

інтелектуальний аналіз даних, дотримуючись етичних правил, багаторічних 

архівів і спілкування між зацікавленими сторонами. 

 

3.2 Метод створення інформаційної системи керування даними спортсменів 

формування 

 

Метод розробки інформаційної системи (ІС) - це систематичний підхід до 

створення, розширення або підтримки інформаційних систем. Цей метод визначає 

процеси, етапи, методи та інструменти, які використовуються під час розробки 

системи з метою досягнення поставлених цілей. 

Створення інформаційної системи керування даними спортсменів в системі 

організації змагань на основі інтелектуального аналізу даних включає кілька 

ключових етапів. Запропоновано метод, який можна використовувати для цієї 

мети, який складається з наступних етапів. 
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Етап 1. Визначення вимог. Необхідно визначити функціональні та технічні 

вимоги до системи. 

Етап 2. Збір та обробка даних. На цьому етапі необхідно визначити типи, 

формати та кількість даних, які будуть збиратися та аналізуватися. А також 

необхідно забезпечити механізми для збору даних про спортсменів, тренування, 

результати змагань та інші важливі параметри. 

Етап 3. Очищення та підготовка даних. На цьому етапі потрібно провести 

очистку та підготовку даних, включаючи обробку відсутніх значень, видалення 

дублікатів та нормалізацію даних. 

Етап 4. Застосування інтелектуального аналізу даних. Цей етап в свою чергу 

складається з таких підпунктів, як вибір методів аналізу (наприклад, машинне 

навчання, статистичний аналіз, класифікація тощо), розробка моделей для 

прогнозування та аналізу результатів на основі вибраних методів; навчання 

моделей, де потрібно використати існуючі дані для тренування моделей. 

Етап 5. Розробка інформаційної системи, де потрібно розробити архітектуру 

інформаційної системи, враховуючи розподілену базу даних, модулі аналізу та 

інтеграцію з іншими системами. При цьому необхідно створити структуру бази 

даних, що враховує потреби системи та методів аналізу даних та реалізувати 

модулі для збору, зберігання та аналізу даних. 

Етап 6. Тестування та вдосконалення. На етапі тестування проводиться ряд 

тестів для перевірки функціональності та надійності системи. А також досить 

важливий момент – проведення оцінки точності моделей інтелектуального аналізу 

даних. Також при необхідності вносяться виправлення. 

Етап 7. Впровадження та підтримка. На цьому етапі виконується 

розгортання інформаційної системи та моделі аналізу даних в реальному 

середовищі. Також на цьому етапі здійснюється навчання користувачів якщо 

потрібно, щодо використання нової системи та аналізу результатів. Підтримка та 

оновлення має бути забезпечене постійно на основі змін в потребах. 

Цей метод дозволяє поєднати ефективність інформаційної системи з 

потужністю інтелектуального аналізу даних для покращення керування даними 
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спортсменів у системі організації змагань, який на відміну від відомих базується 

на інтелектуальному аналізі даних про спортсменів, їх фізичних показників, 

показників продуктивності та вмотивованості, їх психологічного стану, тощо. 

Метою інформаційної системи керування даними спортсменів в системі 

організації змагань на основі інтелектуального аналізу даних є підвищення 

ефективності роботи тренерів для спостереження та відбору спортсменів на 

змагання. Завданнями інформаційної системи керування даними спортсменів в 

системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу даних є збір, 

обробка, зберігання, опрацювання даних спортсменів та на основі цих даних 

прогнозування результативності.  

Головною частиною інформаційної системи керування даними спортсменів 

є підсистема прогнозування результативності спортсмена представлена на 

рисунку 3.4.  

Підсистема прогнозування складається з трьох частин: входу, моделі та 

виходу. У вхідній частині отримуються деякі необроблені спортивні дані, такі як 

результати спортсмена, його тренування та поведінка на змаганнях, вроджені 

атрибути спортсмена, психологічний стан спортсмена. Модельна частина включає 

два етапи: тренування та тестування. Зазвичай, для навчання прогностичної 

моделі використовуються деякі важливі характеристики прогностичної моделі, в 

тому числі історичні результати спортсмена результати, соціальна поведінка 

спортсмена, стать спортсмена та інші особливості. На основі цих важливих 

характеристик використовуються деякі алгоритми машинного алгоритми 

машинного навчання використовуються для навчання моделі, включаючи 

нейронну мережу, машину опорних векторів глибоке навчання. Після навчання, 

нові дані і вибрані функції використовуються для тестування і прогнозування 

результатів спортсмена.  

Фактори, що впливають на результати спортсменів. Прогностична модель 

виступу спортсмена враховує більшість факторів, які впливають на зміну його/її 

результатів. Ці важливі фактори поділяються на наступні категорії:  

1) спортивні історичні результати;  
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2) спортивна поведінка та атрибути спортивної поведінки, включаючи 

процес руху спортсмена, ігрову продуктивність і тренувальну продуктивність; 

3) вроджені атрибути, включаючи статичні атрибути статі, сім'ї та освіти 

спортсмена освіти;  

4) психологічний стан здоров'я.  

 

 

 

Рисунок 3.4 – Підсистема прогнозування результативності спортсмена 

 

Деякі дослідники використовують ознаки, пов'язані з матчами, та зовнішні 

ознаки, такі як результати історичних матчів, показники ефективності гравців 

інформацію про суперника, нещодавню форму та гравців, доступних для гравця, 

доступного для матчу. Constantinou та Fenton [60] використовують такі 

особливості: змагання, кваліфікація до змагань, стрес і втома команди, стрес і 

втома команди, і командний стрес і втома, матчі, досвід участі в змаганнях, 

управлінські зміни (новий менеджер, довголіття попереднього, управлінська 



60 
 

нестабільність попереднього, нестабільність керівництва та управлінські 

здібності), рівень травматизму, профіль гравця (команда), здатність справлятися з 

травмами, здатність команди справлятися з травмами, очки ліги та різниця в очках 

ліги між сезонами, заробітна плата команди, заробітна плата суперників, середня 

заробітна плата команди, середня зарплата команди суперників, заробітна плата 

команди у % різниці від середньої заробітної плати суперника, та різниця в 

зарплатах команд у % від середньої зарплати супротивника та чисті трансферні 

витрати для прогнозування точності довгострокових результатів футбольної 

команди. Частина науковців прогнозують результати ігор НБА, використовуючи 

впливові такі характеристики, як кількість підбирань у захисті, відсоток 

триочкових кидків, відсоток штрафних кидків та загальну кількість підбирань, що 

може підвищити точність прогнозної моделі. Лі та ін. [29] пропонують метод 

прогнозування результатів спортивної команди, використовуючи історичні дані 

гравців та команди, включаючи кількість ігор, ігровий час, двоочкові та триочкові 

кидки, штрафні, штрафні кидки, підбирання в захисті, підбирання в нападі, 

передачі, перехоплення, блок-шоти, втрати та персональні фоли. Для реалізації 

прогнозної моделі використовуються вищезгадані функції та методи машинного 

навчання.  

Оскільки обсяг структурованих і неструктурованих даних у спортивній 

індустрії, прогнозування результатів спортсменів є важливим застосуванням 

спортивних великих даних, а технологія машинного навчання зазвичай 

використовується для прогнозування результатів спортсменів. Однак 

прогнозування результатів спортивних змагань є складним завданням. Щоб 

дізнатися про навички команд, автори в роботі [62] пропонують імовірнісну 

графічну модель, і на основі цієї моделі вони розкладають відносні ваги везіння та 

майстерності в кожній грі. Їхні експериментальні результати показують, що 

везіння суттєво присутнє в найбільш чемпіонатах і дають пояснення, чому складні 

функціональні моделі, навряд чи виграють у простих моделей для прогнозування 

результатів спортивних змагань. Бункер та інші пропонують прогностичну 

структуру для прогнозування спортивних результатів за допомогою штучної 
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нейронної мережі. Точність прогнозування отриманої ними моделі є вищою, ніж 

результати прогнозування традиційних математичних і статистичних моделей. 

Constantinou та Fenton покращують точність прогнозування довгострокових 

результатів футбольної команди. Їхня модель може передбачити загальну 

кількість очок у лізі, яку команда, як очікується, здобуде протягом сезону. У їхній 

моделі використовується байєсівська мережева модель. Для прогнозування 

результатів гри НБА пропонують інтелектуальний фреймворк машинного 

навчання, фреймворк наївного Байєса, штучну нейронну мережу та алгоритми 

дерева рішень. Лі та ін. [29] використовують багатовимірний логістичний 

регресійний аналіз для виявлення зв'язку між ймовірністю виграшу та 

результатами гри на командному рівні. Їхні експериментальні результати свідчать 

про ефективність моделі на основі даних Національної баскетбольної асоціації та 

команди "Голден Стейт Ворріорс". Чжу та Сунь [57] прогнозують результати 

спортсменів, використовуючи допоміжний вектор машинного алгоритму. Їхні 

експериментальні результати показують що, порівняно з поточною моделлю 

прогнозування результатів спортсменів, точність прогнозування їхня модель має 

більш високу точність прогнозування, ніж поточна надійніша модель. 

Хоча дослідники досягли безпрецедентних результатів у прогнозуванні 

результатів спортсменів, більшість їхніх прогнозів моделі зосереджені на 

вилученні ознак та машинному навчанні. Проблема полягає в тому, що 

взаємозв'язок знань між результатами спортсменів та спортсменами, тренерами та 

подіями ігнорується. Існуючі дослідники приділяють більше уваги статистичним 

зв'язкам між ними. Як точніше прогнозувати результати спортсменів? Одним з 

можливих рішень є прогнозування результатів спортсменів на основі спортсменів 

на основі графа знань зі спортивних великих даних. 

Отже, як побудувати граф знань про спортивні спортивних результатів та 

сутностей, пов'язаних з ними, є важливим завданням. Крім того, як 

використовувати побудований граф знань зі спортивних великих даних для 

прогнозування результатів спортсменів – дуже складне завдання. 
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Успіх спортивної кар'єри залежить не лише від особистих здібностей 

спортсмена, але також пов'язаний з командою та країною спортсмена. Для 

команди або країни, щоб виховати видатного спортсмена, потрібно багато 

людських і матеріальних ресурсів. Висхідна зірка спорту відноситься до 

спортсменів, які не є видатними серед спортсменів, які не є видатними серед 

однолітків, і знаходяться на початковому етапі своєї спортивної кар'єри, але вони 

мають тенденцію стати зірками спорту в майбутньому. Пошук висхідних зірок 

спорту не тільки забезпечує конструктивні рекомендації щодо інвестування 

національних коштів, але й надає необхідну допомогу спортсменам, щоб вони 

могли показати відмінні результати раніше. Однак, мало що відомо про те як 

знайти висхідну зірку спорту. Сучасні дослідження здебільшого використовують 

статистичні методи для оцінки спортсменів. Побудова графу знань для пошуку 

висхідної зірки спорту є складним завданням. 

У традиційній спортивній системі різні спортивні установи створюють 

незалежні платформи спортивних даних відповідно до потреб своїх клубів або 

команд, що призводить до утворення "острівців даних". Інтеграція різних 

спортивних систем є необхідною і важливо інтегрувати різні спортивні системи та 

створити єдину велику сервісну платформу для спортивних великих даних. На 

основі цієї платформи дослідники можуть аналізувати різні дослідники можуть 

аналізувати різні взаємозв'язки між спортивними суб'єктами. Крім того, за 

допомогою платформи тренери, спортсмени та команди можуть отримувати цінну 

інформацію про ігри. На основі цієї платформи можна створити багатовимірний 

можна скласти багатовимірний портрет спортсменів, тренерів, команд і країн, а 

також надавати точні послуги спортсменів, тренерів, команд і країн, а також 

надавати їм точні послуги, такі як рекомендувати тренерів і клуби та виявляти 

висхідних висхідних зірок спорту. 

Великі спортивні дані привертають увагу вітчизняних і зарубіжних 

дослідників та розбудовників спортивної індустрії. Великі спортивні дані не 

тільки надають любителям спорту різноманітні точні  сервіси, але й допомагають 

керівникам спортивних організацій розподіляти кошти на спортивних керівників, 
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які приймають рішення, щодо розподілу коштів для покращення спортивних 

рішень, щодо виділення коштів на покращення результатів спортсменів. Однак, 

існує дуже мало спортивних великих даних для дослідників, на відміну від 

наукових даних ресурсів, таких як Google Scholar, Mendeley та Web of Science. 

Крім того, хоча різні спортивні установи та клуби мають різні спортивні дані, ці 

дані переважно ізольовані. Тому великі спортивні дані відкриті для дослідників, 

щоб допомогти та сприяти активному розвитку спорту та досягти мети надання 

зручного, ефективного та точного сервісу для спортсменів та любителів спорту. 

В епоху великих даних, в той час як спортивні великі дані приносять велику 

цінність, вони також створюють певні проблеми в захисті приватності 

спортсменів. Питання захисту приватності спортсменів і запобігти витоку 

конфіденційної інформації в процесі розробки та застосування спортивних 

великих даних стало новим викликом. З одного боку, особисте життя спортсменів 

спортсменів вимагає від міжнародних спортивних організацій створення 

незалежної агенції із захисту приватності; з іншого боку, необхідно створити 

спеціальну систему конфіденційності, метою якої є забезпечення пріоритету 

недоторканності приватного життя спортсменів. Для захисту приватності 

спортсменів необхідно впровадити ретельний контроль з боку органів влади та 

співпрацювати з відповідними стратегіями десенсибілізації даних для кращого 

захисту конфіденційності спортсменів. 

 

3.3 Висновки 

 

Було розглянуто особливості роботи з спортивними даними, керування 

спортивними даними, методах аналізу спортивних великих даних та застосунках 

спортивних великих даних. У сфері великих даних у спорті відбулося кілька змін: 

від простого статистичного оцінювання до опрацювання спортивних великих 

даних; від простого статистичного оцінювання до оцінювання на основі моделей; 

від простого статистичного аналізу до прогнозування результатів спортсменів на 
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основі даних; від аналізу соціальних мереж до аналізу графів знань; від явних 

спортивних особливостей до неявних спортивних особливостей.  

Запропоновано метод створення інформаційної системи керування даними 

спортсменів в системі організації змагань, що дозволяє поєднати ефективність 

інформаційної системи з потужністю інтелектуального аналізу даних для 

покращення керування даними спортсменів у системі організації змагань, який на 

відміну від відомих базується на інтелектуальному аналізі даних про спортсменів, 

їх фізичних показників, показників продуктивності та вмотивованості, їх 

психологічного стану, тощо. Також було проаналізовано та сформовано вимоги 

до інформаційної системи керування даними спортсменів та розроблено і 

представлено підсистему прогнозування результативності спортсмена, яка є 

основною частино. Запропонованої підсистеми. 

Завданнями інформаційної системи керування даними спортсменів в 

системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу даних є збір, 

обробка, зберігання, опрацювання даних спортсменів та на основі цих даних 

прогнозування результативності.  
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4 ІНФОРМАЦІЙНА СИСТЕМА КЕРУВАННЯ ДАНИМИ 

СПОРТСМЕНІВ В СИСТЕМІ ОРГАНІЗАЦІЇ ЗМАГАНЬ НА ОСНОВІ 

ІНТЕЛЕКТУАЛЬНОГО АНАЛІЗУ ДАНИХ 

4.1 Розробка архітектури інформаційної системи керування даними 

спортсменів 

 

Архітектура інформаційної системи керування даними спортсменами 

повинна бути розроблена з урахуванням специфіки вимог і потреб в спортивній 

галузі. Загальний огляд архітектурних складових такої системи: 

Фронтенд (користувацький інтерфейс). Розробка інтуїтивного та зручного в 

користуванні інтерфейсу для введення та відображення даних спортсменів. Це 

може включати в себе веб-інтерфейс для тренерів та апаратів, а також мобільний 

додаток для спортсменів для введення і відстеження особистої інформації. 

Бекенд (серверна складова). Реалізація серверної частини для обробки 

запитань користувачів, зберігання та управління базою даних спортсменів. 

Важливо враховувати швидкодію та масштабованість системи. 

База даних. Створення ефективної бази даних для зберігання різноманітної 

інформації про спортсменів, такої як біографічні дані, медична інформація, 

результати змагань, статистика тренувань тощо. 

Системи аналізу даних та інтелектуального аналізу. Інтеграція 

інтелектуальних засобів аналізу даних для виявлення тенденцій, прогнозування 

результатів та надання рекомендацій тренерам для оптимізації тренувального 

процесу. 

Модуль аутентифікації та безпеки. Забезпечення безпеки даних спортсменів 

за допомогою надійних методів аутентифікації, а також контроль доступу до 

конфіденційної інформації. 

Інтеграція з зовнішніми джерелами даних. Можливість інтеграції з 

зовнішніми системами, такими як медичні бази даних, системи вимірювання 

показників фізичного стану, платформи для взаємодії з фанатами та інші. 
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Модуль запитань та звітності. Розробка системи для створення запитань та 

генерації звітів для тренерів, менеджерів та інших зацікавлених сторін. 

Модуль сповіщень. Впровадження системи сповіщень для тренерів та 

спортсменів для швидкого сповіщення про важливі події та зміни. 

Модуль аналізу продуктивності. Розробка функціоналу для аналізу 

ефективності спортсменів під час тренувань та змагань. 

Модуль резервного копіювання та відновлення. Забезпечення можливості 

регулярного резервного копіювання та відновлення даних для запобігання 

втратам інформації. 

Це лише загальний огляд можливих компонентів архітектури інформаційної 

системи керування даними спортсменами. Фактична архітектура буде залежати 

від конкретних вимог та специфікацій проекту. 

В роботі представлено базову архітектуру системи для керування та 

підтримки всієї діяльності, пов’язаної зі спортивними подіями, в одній онлайн-

системі, де весь центр керування має логіни, як-от спортивні координатори, 

працівники спортивних офісів, а також спортсмени також мають свої логіни для 

керування та перегляду оновлень власної спортивної кар'єри (рисунок 4.1). 

Уся інформація, пов’язана з усіма подіями, які проводять відеосесії 

експертів, і все це можна проводити в цій системі, оскільки ми можемо керувати 

всім з одного облікового запису адміністратора та можемо відображатися для 

кожного району, а також для входу користувачів. Усі дати, результати та функції 

спортивних подій також керуються цим веб-сайтом. Управління всіма звітами, 

аудитами та роботою комітетів з усіма резервними копіями та обслуговуванням 

даних здійснюватиметься за допомогою цієї системи. Інформаційна система 

класифікує своїх відвідувачів за різними категоріями та надає їм відповідні 

функції відповідно до рівня доступу. Новий користувач може зареєструватися в 

системі.  

Усі новини, пов’язані з усіма подіями, відеосесіями, лекціями експертів, все 

це можна використовувати в цій системі, оскільки є можливість керувати всім з 

одного облікового запису адміністратора, а також є вхід для користувачів. Усі 
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дати спортивних подій, результати та функції також керуються можуть керуватися 

даною системою. Управління всіма звітами, аудитами та роботою комітетів з 

резервним копіюванням даних і обслуговуванням здійснюватиметься за 

допомогою цієї системи. 

Проект переносить весь ручний процес керування спортивними подіями в 

інтернеті, створений за допомогою Android як інтерфейсу та MySQL Server як 

бекенда. Основною метою цього проекту є спрощення процесу обробки кожної 

спортивної події шляхом надання веб-інтерфейсу для адміністратора. 

Підсистема адміністрування складається з кількох модулів, щоб ініціювати 

спортивну подію шляхом додавання типу спорту (у приміщенні чи на відкритому 

повітрі), додавання користувачів, які зацікавлені в певній спортивній діяльності, 

додавання менеджерів, які будуть проводити конкретну спортивну діяльність, яка 

призначена сам адмін і, нарешті, перегляд результатів спортивної події, що 

проводиться в клубі. Адміністратор виконує різноманітні завдання, як-от 

перевірку відвідуваності спортсменів, зареєстрованих на певну спортивну подію, 

перегляд списку гравців для позначення переможця кожного раунду, генерацію 

результатів на основі кількох виграних спортсменом раундів. 

 

4.2 Побудова UML-діаграм інформаційної системи керування даними 

спортсменів 

 

Для інформаційної системи керування даними спортсменів у системі 

організації змагань можна використовувати різні види UML-діаграм. Ось декілька 

можливих типів діаграм та їх короткий опис. 

Use Case Diagram (Діаграма випадкового аналізу). Визначає 

функціональність системи з точки зору користувача (наприклад, адміністратора, 

тренера, спортсмена). Включає випадки використання, такі як реєстрація 

спортсмена, планування та ведення тренувань, організація змагань тощо. 
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Class Diagram (Діаграма класів). Відображає основні класи та їх атрибути в 

системі. Може включати класи, такі як «Спортсмен», «Тренер», «Змагання», 

«Система керування даними» тощо. 

 

 

Рисунок 4.1 – Базова архітектура інформаційної системи керування даними 

спортсменів 

 

Activity Diagram (Діаграма активності). Показує послідовність та взаємодію 

процесів у системі. Може включати активності, такі як «Реєстрація спортсмена», 

«Планування тренувань», «Організація змагань» і т. д. 

Sequence Diagram (Діаграма послідовності). Визначає взаємодію об'єктів та 

компонентів системи в часі. Показує послідовність повідомлень між об'єктами, 

наприклад, процес реєстрації спортсмена чи організації змагань. 
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Component Diagram (Діаграма компонентів). Показує архітектуру системи та 

компоненти, з яких вона складається. Може включати компоненти, такі як «База 

даних спортсменів», «Модуль тренувань», «Модуль змагань» тощо. 

Deployment Diagram (Діаграма розгортання). Визначає фізичне 

розташування компонентів системи та їх зв'язок. Може включати сервери, бази 

даних, апаратне забезпечення для забезпечення функціональності. 

Ці діаграми можуть використовуватися для моделювання та розробки 

інформаційної системи керування даними спортсменів в системі організації 

змагань, щоб забезпечити зрозумілість та ефективність розробки проекту. 

Діаграма випадкового аналізу (Use Case Diagram) 

Головні актори: Адміністратор, Тренер, Спортсмен. 

Випадки використання: Реєстрація спортсмена, Планування тренувань, 

Організація змагань. 

Діаграма класів (Class Diagram). Класи: Спортсмен, Тренер, Змагання, 

Система керування даними. Атрибути: Ім'я, Вік, Результати тренувань тощо. 

Діаграма активності (Activity Diagram). 

Активності: Реєстрація спортсмена, Планування тренувань, Організація 

змагань. 

Діаграма послідовності (Sequence Diagram): Об'єкти: Спортсмен, Тренер, 

Система керування даними. Послідовність повідомлень: Реєстрація, Введення 

результатів, Запит на план тренувань тощо. 

Діаграма компонентів (Component Diagram). Компоненти: База даних 

спортсменів, Модуль тренувань, Модуль змагань. 

Діаграма розгортання (Deployment Diagram): 

Вузли: Сервер, База даних, Клієнтські додатки. 

На рисунку 4.2 представлено діаграму збору даних з тренування (стан «як 

є»). 

 



70 
 

 

Рисунок 4.2 – Діаграма збору даних з тренування (стан «як є») 

 

Ілюстрації результатів спроб впровадження системи високого рівня, для 

оптимізації потоку інформації. У зв’язку з цим, відповідно до методів, цифрова 

система була реалізована з використанням двох (внутрішнього та зовнішнього) 

циклів побудови-вимірюваннянавчання. 

Ця модель методології намагається вирішити проблема великої затримки 

між фазою аналізу та доставкою системи. Замість послідовного проектування та 

впровадження він виконує загальний проект для всієї системи, а потім розділяє 

проект на серію окремих підпроектів, які можна розробляти та впроваджувати 

паралельно. Після завершення всіх підпроектів відбувається остаточна інтеграція 

окремих частин і система поставляється. 

Діаграма варіантів використання представлена на рисунку 4.3. 



71 
 

 

 

Рисунок 4. 3 – Діаграма варіантів використання  

 

Android Studio – це офіційне інтегроване середовище розробки (IDE) для 

операційної системи Google Android, створене на основі програмного 

забезпечення IntelliJ IDEA від JetBrains і розроблене спеціально для розробки 

Android. Він доступний для завантаження в операційних системах Windows, 

macOS і Linux. Це заміна Eclipse Android Development Tools (ADT) як основної 
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IDE для розробки програм Android. Android Studio підтримує ті самі мови 

програмування, що й IntelliJ (і Clion), напр. Java, C++ та інші з розширеннями, як-

от Go та Android Studio 3.0 або новішої версії, підтримують Kotlin і всі функції 

мови Java 7, а також підмножину функцій мови Java 8, які відрізняються залежно 

від версії платформи. 

 

 

Рисунок 4.4 – Процес збору даних тренування (стан «як має бути»).  

 

Зовнішні проекти портують деякі функції Java 9. Хоча IntelliJ, на якому 

побудовано Android Studio, підтримує всі випущені версії Java та Java 12, 

незрозуміло, до якого рівня Android Studio підтримує версії Java до Java 12 (у 

документації згадується часткова підтримка Java 8). Принаймні деякі нові мовні 

функції до Java 12 можна використовувати в Android. MySQL є безкоштовним 

програмним забезпеченням із відкритим вихідним кодом згідно з умовами GNU 

General Public License, а також доступним за різними пропрієтарними ліцензіями. 

MySQL корпорація Oracle). 
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У 2010 році, коли Oracle придбала Sun, Widenius розгалужив проект MySQL 

з відкритим кодом, щоб створити MariaDB. MySQL є компонентом програмного 

стека веб-додатків LAMP (та інших), що є акронімом для Linux, Apache, MySQL, 

Perl/PHP/Python. MySQL використовується багатьма веб-додатками, керованими 

базами даних, включаючи Drupal, Joomla, phpBB і WordPress. MySQL також 

використовується багатьма популярними веб-сайтами, включаючи Facebook, 

Flickr, MediaWiki, Twitter і YouTube. 

 

 

 

Рисунок 4.5 – Структурна схема даних, що використовуються для збору та 

структурування просторово-часових подій  

 

MySQL пропонується у двох різних версіях: MySQL Community Server з 

відкритим кодом і пропрієтарний Enterprise Server. Сервер MySQL Enterprise 

Server відрізняється низкою власних розширень, які встановлюються як серверні 
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плагіни, але в іншому випадку має спільну систему нумерації версій і побудовано 

з тієї самої кодової бази. 

 

 

Рисунок 4.6 – Діаграма потоків даних 1-го рівня 

 

Діаграми рівня 1 ілюструють процеси, пов'язані з системою, з відповідними 

вхідними даними, вихідними перетвореними даними та сховищами даних. 

Наступні рівні діаграми потоків даних (рівень 2, рівень 3 і так далі) розбивають 

основні процеси з діаграми рівня 1. Джерела інформації (зовнішні сутності) 

породжують інформаційні потоки (потоки даних), що переносять інформацію до 

підсистем або процесів. Ті у свою чергу перетворюють інформацію і породжують 

нові потоки, які переносять інформацію до інших процесів або підсистем, 

накопичувачам даних або зовнішнім сутностям – споживачам інформації. Таким 
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чином, основними компонентами діаграм потоків даних є: зовнішні сутності; 

системи/підсистеми; процеси; накопичувачі даних; потоки даних. 

 

 
Рисунок 4.7 – Діаграма потоків даних 2-го рівня 

 

Перевагами такої системи є забезпечення доступа для кількох користувачів 

для реєстрації з будь-якого місця та будь-коли. Полегшує рутинну роботу 

тренерського штабу. Обмеженнями є те, що потрібне підключення до інтернету. 
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4.3 Оцінка ефективності інформаційної системи керування даними 

спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу 

даних 

 

Оцінка ефективності інформаційної системи керування даними спортсменів 

в системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу даних включає в 

себе кілька ключових аспектів:        

1. Перевірку точності аналітичних моделей. Необхідно оцініти точність 

моделей, які використовуються для інтелектуального аналізу даних. Це може бути 

оцінено за допомогою метрик, таких як точність прогнозувань та відхилення від 

реальних результатів. 

2. Покращення рішень. Необхідно визначити, наскільки інформаційна 

система допомагає у покращенні стратегій тренувань, визначенні індивідуальних 

потреб спортсменів та оптимізації підготовки для змагань. 

3. Швидкість та продуктивність. Проводиться оцінка швидкості та 

продуктивності системи при обробці та аналізі великого обсягу даних. Швидке 

реагування системи може значно покращити її ефективність. 

4. Взаємодія з користувачами. Оцінюється взаємодія системи з 

користувачами, зокрема тренерами та спортсменами. Визначається, наскільки 

легко вони можуть отримати доступ до аналітичної інформації та 

використовувати її для прийняття рішень. 

5. Відповідність вимогам. Відбувається перевірка, наскільки система 

відповідає вимогам і потребам організації та спортсменів. Це включає в себе 

функціональні та технічні вимоги. 

6. Захист даних. Необхідно оцінити рівень захисту конфіденційної 

інформації про спортсменів та інші дані, які обробляються системою. 

7. Вартість та повернення інвестицій. Оцінюється вартість розробки та 

впровадження системи в порівнянні з отриманими користями та покращеннями у 

веденні тренувань та організації змагань. 



77 
 

8. Стабільність та надійність. Визначається наскільки стабільно працює 

система, та її надійність у випадку інтенсивного використання. 

Загальна оцінка ефективності повинна враховувати всі ці аспекти, а 

результати можуть служити підставою для подальших вдосконалень та 

оптимізації системи керування даними спортсменів в системі організації змагань 

на основі інтелектуального аналізу даних. 

Існує три поняття, які слід враховувати при оцінці похибки інформаційної 

системи керування даними спортсменів в системі організації змагань на основі 

інтелектуального аналізу даних: точність, правильність і зміщення.  

Точність – це міра дисперсії процедури оцінювання, опис випадкових 

помилок; тоді як правильність – це міра різниці, опис систематичних помилок, яка 

представляє загальну відстань між оціненими значеннями та істинним значенням. 

Крім того, будь-яка інформаційна система матиме певний рівень внутрішньої 

похибки (тобто похибки системи або алгоритму), яка впливатиме на її точність. 

Це явище виникає, коли система видає результати, які систематично упереджені 

через помилкові припущення в аналітичних процесах або алгоритмах. Ті ж самі 

труднощі, з якими стикаються люди в обробці та розумінні складності, що 

пояснюються теорією обмеженої раціональності, можуть бути застосовані до 

алгоритмів. Отже, продуктивність алгоритмів буде обмежена інформацією, яку 

вони мають у своєму розпорядженні (яка може бути обмеженою і помилковою), а 

також (яка може бути обмеженою і помилковою), вбудованими процесами (які 

можуть включати когнітивні упередження розробника), а також обмеженою 

кількістю часу, який система має для отримання результату. Щоб подолати це, 

багато алгоритмів використовують евристичні процеси, які дають «достатньо 

задовільний результат». Таксономія Бейза-Йейтса може бути використана для 

визначення різних типів обчислювальних упереджень: пов'язаних з діяльністю, 

даними, вибіркою, алгоритмом, інтерфейсом і само-вибором. У завданнях 

класифікації помилка системи залежатиме від кількості та частки неправильно 

класифікованих подій. Популярними методами оцінки помилки в бінарних 

класифікаторах є чутливість та специфічність, які відповідно представляють 



78 
 

здатність класифікатора ідентифікувати всі релевантні класифікатора 

ідентифікувати всі релевантні екземпляри та повертати лише релевантні. 

Найпоширенішими засобами візуалізації чутливості і точності є: матриця 

помилок, крива робочої характеристики приймача (ROC), та площа під кривою. 

Іншою популярною метрикою класифікації є показник Log-Loss, який спеціально 

карає за неправильну класифікацію моделей. 

 

4.4 Висновки 

 

В розділі представлені UML-діаграми інформаційної системи керування 

даними спортсменів та оцінка ефективності інформаційної системи керування 

даними спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального 

аналізу даних. 
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ВИСНОВКИ 

 

У роботі за результатами виконаних теоретичних та практичних досліджень 

набув подальшого розвитку метод створення інформаційної системи керуванням 

даними спортсменів в системі організації змагань на основі інтелектуального 

аналізу даних, в частині інтелектуального аналізу даних про спортсменів, їх 

фізичних показників, показників продуктивності та вмотивованості, їх 

психологічного стану, тощо. А також запропонована інформаційна система 

керування даними спортсменів в системі організації змагань на основі 

інтелектуального аналізу даних, що дозволяє підвищити ефективності роботи 

тренерів для спостереження та відбору спортсменів на змагання. Завданнями 

інформаційної системи керування даними спортсменів в системі організації 

змагань на основі інтелектуального аналізу даних є збір, обробка, зберігання, 

опрацювання даних спортсменів та на основі цих даних прогнозування 

результативності.  

У першому розділі було проведено огляд існуючих моделей, методів та 

засобів інтелектуального аналізу даних в спортивних інформаційних системах, а 

також сформовано постановку задачі. 

У другому розділі на основі проведеного аналізу літературних джерел було 

запропоновано підсистему інформаційної системи керування даними спортсменів, 

яка включає рівень джерела даних, рівень збору та обміну даними, рівень 

центрального сховища, рівень аналізу даних і рівень додатків. Рівень джерела 

даних є основою для реалізації різноманітних додатків для аналізу та 

прогнозування спортивних великих даних. Наступний рівень – це рівень збору 

даних, який збирає дані з рівня джерела даних і виконує таку обробку: збір даних, 

зберігання даних, обмін даними, імпорт вручну та веб-сканер. Потім зібрані дані 

очищаються, а необхідна обробка виконується відповідно до різних вимог 

програми, дe дані класифікуються та зберігаються. Оброблені дані 

зберігатимуться на рівні центрального сховища, включаючи сховище 

структурованих даних, сховище неструктурованих даних і сховище файлів. Рівень 
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аналізу даних виконує вибір функцій, аналіз зв’язків, статистичний аналіз і аналіз 

соціальних мереж відповідно до потреб конкретних програм з метою виявлення 

потенційних знань, законів і закономірностей у спортивних великих даних.  

Представлена підсистема є основою для створення інформаційної системи 

керування даними спортсменів в системі організації змагань на основі 

інтелектуального аналізу даних. 

У третьому  розділі було розглянуто особливості роботи з спортивними 

даними, керування спортивними даними, методах аналізу спортивних великих 

даних та застосунках спортивних великих даних. У сфері великих даних у спорті 

відбулося кілька змін: від простого статистичного оцінювання до опрацювання 

спортивних великих даних; від простого статистичного оцінювання до 

оцінювання на основі моделей; від простого статистичного аналізу до 

прогнозування результатів спортсменів на основі даних; від аналізу соціальних 

мереж до аналізу графів знань; від явних спортивних особливостей до неявних 

спортивних особливостей.  

Запропоновано метод створення інформаційної системи керування даними 

спортсменів в системі організації змагань, що дозволяє поєднати ефективність 

інформаційної системи з потужністю інтелектуального аналізу даних для 

покращення керування даними спортсменів у системі організації змагань, який на 

відміну від відомих базується на інтелектуальному аналізі даних про спортсменів, 

їх фізичних показників, показників продуктивності та вмотивованості, їх 

психологічного стану, тощо. Також було проаналізовано та сформовано вимоги 

до інформаційної системи керування даними спортсменів та розроблено і 

представлено підсистему прогнозування результативності спортсмена, яка є 

основною частиною запропонованої підсистеми. 

Завданнями інформаційної системи керування даними спортсменів в 

системі організації змагань на основі інтелектуального аналізу даних є збір, 

обробка, зберігання, опрацювання даних спортсменів та на основі цих даних 

прогнозування результативності.  
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У четвертому  розділі представлені UML-діаграми інформаційної системи 

керування даними спортсменів та оцінку ефективності інформаційної системи 

керування даними спортсменів в системі організації змагань на основі 

інтелектуального аналізу даних. 

За темою кваліфікаційної роботи магістра опубліковані тези доповіді 

авторів Швайко В.К., Кузьмін А.А., Шатровський А.О. «Гейміфікація 

інформаційної системи для вибору виду спорту на основі морфофункціональних 

показників людини»  III Всеукраїнської науково – технічної конференції молодих 

вчених, аспірантів та студентів «комп'ютерні ігри і мультимедіа як інноваційний 

підхід до комунікації - 2023» 28-29 вересня 2023 р. Одеса. 
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