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INTELIGENTNI SISTEMI U SPORTU

Abstrakt: Vestacka inteligencija (Al) postaje ponovo jedna od interesant-
nih oblasti istraZivanja u poslednjih nekoliko godina. Razli¢ite tehnike 1 meto-
de vestacke inteligencije postaju popularne ¢ak i u tradicionalnim oblastima
racunarstva. Inteligentni sistemi se koriste u razli¢itim domenima: medicina,
inZenjerstvo, poslovni domeni, sport i tako dalje. Oni se takode koriste i u
razli¢itim tipovima zadataka koji se reSavaju kao $to su: pretrazivanje, klasifi-
kacija, donoSenje odluka, planiranje.

U radu je dat prikaz nekih najznacajnijih tehnika vesStacke inteligencije.
Takode su diskutovane moguénosti koris¢enja ovakvih sistema u domenu sporta.

1. UVOD

Pojam ‘Inteligentni sistemi’ je pojam koji se koristi u razli¢itim oblastima.
Takode, ovaj termin sluzi za oznaCavanje niza racunarskih tehnika koje se
koriste u oblasti vestacke inteligencije. Osnovni pristupi se mogu klasifikovati
u dve grupe:

- simbolic¢ke pristupe — u kojima se znanje eksplicitno prikazuje re¢ima i
simbolima,

- numericke pristupe — kao §to su neuralne mreze, genetski algoritmi i
fuzzy logika.

U sustini, vecina prakti¢nih inteligentnih sistema su hibridni sistemi vise
razli¢itih pristupa. Medutim, sustinsko pitanje je da li su ti sistemi stvarno
sposobni da se ponaSaju inteligentno. No bez obzira na to oni su izuzetno
korisni i nude elegantna resenja za Siroku klasu razli¢itih problema.
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2. ESENCIJALNI ELEMENTI INTELIGENTNIH SISTEMA

U dugoj istoriji razvoja razli¢itih tehnika i oruda vestacke inteligencije,
razvijen je 1 niz tehnika koje su izuzetno korisne za prakticne primene:
- Sistemi zasnovani na znanju,

- Baze znanja,

- Dedukcija, abdukcija 1 indukcija,
- Masine za zakljucivanje,
- Deklarativno i proceduralno prograiranje,

- Ekspertni sistemi,
- Prikupljanje znanja,
- Pretrazivanje,

- Izracunljiva inteligencija.

2.1. Sistemi zasnovani na znanju

U poredenju sa konvencionalnim programima, za upravljanje i koris¢enje
domenskog znanja, u sistemima zasnovanim na znanju, dve osnovne uloge se
jasno izdvajaju. U najjednostavnijim slu¢ajevima postoje dva modula:

- baza znanja — modul znanja,

- masina za zakljucivanje — centralni modul.
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Slika 1.1 Osnovne komponente sistema zasnovanih na znanju

U vecini kompleksnih sistema, maSina za zaklju¢ivanje moze biti realizo-
vana kao sistem zasnovan na znanju koji sadrzi meta znanje, tj. znaje o tome
kako da se primeni domensko znanje. Ekspicitno odvajanje kontrole od znanja
olakSava proces dodavanja novog znanja. Znanje je eksplicitno reprezento-
vano u bazi znanja, a ne implicitno u strukturi programa.
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Masina za zaklju€ivanje koristi bazu znanja za reSavanje problema slicno
kako to radi konvencionalni program sa bazom podataka.

2.2. Baza znanja

Jendostavno receno baza znanja sadrzi pravila i ¢injenice. Medutim, pravila
mogu biti kompleksna a ¢injenice mogu ukljucivati sekvence, strukturirane
entitete, attribute za te entitete, kao i relacije medu njima. Detalji reprezenta-
cije znacajno variraju od sistema do sistema. Pogledajmo slede¢i jednostavan
primer.

Cinjenica 1.1.

Pera_Peric_je sportista

Pravilo 1.1.

IF ?x trenira_u_klubu Vojvodina THEN ?x

Pravila, sli¢na pravilu 1.1., su koristan na¢in da se izarze razliiti tipovi
znanja. Potpuno izvesno znanje nije Cest slucaj, stoga je neophodno da se ukljuci
1 izrazi razli€it stepen verovatnoc€e i neizvesnosti u pravilima.

U prikazanom pravilu neizvesnost se moze pojaviti u tri slucaja:

- neigvesnost evidencije — mozda mi nismo sigurni u znanje koje imamo,

- neizvesnost veze izmedu Cinjenice, na primer da Pera Peric treni-
ra_u_klubu Vojvodina i zakljucka (Mi ne mozemo biti sigurni da za sportistu
koji trenira_u_klubu Vojvodina mozemo zakljuciti da zivi_zdravo. Mi samo
znamo da bi trebalo da bude tako.)

- nejasno pravilo — $ta su u stvari recenice trenira_u_klubu Vojvodina i
zivi_zdravo? i kako se one mogu ukomponovati u pravilo.

Prva dva slucaja neizvesnosti mogu se obradivati Bajesovom teorijom, a
poslednji sluc¢aj se moze obradivati fuzzy skupovima i logikom.

Cinjenice u bazi znanja su podeljene u:

- staticke cinjenice — uzete iz domena 1 smeStene u bazu znanja,

- izvedene Cinjenice — formiraju se u toku rada sistema.

Jedna ili viSe Cinjenica moze da zadovolji uslov pravila, generiSuéi pri
tom novu Cinjenicu koja se onda zove izvedena Cinjenica. Primenom, R 1.1 1 F
1.1., moZe se izvesti da je tacno da Pera Peric zivi zdravo.

Izvedena Cinjenica moze potpuno ili parcijalno da zadovolji neko drugo
pravilo kao $to je to prikazano u slede¢em primeru.
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Pravilo 1.2.
IF ?x zivi_zdravo OR ?x ima_zadovoljavajuce_rezultate THEN
?x je_profesionalni_takmicar
Pravila, 1.111.2., su nezavisna, sve dok zakljuc¢ak jednog pravila moze da
zadovolji uslov nekog drugog pravila. Meduzavisnost medu pravilima defini-
Se mrezu kao S§to je prikazano na Sl. 1.2., koja se zove mreze zaklju¢ivanja.

HAPFPINES

DOMESTIC BLIZS

PROFESSIONAL
CONTENTMENT

LIVE HEALTHY
TRAINING IN CLUB
VOIVODINA

SATISFACTORTY
RESULTE

STABLE
RELATIOMEHIP

‘FLEXIBILITY

HRESPONSIBILITY ‘ ‘NOTSTRESS ‘

Slika 1.2. Mreza zakljucivanja

2.3. Dedukcija, abdukcija i indukcija

Pravila koja formiraju mrezu zaklju€ivanja se koriste da povezu uzkor i
posledicu.

IF <uzrok> THEN <posledica>

Koriste¢i mrezu zaklju¢ivanja, mozemo zakljuciti da ako Pera Peric
trenira_u_klubu Vojvodina i ima stabilnu vezu (uzroci) on je sreéan (pos-
ledica). Ovaj process se zove dedukcija i.e. uzrok + pravilo => posledica.

Medutim, postoji niz problema (na primer dijagnoza) koji obuhvataju re-
zonovanje u obrnutom smeru. Ovaj process se zove abdukcija i.c.: posledica
+ pravilo => uzrok.

Imajuéi u vidu Cinjenicu da Pera_Peric je srecan, mozemo zakljuciti ko-
riste¢i abdukciju da Pera Peric uziva u porodi¢nom zadovoljstvu i da je profe-
sionalno zadovoljan. Standardni ‘problem’ tj. ogranicenje je da mreza zaklju-
¢ivanja predstavlja zatvoreni svet, gde niSta van njegovih granica nije poznato
1 dostupno.

48



CRNOGORSKA SPORTSKA AKADEMIJA, ,,Sport Mont” Casopis br. 4

Ako imamo puno primera uzroka i posledica, mozemo formirati pravila
kaja ih povezuju. Na primer, ako vazi da svaki sportista koji treni-
ra_u_klubu Vojvodina, takode iZivi zdravo, mozemo formirati pravilo Pravilo
1.1.

IF ?x trenira_u_klubu Vojvodina THEN ?x Zivi_zdravo

Indukcija je process formiranja pravila na osnovu skupa uzroka i pos-
ledica: uzrok + posledica => rule.

2.4. MaSina za zakljucivanje

Postoje dva karakteristi¢na tipa maSina za zakljucivanje.

- ulanéavanje unapred ili zakljuivanje vodeno podacima,

- ulanéavanje unazad ili zakljucivanje vodeno ciljem.

Sistem zasnovan na znanju koji radi u modu ulan¢avanja unapred uzima
raspoloZive ¢injenice i generiSe koliko god je moguée novih Cinjenica. Zbog
toga je izlaz nepredvidiv. Ovaj pristup se, tipicno koristi, u problemima inter-
pretacije, gde Zelimo da znamo da li nam sistem moze nesto vise re¢i o konkret-
nim podacima.

Ulancavanje unazad je korisno kada se zahteva striktno i precizno reSenje,
kao sto je to slucaj u sistemima za planiranje.

2.5. Deklarativno i proceduralno programiranje

Informacije o problemu koji treba da bude reSen su predstavljene u bazi
znanja. Cesto su takve informacije deklarativne, zadate u formi &injenica, pravila
ili relacija bez detalja o tome kada i gde ¢e ta informacija biti primenjena.
Detalji kao Sto su kako, kada i da li ¢e znanje biti upotrebljeno su implicitno
ostavljene u zadatak masini za zakljucivanje.

Masina za zakljuCivanje je programirana proceduralno (skup sekvenci-
jalnih komandi) tako da obuhvata ekstrahovanje i koriS¢enje informacija iz
baze znanja. Ovaj zadatak se moze eksplicitno obezbediti koris¢enjem
metaznanja (znanje o znanju). Medutim suvise je pojednostavljeno glediSte da
su sve baze znanja pisane deklarativno a sve masine za zakljucivanje proce-
duralno.

U realnim sistemima, kolekcije deklarativnog znanja (kao Sto su skupovi
pravila) obi¢no treba da bude dopunjena proceduralnim informacijama. Tako-
de postoje masine za zakljuCivanje koje treba programirati deklarativno.
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2.6. Ekspertni sistemi

Ekspertni sistemi su specijalna vrsta sistema zasnovanih na znanju, koji
treba da obuhvate ekspertsko znanje iz odgovarajuce oblast i da funkcioniSu
kao konsultanti. Namena ekspertnog sistema je da se ponaSa kao ljudski ek-
spert koji moze da daje konsultantske usluge vezane za Siroku klasu problema
iz oblasti za koju je napravljen. Obzirom na namenu i nacin realizacije, ek-
spertni sistem daje savete, sugestije i preporuke.

Ljuska ekspertnog sistema je u stvari ekspertni sistem sa praznom bazom
znanja.

2.7. Prikupljanje znanja

Jedna od najznacajnijih faza koja prethodi reprezentaciji znanje je priku-
pljanje znanja. Mogu se uociti tri tehnike 1 nacina za prikupljanje relevantnog
znanja u odgovaraju¢em domenu:

- znanje se prikuplja nezavisno od eksperta 1 njegovog znanja i pomoc¢i,

- inZenjer baze znanja je ekspert iz odgovarajuce oblasti,

- sistem uci automatski iz primera koji su saCuvani u odgovarajucoj form
ii na odgovaraju¢em mestu.

Inzenjer znanja (osoba koja prikuplja znanje od eksperta i u odgovara-
juéoj formi ga kodira u bazu znanja) intervjuiSe jednog ili viSe eksperata i
pokusava da od njih izvi¢e najbolje i najkvalitetnije znanje ali tako da ga on
sam razume (¢esto inZenjer znanja ne zna nista, ili vrlo malo, o domenu za koji
se pravi ekspertni sistem).

2.8. Pretrazivanje

Pretrazivanje je jedna od klju¢nih tehnika za reSavanje Sirokog spektra
razliCitih problema i predstavlja jednu od znacajnih tehnika u inteligentnim
sistemima. ReSavanje problema tretira pretrazivanje kao pogodan mehanizame
za dizajniranje, planiranje, kontrolu, akcije, dijagnozu greSaka. Pretrazivanje
se realizuje tako da se trazi u prostoru mogucih resenja i pokuSava se da se
nade jedno ili viSe prihvatljivih (ili optimalnih) resenja.

U slucaju kada se pretrazuje baza znanja, pogodno je testirati sve alterna-
tive pre nego se selektuje jedna od njih. Ova tehnika je poznata pod imenom
“iscrpljujuce pretrazivanje”. Prakti¢no pretrazivanje u svakom slu¢aju mora
biti selektivno. To znaci da se kandidati za reSenje u prostoru pretrazivanja
organizuju u formi stabla pretrazivanja.
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Za sistematsko pretrazivanje stable razvijene su dve alternativne strate-
gije.

- PretraZivanje prvo-u-dubinu (depth-first),

- PretraZivanje prvo-u-Sirinu (breadth-first).

Ove dve dobro poznate tehnike u oblasti racunarstva, predstavnici su takoz-
vane tehnike slepog pretrazivanja (blind search). Takvo pretraZivanje se moze
uciniti efikasnijim ili eliminisanjem nekorisnih kategorija (“odsecanje stable
pretrazivanja”) ili testiranjem prvo vise, a potom manje, verovatnih alternati-
va. Da bi se ovakvo pretrazivanje realizovalo neophodno je primeniti neku
heuristiku na proces pretrage.

2.9. Izracunljiva inteligencija

U prethodnim poglavljima su predstavljeni neki elementi sistema zasno-
vanih na znanju u kojima je znanje eksplicitno predstavljeno u formi reci i
simbola koji su potom kombinovani u formu pravila, ¢injenica, relacija ili
nekih kompleksnijih struktura. Ove simbolicke tehnike su suprotnost nume-
rickim tehnikama koje obuhvataju genetske algoritme i neuralne mreze.

U takvim sistemima znanje je reprezentovano numerickim vrednostima
koje se koriguju u toku rada sistema i omogucuju njegov bolji rad i vecu tacnost.

Tehnike, koje su poznate pod zajedni¢kim imenom izracunljiva inteligen-
cija ili soft computing obuhvataju:

- neuralne mreze,

- genetske algoritme, ili jo§ opstije, evolucione algoritme,

- verovatnosne metode kao Sto su Bayesian updating and certainty factors,

- fuzzy logika,

- kombinacija ovih tehnika ili medusobno ili sa sistemima zasnovanim na
znanju (tj. simbolickim tehnikama).

Slika 1.3. Kategorije inteligentnih sistema
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3. NEKE MOGUCE PRIMENE U SPORTU

Inteligentne tehnike i sistemi se mogu uposliti i koristiti u razlicitim oblas-
tima: medicina, inZenjerstvo, ekonomija, sport i tako dalje. Takode se mogu
koristiti 1 za razli¢ite namene i1 zadatke: pretrazivanje, klasifikacija, planiranje,
donosenje odluka.

3.1. Opsti model znanja

Ako posmatramo sport kao domen za primenu inteligentnih sistema tak-
ode su moguée raznovrsne primene. Cini se da je moguce predloziti opsti model
inteligentnog sistema koji se moze primenjivati u raznim sportskim sistemima
(pogledaj Sliku 1.4.).

Na primer, model se moZe objasniti i na slede¢i nacin: Proces analize obu-
hvata razumevanje sportiste, njegovih aktivnosti i fizickog stanja, vezbi koje
obavlja kao i cilja koji je postavljen i koji treba da dostigne (PREPARATION
faza). Potom se mogu posmatratiipratiti (OBSERVATION faza) i proraunavati
performanse (EVALUATION faza) pre nego Sto se dobije i primeni povratna
informacija na dalje aktivnosti sportiste INTERVENTIONS faza). Jedna od
mogucnosti da se podrzi i realizuje ovaj niz aktivnosti jeste da se implementi-
ra orude koje odgovara koracima 2, 3 i 4 predlozenog modela a koje bi pomo-
glo u praéenju procesa i obezbedivanju povratne informacije. Ovakvom pov-
ratnom informacijom bi se postiglo kvalitetnije pripremanje i podrska rada
sportiste.

Mogu se na bazi ovog modela implementirati razli¢ita oruda (polu-in-
teligentna ili inteligentna) kojima bi se opisivale aktivnosti (kvalitativno) i
vr$ila merenja (kvantitativno) za odgovarajuceg sportistu ili grupu sportista iz
iste discipline. Kvalitativna analiza moZe da ukaze na elemente i probleme
koji nisu jasno 1 eksplicitno uocljivi, dok kvantitativna analiza moze biti esen-
cijalna za uspostavljanje promena i boljih intervencija u aktivnostima spor-
tiste a moze i da doprinese boljim rezultatima komparativne analize izmedu
vise sportista.
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1. PREPARATION

- Knowledge of the activity
- Identify critical variables
- Goal of the movement

- Knowledge of performers

y

i
4. INTERVENTIONE 2. OBSERVATION
- Belect approp. mtervention
- Provide feedback - Implement observational
- Modify the task strategy

- Split feedback - Situation

- Translate critical features - Vantage points

into cues - Mumber of ohservations
- Conditioning - Extended ohservation

3. EVALUATION

- Evaluation performance
- Measure critical variables
- -Btrengths & Wealmesses

Slika 1.4. Jedinstven model obrade znanja u razlicitim oblastima sporta.

3.2. Ishrana sportista

Jedna od takode interesantnih oblasti primene inteligentnih tehnika
u domenu sporta je i ishrana sportista.

Svi sportisti treba da postuju odgovarajuéa pravila zdrave ishrane da bi
povecali performance svojih rezultata kako u toku treninga tako i na takmice-
njima. Neki vazni principi vezni za ishranu sportista su:

‘Odrzavati dobar izgled tela i musculature u skladu sa sportom kojim se
sportista bavi - unositi odgovarajucu koli¢inu kilodzula u skladu sa veli¢inom
tela 1 propisanim treninzima.

‘Odrzavati odgovarajuéu strukturu i kvalitet miSica u skladu sa zahtevima
treninga 1 takmicenja jeduci hranu bogatu ugljenim hidratima. Balansirati
ishranu tako da se smanjuje koli¢ina masne hrane.

-Jesti raznovrsnu hranu koja obezbeduje adekvatnu koli¢inu kvalitetnih
proteina, vitamina i minerala. Potreba za nekim vrstama hrane raste u skladu
sa povecanjem napora i tezim treninzima.

-Pratiti potrebu za te¢nosc¢u. Treba uzimati te€nost u svim fazama treninga
(pre, za vreme, posle) da bi se sprecilo dehidriranje.

Sportisti se razlikuju po svom izgledu (visina, tezina, razvijenost misic¢a) i
imaju razli¢ite rezime i programme vezbanja. Mada svaki od njih sledi
predlozena pravila ishrane njihovi obroci se mogu drasti¢no razlikovati. Spor-
tisti koji naporno treniraju satima svakog dana treba da jedu velike obroke sa
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puno ugljenih hidrata i kilodzula. Ogromni, visoki sportisti, kao §to su bacaci
kugli, treba da jedu viSe nego manji, sitniji sportisti, kao §to su gimnasti€ari.
Vecina sportista mora da organizuje obroke u skladu sa rasporedom treninga i
takmiCenja. U primeru je dat prikaz tipi¢nih obroka za veceru za razlicite spor-
tiste.

Primer.

a. KosSarkasi (muskarci)

Kosarkasi obi¢no igarju utakmice u poponevnim i vecernjim satima i po-
trebno im je neko jelo pre i neko osveZenje posle utakmice. Kako su oni obi¢no
visoki preko 190 cm 1 teski preko 100 kg, oni imaju potrebu da unose u orga-
nizam velike koli¢ine kilodzula da bi odrzavali svoje telo. Jelo pre utakmice
(obi¢no oko 17:30-18) treba da im omogu¢i ugljene hidrate i dovoljnu koli¢inu
teCnosti. Da bi se na terenu osecali ugodno treba da jedu 3 sata pre utakmice i
jedan takav tipicni obrok je naveden u nastavku:

- 3-4 Solje testenine sa sosom na bazi paradajza

- 2 kriSke graham hleba

- manju ¢iniju voéne salate i ¢aSu vo¢nog soka

Obrok posle utakmice (obi¢no oko 22 sata) treba da obnoviutrosenu tecnost
iugljene hidrate. Ovaj obrok se preporucuje odmah posle utakmice da bi kosa-
rkase S§to pre oporavio i da se ne bi prejeli i osecali neugodno.

- sportisti treba da piju odmah posle utakmice

- 2 sendvi€a sa graham hlebom, Sunkom i paradajzom sa $to manjom kolici-
nom margarina

- Milk Sejik od banane - 500-750 ml (obrano mleko, banana, mleko u prahu
1 2 kasike niskokaloricnog sladoleda)

b. Gimnastic¢arke (ene)

Gimnasticarke u principu treba da jedu male obroke. One treba da odrzavaju
unos energenata (kilodzula) na niskom nivou da bi odrzale dobru formu i nizak
nivo masnoca. Njihove energetske potrebe su male jer su njihovi treninzi slabijeg
intenziteta i ne troSe se puno. lako treniraju satima u toku dana, za njihove
aktivnosti se zahteva vestina, snaga i fleksibilnost sa ponekim kra¢im inten-
zivnim naporima. Njihova hrana se bira sa puno opreza i znanja da bi obezbe-
dile maksimalnu hranljivi vrednost uz minimalno kilodzula. Prakti¢no treba
da jedu hranljive obroke sa minimalno masnoca.

- Mala porcija grilovanog posnog mesa (sva masnoca je odstranjena)

Kuvani krompir srednje veli¢ine
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- Srednja porcija koju €ine tri vrste povréa (pr. Sargarepa, pasulj, brokuli)

- 200 g niskokalori¢nog vo¢nog jogurta.

¢. Maratonci (muskarci)

Maratonci jedu velike koli¢ine ugljenih hidrata (koji predsatvljaju najbo-
lje gorivo za njihove miSi¢e) da bi izdrzali svakodnevne naporne treninge.
Mada su oni vitki i miSi¢avi (65 kg) njihove enegretske potrebe su velike jer
troSe velike koli¢ine energije i na treninzima i na takmicenjima. Osim toga
moraju da piju velike koli¢ine te¢nosti (voda i energetski napitci) u toku tre-
ninga, a takode moraju i u toku vecernjeg obroka da unose velike koli¢ine
teCnosti da bi oporavili organizam.

- srednja porcija grilovanog posnog mesa - odstranjene sve masnoc¢e

- 3 Solje testenine 1 1 veliki kuvani krompir

- 1 Solja povréa (kao za gimnastiCare)

- 2 kriSke graham hleba

- velika posuda vocéne salate sa 200 g niskokalori¢nog jogurta

- 2 ¢ase vo¢nog soka (plus puno vode)

d. Veslaci (muSkarci)

Veslaci su obi¢no krupnije telesne konstitucije (85kg) i treniraju naporno
po 3-4 sata svakog dana. Stoga oni imaju velike potrebe za energentima i uglje-
nim hidratima. Da bi zadovoljili na adekvatan nacin potrebe za hranom a da se
ne bi prejedali 1 osecali nelagodno, potrebno je da imaju 2 vecernja obroka sa
razmakom od par sati. Kao i koSarkasi treba da upotrebaljavaju vo¢no-mlecne
kase. Ovakvi napitci su izuzetno hranljivi i sa malom koli¢inom masnoca.
Osim toga i oni moraju da vode racuna da unose §to viSe tecnosti jer se jako
znoje u toku treninga.

- Obrok 1 (19:00) - isti obrok kao za maratonce

- Obrok 2 (21:30 pm) - velika ¢inija cerealija sa polumasnim mlekom i
kasa od banana, sli¢no kao za koSarkase

Gore navedeni primer odabira namirnica i predloga obroka za razne kate-
gorije sportista moze biti dobar domen za primenu inteligentnih sistema. Ovakav
sistem bi mogao da posluzi za generisanje raznovrsnih i kvalitetnih menija za
sportiste (pojedince, timove, reprezentaciju) kako za krace propreme tako i za
duze periode. Globalna struktura takvog sistema je predlozena na Slici 1.5..
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FOODBASE

- Different kind of food
- Nutrition valwes for each
kind of food
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MENT

- for athletes 1 GENERATOR
- for specified penod

ATHLETE BASE
INFERENCE - measurements

- daily necessary calories
- schedule of meals

ENGINE

EXPERIENCE BASE

- stahistics of results m
specified period

- suggestions for menu
corrections

Slika 1.5. Globalna struktura inteligentnog sistem

Baza namirnica (FOODBASE) — je baza neophodnih podataka (kao i
nitricione vrednosti) za razli¢ite namirnice ijednostavna jela, da bi se formirali
meniji. Baza treba da sadrZi §to viSe raznovrsnih namirnica kako bi se gener-
isali Sto kvalitetniji obroci i kompletni meniji.

Baza sportista (ATHLETEBASE) — sadrzi sve neophodne podatke (uklju-
cujudi dimenzije i gabarite) o sportistima kao i specifi¢nosti programa za tre-
niranje.

Baza menija (MENUBASE) — sadrzi specificne zahteve koji se postav-
ljaju kada je ishrana sportista u pitanju za odredeni vremenski period (za nedelju
dana, mesec dana,...). Ovi podaci su dostupni i koriste se za generisanje viso-
ko-kvalitetnih menija. U sistem se mogu ugraditi razliCite inteligentne tehnike
koji povecavaju kvalitet rada sistema.

Iskustvena baza (EXPERIENCEBASE) — sadrzi razli¢ite statisticke
podatke (koji se prikupljaju periodi¢no) i koriste u svrhu nalazenja korelacija
izmedu hrane koju su sportisti konzumirali i rezultata koji su postigli. Najin-
teligentnije ponasanje sistema bi se moglo ocekivati u generisanju kvalitet-
nijih menija na osnovu iskustvenih podataka.
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4. ZAKLJUCAK

Razli¢iti ljudi, ukljucujuéi 1 istraZivace i1 nau¢nike imaju razlicita misljen-
ja kada je vestacka inteligencija u pitanju. MatematiCari pokusavaju da nadu i
primene razne teorije (logicka konzistentnost, elementi neizvesnosti i verovat-
noce,...). Oni se uglavnom bave i pronalazenjem i primenama razli¢itih al-
goritama rezonovanja i zakljucivanja.

Racunarski stru¢njaci obezbedjuju alate 1 oruda koji podpomazu i
podrzavaju primenu vestacke inteligencije. Softverski sistemi u oblasti veStacke
inteligencije postaju sve veci i zahtevniji u pogledu brzine rada i memorije $to
razvijena svetska industrija raCunara prati i obezbeduje.

Istorija razvoja vesStacke inteligencije beleZi svoje uspone i padove, opti-
mizam, entuzijazam ali i posustajanje 1 ¢orsokake. Takode su se smenjivali i
ciklusi uvodjenja novih kreativnih pristupa al i sistematskog usavrSavanja naj-
boljih koriS¢enih tehnika. Najskoriji progres u razumevanju osnove funkcio-
nisanja inteligentnih sistema omogucava i njihovo kvalitetnije poboljSanje i
bolju primenu i koriS¢enje u realnim sistemima.

Svakako, da bi se implementirali dobri inteligentni sistemi neophodna je
tesna saradnja izmedu racunarskih stru¢njaka, matematicara i eksperata iz odgo-
varaju¢ih domena. Namena ovog i buducéeg rada je da se postigne i dizajnira
dobar model inteligentnog sistema koji bi se mogao primeniti u raznim oblas-
tima sporta.
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