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INTRODUÇÃO: 
 

Por meio de técnicas de tracking, detecção de trajetória e, principalmente, deep learning, este projeto visa fazer o 
reconhecimento da jogada realizada de forma automática a partir de vídeos. Destaca-se que, inicialmente, nosso intuito será 
investigar a arquitetura de rede neural convolucional para realizar o aprendizado de máquina. São utilizados vídeos de futebol 
americano, considerando também como entrada da rede a trajetória dos jogadores envolvidos no time ofensivo de uma 
equipe.  
 

OBJETIVOS: 
 

Inicialmente, o projeto tem como objetivo principal a investigação e o desenvolvimento de um sistema para a realização de 
reconhecimento de jogadas em esportes por meio da utilização de Deep Learning.  
 

MATERIAL E MÉTODOS: 
 

Computadores, periféricos e softwares voltados ao aprendizado de máquina e ao reconhecimento de padrões. 
 

RESULTADOS: 
 

Foi realizada a aplicação dos métodos de criação de redes neurais convolucionais para o treinamento de casos de exemplo, 
como a classificação de dígitos manuscritos e de imagens de gatos e cachorros. Os dados das jogadas (trajetórias dos 
jogadores) estão na forma de estrutura MATLAB e foram tratados de forma que as ferramentas utilizadas possam manipulá-
los de forma adequada. Pretendemos utilizar os modelos criados até então para aplicar nesses dados. 
 

DISCUSSÃO: 
 

A análise quantitativa será realizada por meio da taxa média de acertos (precisão) que cada combinação de métodos 
desempenhar. Espera-se que com a utilização da metodologia proposta, seja possível realizar o reconhecimento de jogadas 
de futebol americano reproduzidas pelo vídeo dado como entrada. 
A proposta também inclui que futuramente seja fornecido para a rede neural, não só o conjunto de trajetórias de uma jogada 
ofensiva, mas também a função e a posição de cada jogador ofensivo da equipe, ou seja, será possível determinar certos 
padrões de jogo utilizados pela equipe analisada.   
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