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Аннотация. В экспериментальном исследовании реализован сравнительный анализ эффективности ком-

пьютерного зрения на базе мультимодальной модели ChatGPT и традиционной экспертной оценки при раз-
боре спорных игровых эпизодов в баскетболе. На основе экспертизы 36 аналитических отчетов, созданных 
экспериментальной и контрольной группами, и математико-статистической обработки данных выявлены 
достоверно значимые преимущества экспериментальной группы по временному (p < 0,01), точностному 
(p < 0,05) и критериям стабильности интерпретации (p < 0,01) при отсутствии статистически значимых 
различий по критерию объективности (p > 0,05). Показано, что внедрение интеллектуальной видеоанали-
тики обеспечивает ускорение принятия решений, повышение корректности трактовок в соответствии с 
правилами и воспроизводимости выводов при повторном анализе, сохраняя сопоставимый уровень согла-
сованности с экспертными заключениями. 
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Актуальность. Цифровая трансформация спор-
та в последние годы смещает акценты от «пост-
фактум-разбора» к управлению соревновательной 
деятельностью на основе данных: видеотрекинга, 
событийной разметки, автоматизированной ста-
тистики и интеллектуальных систем поддержки 
решений [3; 5]. В отечественных исследованиях 
подчеркивается, что внедрение цифровых техно-
логий затрагивает не только тренировочный про-
цесс, но и организацию соревнований, аналитику 
и коммуникацию «тренер — спортсмен — судей-
ский корпус», формируя запрос на новые инстру-
менты повышения оперативности и воспроизво-
димости выводов [1; 6]. Параллельно усиливается 
интерес к системам искусственного интеллекта 
(ИИ), включая компьютерное зрение и генератив-
ные модели, способные интерпретировать видео-
эпизоды и формировать отчеты [2; 5].
Особую значимость данная тенденция приоб-

ретает в игровых видах спорта, где спорные эпи-
зоды (фолы, пробежка, аут, контакт в движении) 
отличаются высокой скоростью, кратковременно-

стью и зависимостью от ракурса наблюдения [5]. 
В международной повестке активно развивает-
ся направление распознавания действий в спорте 
на базе компьютерного зрения; обзоры фиксиру-
ют рост точности моделей при анализе сложных 
и «тонких» действий, но одновременно выделяют 
проблему доменной специфики и устойчивости 
выводов при вариативности условий съемки [7; 8]. 
Для баскетбола отдельно отмечается сложность 
автоматического распознавания фолов как «мел-
когранулярных» действий, близких по визуальным 
признакам к допустимым контактам [2; 7].
В российской практике цифровые решения 

в спорте чаще описываются как перспективные 
в аспекте организационного развития и тренер-
ской аналитики, однако сравнительных исследо-
ваний, где одна и та же выборка игровых эпизодов 
анализируется и экспертами, и мультимодальной 
системой на базе ChatGPT с компьютерным зрени-
ем, а затем результаты оцениваются независимой 
комиссией по «слепому методу», представлено не-
достаточно [1; 4]. Возникает научно-практическое 
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противоречие: с одной стороны, интеллектуальные 
системы обещают ускорение анализа и повышение 
воспроизводимости; с другой - сохраняются риски 
интерпретационных ошибок, различий в трактов-
ке правил, что требует строгого сопоставления 
с эталонной экспертной оценкой и формализован-
ных критериев [2; 5].
Цель исследования — реализовать сравнитель-

ный анализ эффективности компьютерного зре-
ния на базе ChatGPT и традиционной экспертной 
оценки при разборе спорных игровых эпизодов 
в баскетболе.
Материалы и методы исследования. Материа-

лами для экспериментального исследования по-
служили теоретические и практические труды 
в области применения ИИ, компьютерного зрения и 
систем видеоаналитики в спорте, а также исследо-
вания, посвящённые экспертной оценке и судейско-
му анализу игровых эпизодов в баскетболе [2; 5; 6; 
7; 8]. Для сравнительного анализа эффективности 
были определены уровни оценки по следующим 
ключевым критериям анализа игровых эпизодов: 
время (скорость принятия решения), точность (со-
ответствие решения официальным правилам ба-
скетбола), стабильность (повторяемость выводов 
при повторном анализе) и объективность (степень 
согласованности между результатами анализа). 
В исследовании использовались видеоматериалы 

официальных баскетбольных матчей, включаю-
щие спорные игровые эпизоды. Для анализа было 
отобрано 18 игровых эпизодов, зафиксированных 
с нескольких видео ракурсов.
Представленная исследовательская выборка была 

разделена на две фокус-группы. Контрольную груп-
пу (КГ) составили эксперты высокой квалификации 
в области баскетбольного судейства (n = 5), осу-
ществлявшие независимый анализ игровых эпизо-
дов без использования автоматизированных средств 
компьютерного зрения. Экспертное заключение 
формировалось на основе коллегиального обсужде-
ния и консенсусного решения. Экспериментальную 
группу (ЭГ) представляла система анализа на базе 
мультимодальной модели ChatGPT (Plus) с инте-
грацией технологий компьютерного зрения, приме-
няемая для покадрового анализа видеоматериалов 
и интерпретации игровых эпизодов.
Экспериментальная работа проводилась в период 

с марта по июнь 2025 г. После реализации экспе-
римента в течение трех месяцев был осуществлен 
сравнительный анализ полученных в ходе экспери-
мента результатов итоговой комиссией из трех экс-
пертов, которые не входили в контрольную выбор-
ку. Экспертная оценочная комиссия анализировала 
36 отчетов с хронометражем, по 18 от каждой фо-
кус-группы, и выставляла им 4 оценки по уровням, 
по одному  на критерий. Эксперты не принимали 

Рис. 1. Сравнительные результаты эффективности анализа 18 игровых эпизодов в ЭГ и КГ 
после эксперимента
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участия в разработке экспериментальной модели, 
не имели доступа к промежуточным результатам 
автоматизированного анализа и не знали, чей отчет 
они оценивают (КГ или ЭГ) по «слепому методу», 
что обеспечивало независимость оценки.
Процедура оценки включала два этапа. На первом 

этапе эксперты независимо оценивали результаты 
анализа каждого игрового эпизода, как экспертно-
го  КГ, так и автоматизированного — ЭГ, по разра-
ботанным критериям и соотносили их с одним из 
уровней эффективности. На втором этапе прово-
дилось коллегиальное обсуждение с целью форми-
рования согласованного решения. Для обработки 
результатов данных, полученных каждым из трех 
экспертов, использовались методы описательной 
статистики, сравнительного анализа и вычисления 
процентных расхождений. Статистическая значи-
мость между экспертными данными анализирова-
лась с помощью Хи-квадрат.
Результаты исследования и их обсуждение. 

Анализ научно-методической литературы по про-
блеме применения ИИ и компьютерного зрения в 
спортивной аналитике позволил выявить высокий 
потенциал данных технологий для повышения 
оперативности и объективности анализа спорных 
игровых эпизодов в баскетболе [2; 5; 7; 8]. Для оцен-
ки эффективности использования компьютерно-
го зрения на базе ChatGPT по сравнению с тра-
диционным экспертным анализом был проведён 
контрольный аналитический срез (июль-сентябрь 
2025 года). Сравнительная оценка осуществлялась 
по четырём критериям, для каждого из которых 
были разработаны количественные и качествен-
ные показатели, позволяющие отнести результат 
анализа к одному из трёх уровней. 
Высокий уровень характеризовался минималь-

ным временем принятия решения, полным соот-
ветствием итогового заключения официальным 
правилам баскетбола, совпадением результатов 
при повторном анализе одного и того же эпизо-
да, высокой степенью согласованности с консен-
сусным экспертным решением. Средний уровень 
определялся при наличии незначительных от-
клонений, таких как увеличение времени анали-
за, частичная неопределённость интерпретации 
или несущественные расхождения в трактовке 
игрового эпизода, не влияющие принципиально 
на итоговое судейское решение. Низкий уровень 
фиксировался в случаях значительных времен-
ных задержек, противоречивых интерпретаций, 
нестабильности выводов при повторном анализе 
либо несоответствия принятого решения действу-
ющим правилам баскетбола.

Для обеспечения корректности сравнения обе 
фокус-группы анализировали один и тот же массив 
спорных игровых эпизодов (n = 18) без предвари-
тельного ознакомления с результатами альтернатив-
ного анализа. Сводные результаты сравнительного 
анализа 36 отчетов от КГ и ЭГ тремя экспертами 
оценочной комиссии представлены на рис. 1.
Результаты математико-статистической обра-

ботки данных свидетельствуют о наличии досто-
верных различий между ЭГ и КГ по трём из че-
тырёх критериев. Так, по временному критерию 
выявлено статистически значимое превосходство 
ЭГ (p < 0,01), что указывает на более высокую ско-
рость принятия решений системой компьютерно-
го зрения по сравнению с экспертным анализом. 
По точности также зафиксированы достоверные 
различия (p < 0,05), выражающиеся в более высо-
ком проценте корректных интерпретаций игровых 
эпизодов в ЭГ. Это подтверждает эффективность 
использования алгоритмов компьютерного зрения 
и языковой модели ChatGPT при интерпретации 
сложных игровых ситуаций.
Анализ критерия стабильности интерпрета-

ции показал статистически значимые различия 
при p < 0,01, что свидетельствует о высокой повто-
ряемости и согласованности выводов автоматизи-
рованной системы при повторном анализе одних 
и тех же игровых эпизодов, в отличие от вариа-
тивности экспертных оценок. Однако по крите-
рию объективности оценки статистически значи-
мых различий между группами выявлено не было 
(p > 0,05). Вместе с тем при анализе процентно-
го распределения уровней отмечается тенденция 
к более высоким средним значениям в ЭГ, что мо-
жет указывать на потенциал дальнейшего повы-
шения объективности при расширении выборки 
и усложнении алгоритмов анализа.
Таким образом, результаты исследования позво-

ляют констатировать, что использование компью-
терного зрения на базе ChatGPT демонстрирует 
преимущество над традиционным экспертным 
анализом по трём из четырёх ключевых критериев, 
что подтверждает перспективность внедрения ин-
теллектуальных систем в практику анализа спор-
ных игровых эпизодов. 
Заключение. Полученные результаты подтвер-

ждают, что применение компьютерного зрения 
на базе ChatGPT при разборе спорных игровых 
эпизодов в баскетболе обеспечивает статистиче-
ски значимое преимущество перед традиционной 
экспертной оценкой по критериям скорости, точ-
ности и стабильности интерпретации при сопо-
ставимой объективности выводов. Это расширяет 
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теоретико-методические представления о возмож-
ностях ИИ как инструмента поддержки судейско-
аналитических решений и стандартизации проце-
дур видеоразбора в игровых видах спорта. 
Практическая значимость исследования заклю-

чается в возможности внедрения таких систем для 
ускорения постматчевого анализа, повышения вос-
производимости отчетов, обучения судей и трене-
ров, а также оптимизации обратной связи в техни-
ко-тактической подготовке команд. Перспективы 
дальнейших исследований связаны с расширением 
выборки эпизодов и уровней соревнований, про-
веркой переносимости моделей на разные условия 
съемки и лиги, а также разработкой протоколов 
калибровки и верификации ИИ-выводов с учетом 
правил и контекста эпизода. 
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Abstract. This experimental study compared the eff ectiveness of computer vision based on the ChatGPT multimodal 
model and traditional expert evaluation in analyzing controversial game plays in basketball. Based on the analysis of 36 
analytical reports generated by the experimental and control groups, and mathematical and statistical data processing, 
we found statistically signifi cant advantages for the experimental group in terms of time (p<0.01), accuracy (p<0.05), 
and interpretation stability (p<0.01), with no statistically signifi cant diff erences in terms of objectivity (p>0.05). It has 
been shown that the implementation of intelligent video analytics accelerates decision-making, improves the accuracy of 
rule-based interpretations, and increases the reproducibility of conclusions during reanalysis, while maintaining a com-
parable level of consistency with expert opinions.
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