Kan man lara en dator att forsta vad som hander i en
fotbollsmatch?
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Det &r inte med sikerhet kint var fotboll ursprungligen kommer ifran. Den &dldsta doku-
menterade formen kommer fran de stridande staternas tid i Kina (ca 300 f.Kr.). Vi vet inte
riktigt heller hur kineserna analyserade och forbéttrade sina prestationer men antagligen
hade de inte tillgang till videoinspelning. I dagens moderna sambhiille dr detta inte lidngre
en begridnsning och i det hir examensarbetet har vi med moderna metoder som maski-
ninldrning unders6kt om det gar att automatiskt upptécka hindelser i fotboll genom att

ldra datorn hur de ser ut.

Arbetet har utforts i samarbete med det
Malmobaserade foretaget Spiideo vars produkter
mojliggor for idrottslag att analysera sina mat-
cher och tréningar. Ett sitt att automatiskt hitta
olika intressanta héndelser skulle minska det ma-
nuella arbetet som annars krivs for att annotera
héndelser i video och samtidigt bana vig for nya
coola tillimpningar som Al-genererad livekom-
mentering, matchreferat och repriser nir matcher
ses live.

De senaste aren har artificiell intelligens anvénts
med stor framgang for analys av bilder och vi-
deo, till exempel i Teslas sjidlvkorande bilar el-
ler designforslagen i PowerPoint. Neurala ndtverk
ar inspirerade av hjarnans funktion dédr manga
sma neuroner reagerar pa en bild och tillsam-
mans upptacker monster som hjdrnan kan ta be-
slut kring. En dator kan ldra sig att hitta liknan-
de monster genom att man visar den manga olika
exempel av de saker man vill att den ska hitta.
Genom att forsta nér den gor fel blir datorn se-
dan béttre och béttre pa att sédrskilja mellan de
typer av bilder man visar den.

Tidigare forskning inom detta omrade har néstan
uteslutande tittat pa tv-sédndningar dér in- och
utzoomning av bilden, repriser och liknande kan
anvindas for att forsta nér det hidnder nagot i
matchen. Den video vi haft tillgang till 4r ta-
gen av tva statiska kameror som tittar pa var-
dera planhalva och vi utvéirderar ifall ett neu-
ralt ndtverk kan anvénda dessa bilder for att hit-
ta héndelser. Vi utvirderar d&ven om information
om var spelare befinner sig och hur de ror sig
kan anvindas istéllet for video vilket skulle gora
analysen billigare eftersom det dr dyrt att bear-
beta stora mangder video da det kraver mycket
datorkraft.

Resultaten vi far &dr enastaende. Undersckningen
visar pa att vara metoder kan anvindas for att
med hog triffsékerhet hitta de flesta hoérnor, av-
sparkar och frisparkar i realtid. Vi visar dven
att det rdcker att titta pa spelarpositioner och
rorelser for att hitta dessa héndelser. I och med
det ser vi i nuldget ingen anledning att anvédnda
bilder for detta syfte, &ven om de ocksa ger ett
hyfsat resultat, da de &r tyngre for datorn att
bearbeta och ddrmed &r dyrare.



