ROZDZIAL 1

Wprowadzenie

Od wielu lat obserwuje, jak w sportach walki funkcjonuje pewien rodzaj paradoksu. Z jednej
strony zawodnicy potrafia osiaga¢ spektakularne efekty dzieki inteligentnemu prowadzeniu
walki, umiejetnosci szybkiego podejmowania decyzji, zdolnosci czytania intencji przeciwnika
oraz utrzymywania wewnetrznej stabilnosci poznawczej w warunkach presji. Z drugiej strony
w praktyce treningowej wcigz dominuje podejscie oparte na intuicji, doswiadczeniu i
powtarzalnosci ruchu, podczas gdy struktury decydujace o skutecznosci w walce maja
charakter przede wszystkim neurokognitywny. To one determinuja, jak zawodnik postrzega
sytuacje, jak interpretuje bodzce, jak skaluje ryzyko i jak finalnie wybiera dzialanie w czasie,
ktory uniemozliwia $wiadome rozumowanie.

To rozwarstwienie pomiedzy rzeczywista natura walki a sposobem jej trenowania stalo sie dla
mnie impulsem do stworzenia architektury NeuroFight. Dostrzezenie, Zze w centrum
skutecznos$ci zawodnika znajduje sie nie miesien, lecz umyst, nie technika, lecz percepcyjno
decyzyjny rdzen, nie mechaniczna powtarzalnosc, lecz struktury przetwarzania informacji,
doprowadzilo mnie do koncepcji systemu opartego na naukach kognitywnych i neuronaukach.
Jest to system, ktory przyjmuje, ze kazda decyzja podejmowana w walce, kazdy ruch, kazde
zachowanie jest jedynie zewnetrzng manifestacja procesow, ktore zachodza wewnatrz
zlozonego ukladu poznawczego.

NeuroFight powstal jako odpowiedz na trzy fundamentalne problemy, z ktorymi od lat mierzy
sie sSrodowisko sportow walki. Pierwszy z nich dotyczy braku jednolitej, naukowej architektury
opisujacej, czym tak naprawde jest efektywnos$¢ zawodnika. Drugi problem wiaze sie z brakiem
narzedzi pozwalajacych mierzy¢ i modelowac procesy poznawcze w warunkach dynamicznych.
Trzeci problem dotyczy niezdolnosci tradycyjnych metod treningowych do rozwijania i
integrowania wyzszych funkcji poznawczych odpowiedzialnych za percepcje, analize,
przewidywanie i podejmowanie decyzji.

W praktyce oznacza to, ze wiekszos$¢ istniejacych metod treningowych probuje optymalizowac
zachowania fizyczne, ignorujac system, ktory tym zachowaniem steruje. Powtarza sie techniki,
ale nie rozumie, co blokuje ich wdrozenie pod presja. Zwicksza si¢ intensywnos¢, ale nie
rozumie, dlaczego procesy decyzyjne dezorganizuja sie w warunkach przecigzenia. Buduje sie
site i wytrzymalos¢, ale nie rozumie, ze ich znaczenie drastycznie maleje, gdy zawodnik traci



zdolnos¢ do szybkiej integracji percepcji i dzialania. NeuroFight odwraca te logike i zaklada, ze
zrodlem efektywnosci jest system poznawczy zawodnika, a cialo jest jedynie jego narzedziem
wykonawczym.

Aby to podejscie mialo sens, konieczne bylo zbudowanie architektury, ktora z jednej strony jest
zakorzeniona w naukach kognitywnych i neuronaukach, z drugiej natomiast jest pragmatyczna
i mozliwa do zastosowania w praktyce sportow walki. W rezultacie powstat system, ktory
mozna rozpatrywac jako neurokognitywna architekture treningowa, aczaca mechanizmy
percepcyjne, procesy interpretacyjne, modele decyzyjne, regulacje emocjonalng oraz dynamike
motoryczna w jeden spojny uklad. Jest to system dzialajacy warstwowo, w ktorym kazda
warstwa spelnia okreslong funkcje, a jednoczesnie pozostaje w ciaglej interakcji z pozostatymi,
tworzac strukture dynamiczng, zdolng do adaptacji i uczenia sie.

NeuroFight nie jest zbiorem ¢wiczen ani metoda treningowa w klasycznym znaczeniu. Jest to
architektura opisujaca, jak dziala zawodnik, zarowno w wymiarze poznawczym, jak i
emocjonalno motorycznym. Jest to system modelujacy cale spektrum procesow, ktore
prowadza do powstania konkretnego zachowania w walce. Jest to rowniez narzedzie
pozwalajace wyjasni¢, dlaczego pewne schematy dzialania pojawiaja sie u jednych zawodnikow,
a u innych nie, dlaczego jedni potrafia utrzymac spojnos$¢ poznawcza w chaosie, a inni nie,
dlaczego jeden ruch jest wykonywany z pelng integracja percepcji i intencji, a inny
mechanicznie, bez powiazania z kontekstem sytuacyjnym.

W tym rozdziale wyznaczam ramy calej publikacji. Pokaze, ze NeuroFight ma charakter
naukowy, poniewaz opiera sie na interdyscyplinarnych fundamentach obejmujacych
kognitywistyke, neuronauki, psychologie poznawcza, psychologie sportu, teorie decyzji,
modelowanie matematyczne i systemowe podejscia do dynamiki zachowania. Kazdy z tych
obszarow wnosi do systemu okreslone mechanizmy, ktore lacza sie w jedna architekture
operacyjna.

Celem tego rozdzialu jest zbudowanie intelektualnego punktu wyjscia. W kolejnych czesciach
przejde do szczegolowego przedstawienia fundamentow naukowych NeuroFight, a nastepnie
do opisania pelnej architektury proceséw, modeli matematycznych, zasad treningu
neurokognitywnego, protokolow walidacyjnych i sposobow, w jakie system przewiduje oraz
modeluje zachowanie zawodnika. Publikacja ta ma charakter szeroki i gleboki, poniewaz
opisuje architekture, ktora nie jest juz zbiorem inspiracji, ale dojrzalym systemem naukowym,
przygotowanym do dalszej integracji, badan i aplikacji.



ROZDZIAL 2

Fundamenty naukowe NeuroFight

Kiedy tworzytem NeuroFight, zalezalo mi na zbudowaniu architektury, ktora nie bedzie jedynie
zbiorem technik ani intuicyjng interpretacja zachowan zawodnika. Od poczatku wiedzialem, ze
system musi opierac sie na solidnych fundamentach naukowych, poniewaz tylko wtedy bedzie
zdolny do precyzyjnego opisu zjawisk, ich modelowania oraz przewidywania dynamiki
zachowania w warunkach walki. Interdyscyplinarnos¢ nie byla wiec dla mnie ozdobnikiem,
lecz koniecznos$cia wynikajaca z natury samego przedmiotu analizy. Walka jest procesem
kognitywnym, emocjonalnym i motorycznym zarazem. Jest polaczeniem percepcji, decyzji,
przewidywania, interpretacji kontekstu oraz dzialania. Zadna pojedyncza dyscyplina nie jest w
stanie uchwycic¢ tej zlozonosci. NeuroFight powstal jako architektura scalajaca rozne nurty
naukowe w jeden spojny system funkcjonalny.

W tym rozdziale przedstawiam fundamenty, na ktorych opiera sie cala koncepcja NeuroFight.
Kazdy z obszaréw wnosi mechanizmy, modele lub perspektywy, ktore umozliwiaja mi
tworzenie opisow o duzej precyzji, pozwalaja na formalizacje procesow decyzyjnych oraz daja
narzedzia do ich matematycznego modelowania i praktycznego zastosowania. Fundamenty te
sq niezbedne, poniewaz bez nich architektura zawodnika pozostawalaby na poziomie teorii
jakosciowej, pozbawionej $cistych struktur i mozliwosé bylaby jedynie czesciowa.

Kognitywistyka jako rdzen systemu

Kognitywistyka jest dla mnie zasadnicza osia, poniewaz pozwala opisac, jak zawodnik
przetwarza informacje. To wlasnie tutaj znajduja sie modele percepcji, uwagi, pamieci
roboczej, kontroli poznawczej i mechanizmow integracji sensorycznej. W sporcie walki procesy
te nie dzialaja w izolacji. Tworza dynamiczna sie¢, w ktorej kazdy element wplywa na
pozostale. Kognitywistyka pozwala mi uchwycic¢ to, co dla obserwatora bywa niewidoczne.
Pozwala zrozumie¢, jak zawodnik tworzy wewnetrzna reprezentacje sytuacji, jak reaguje na
bodzce nieoczywiste, jakie informacje przepuszcza, a jakie filtruje i w jaki sposob stabilizuje
uwage w warunkach przeciazenia informacyjnego. To wlasnie z kognitywistyki czerpie
mechanizmy, ktore pozniej staja sie podstawa warstw percepcyjnych i interpretacyjnych w
NeuroFight.

Neuronauka jako zrodlo mechanizmow wykonawczych



Neuronauka dostarcza mi wiedzy o neurofizjologicznych procesach, ktore steruja
zachowaniem. Dla wielu osob neuronauka kojarzy sie z badaniem mozgu w warunkach
laboratoryjnych, jednak jej zastosowanie w sporcie walki ma sens tylko wtedy, gdy potrafimy
przenies¢ te mechanizmy na poziom funkcjonalny. Interesuja mnie szczegolnie sieci
wykonawcze, mechanizmy synchronizacji neuronalnej oraz dynamika polaczen miedzy
obszarami odpowiedzialnymi za koordynacje¢ percepcji i dziatania. W NeuroFight neuronauka
wyznacza strukturalne ograniczenia i mozliwosci systemu poznawczego. Pokazuje, ktore
procesy maja charakter automatyczny, a ktore sa wynikiem modulacji wykonawczej. Pozwala
rozumie¢, jak stres i pobudzenie wplywaja na system decyzyjny. Dostarcza rowniez
uzasadnienia dla konstrukcji modeli dynamiki bledu, stabilno$ci poznawczej oraz
adaptacyjnosci zawodnika.

Psychologia poznawcza jako nauka opisujaca bledy i ograniczenia

Psychologia poznawcza pozwala mi zrozumie¢, dlaczego zawodnik podejmuje decyzje
nieoptymalne. To nauka, ktora precyzyjnie opisuje bledy poznawcze, mechanizmy
heurystyczne oraz ograniczenia pamieci roboczej. W sporcie walki opisy te okazujg sie
niezwykle cenne, poniewaz pozwalaja wyjasnic, dlaczego zawodnik widzi zagrozenie tam, gdzie
20 nie ma, lub ignoruje sygnal, ktory jest kluczowy dla przejecia inicjatywy. Psychologia
poznawcza uczy mnie, jak zawodnik reaguje na chaos, jak interpretuje niejednoznacznosc i
czym rozni sie proces decyzyjny pod presja czasu od tego, ktory mozna obserwowac w
warunkach laboratoryjnych. Jest to dla mnie niezbedny fundament, poniewaz NeuroFight nie
moze zakladac idealnego dzialania zawodnika. Musi uwzgledniac jego ograniczenia oraz
sposob, w jaki system poznawczy naturalnie sie zakloca.

Psychologia sportu jako nauka o emocjach i regulacji

Walka nie jest procesem czysto poznawczym. Jest nierozerwalnie zwiazana z regulacja
emocjonalng. Psychologia sportu wnosi do NeuroFight wiedze o tym, jak pobudzenie, stres,
presja i emocje wplywaja na percepcje, decyzje i dzialanie. Uczy mnie, jak zawodnik moze
regulowac swoje stany wewnetrzne oraz jakie mechanizmy pomagaja mu utrzymac kontrole
poznawcza w momentach przeciazenia. Wigczenie psychologii sportu do architektury
NeuroFight byto konieczne, poniewaz bez niej nie mozna opisa¢ dynamiki przejs¢ miedzy
stanami optymalnymi i dezorganizacyjnymi. To wlasnie tutaj znajduja sie narzedzia
pozwalajace zrozumie¢, dlaczego zawodnik z duza wiedza techniczna moze kompletnie utracic
zdolnos$¢ jej uzycia w warunkach walki.

Teoria decyzji i ekonomia behawioralna jako perspektywa ryzyka i wyboru



Walka jest procesem decyzyjnym, ktory wymaga nieustannego balansowania ryzyka. Interesuje
mnie, jak zawodnik ocenia prawdopodobienstwo zdarzen, jak skaluje wartos$¢ okreslonego
dzialania i jak reaguje na zmiennos¢ sytuacji. Ekonomia behawioralna i teoria decyzji
pozwalaja mi opisac ten proces bez idealizowania go. Kazda decyzja zawodnika jest podszyta
niepewnoscia i pewnym rodzajem heurystyki, ktora dziala szybciej niz Swiadome
rozumowanie. W NeuroFight uzywam tych mechanizméw do modelowania Sciezek
decyzyjnych oraz do tworzenia formalnych struktur, takich jak Perceptual Decision Pathways
czy Performance Probability Distribution. Wlaczenie teorii decyzji pozwala traktowac
zawodnika nie jako jednostke reagujaca instynktownie, lecz jako system decyzyjny o zlozonym,
warstwowym charakterze.

Systemy dynamiczne i teoria zlozonosci jako fundament modelowania
zachowania

Zachowanie zawodnika zmienia sic w czasie. Jest to proces dynamiczny, w ktorym przejscia
miedzy stanami moga mie¢ charakter skokowy, liniowy lub nieliniowy. Teoria systemow
dynamicznych daje mi jezyk do opisu tego rodzaju przemian. Pozwala uchwycic¢ stabilnosc¢,
niestabilnos¢, punkty krytyczne oraz procesy adaptacyjne. Z kolei teoria ztozonosci umozliwia
mi analize interakcji pomiedzy wieloma elementami systemu poznawczego bez potrzeby
redukowania ich do pojedynczych zmiennych. NeuroFight opiera si¢ na tych teoriach w
kluczowych czesciach, szczegolnie tam, gdzie modeluje dynamike percepcji, interpretacii,
bledu, decyzji i dziatania.

Cybernetyka jako nauka o sterowaniu procesem

Cybernetyka daje mi rame, dzicki ktorej moge opisac proces sterowania zachowaniem
zawodnika jako uklad sprzezen zwrotnych. Interesuje mnie szczegolnie to, jak zawodnik
przetwarza informacje zwrotng z otoczenia, jak aktualizuje swoje dzialania i jak dopasowuje
zachowanie do zmieniajacego sie kontekstu. Cybernetyka jest rowniez fundamentem warstwy
regulacyjnej w NeuroFight, poniewaz to ona umozliwia opis procesow stabilizacyjnych oraz
kontrolnych.

Biomechanika i kinestetyka jako lacznik mi¢dzy poznaniem a dzialaniem

Ostatecznie kazde dzialanie zawodnika musi przybrac forme ruchu. Biomechanika pozwala mi
opisac fizyczna strukture tego ruchu, a kinestetyka wnosi wiedze o tym, jak informacja
sensoryczna wplywa na jego jakosc¢ i precyzje. W NeuroFight biomechanika nie jest jednak
celem samym w sobie. Jest koncowym etapem procesu, ktory zaczyna sie na poziomie



percepcji i decyzji. Dlatego w tej architekturze biomechanika ma charakter wykonawczy, nie
deterministyczny. Ruch jest manifestacja procesow poznawczych, ktore go poprzedzaja.

Integracja fundamentow w jedna architekture

To, co wyroznia NeuroFight, nie polega na samej obecnosci roznych dyscyplin. Kluczowe jest
to, ze wszystkie te fundamenty tworza system funkcjonalny, w ktorym kazda nauka odpowiada
za okreslona warstwe procesow. Dopiero polaczenie kognitywistyki, neuronauki, psychologii,
teorii decyzji, systemow dynamicznych i biomechaniki pozwala zbudowac¢ architekture zdolna
do pelnego opisu zachowania zawodnika.



ROZDIAL 3

NeuroCognitive Architecture of Combat Performance

Architektura NeuroFight

Kiedy zaczalem tworzy¢ NeuroFight, wiedzialem, zZe musi to by¢ architektura, ktora nie opisuje
zawodnika fragmentarycznie. Wiekszos¢ dotychczasowych podejsé w sportach walki skupia sie
na pojedynczych elementach. Jedni koncentruja si¢ na technice, inni na sile, jeszcze inni na
psychologii lub analizie biomechanicznej. Tymczasem zachowanie zawodnika jest zjawiskiem
systemowym. To dynamiczny proces integrujacy percepcje, interpretacje, decyzje, emocje i
dzialanie w jednym ciaglym strumieniu przetwarzania informacji. Aby uchwycic¢ te zlozonos¢,
konieczne bylto stworzenie architektury warstwowej, gdzie kazda warstwa odpowiada za inny
fragment procesu, lecz wszystkie wspolpracuja w czasie rzeczywistym, tworzac jedna spojna
funkcjonalnos¢.

W NeuroFight zawodnik jest traktowany jak system przetwarzania informacji. Jego zachowanie
jest wynikiem pracy wielu nakladajacych sie struktur poznawczych. Ta architektura nie jest
metafora. Jest to system naukowy opisujacy, jak zawodnik dziala w rzeczywistych warunkach
walki. Kazda warstwa ma okreslone mechanizmy, ograniczenia, funkcje i sposoby interakcji z
pozostatymi. Dzieki temu moge nie tylko modelowaé zachowania zawodnika, lecz takze
projektowac treningi, ktore rozwijaja procesy znajdujace sie u podstaw tych zachowan.

Ponizej przedstawiam pelna strukture architektury NeuroFight. Jest to rdzen calego systemu.
Na niej opieraja sie pozniejsze modele matematyczne, protokoly treningowe i narzedzia
ewaluacyjne.

Warstwa percepcyjna

Fundamentem kazdego dzialania w walce jest percepcja. Warstwa percepcyjna obejmuje
procesy odpowiedzialne za odbior i selekcje bodzcow. Zawodnik nigdy nie odbiera calej
rzeczywistosci. Zawsze przetwarza jedynie jej fragment, ktory uznaje za istotny. Ta
selektywnosc¢ jest niezbedna, poniewaz walka generuje nadmiar informacji. Warstwa
percepcyjna decyduje, ktore bodzce trafia do dalszego przetwarzania, a ktore zostana
odrzucone. W praktyce oznacza to, ze ta warstwa odpowiada za to, co zawodnik w ogole widzi,
jakie sygnaly interpretuje i jakie struktury sensoryczne stajg sie podstawa do decyzji.



W tej warstwie znajdujg sie procesy takie jak detekcja ruchu, rozpoznawanie trajektorii,
identyfikacja odleglosci i analiza rytmu przeciwnika. Percepcja jest tu traktowana jako proces
aktywny, a nie pasywny. Zawodnik nie tylko odbiera bodzce, lecz takze kieruje uwage w sposob
strategiczny. W sytuacji walki percepcja jest wiec forma dzialania.

Warstwa interpretacyjna

Percepcja dostarcza danych, ale to warstwa interpretacyjna nadaje im znaczenie. Jest to
warstwa odpowiedzialna za analize informacji w kontekscie sytuacyjnym. Kazdy bodziec moze
mie¢ wiele mozliwych interpretacji, dlatego to wlasnie ta warstwa decyduje, jak zawodnik
odczytuje intencje przeciwnika, jak kategoryzuje ruch, jak tworzy przewidywania oraz jakie
znaczenia przypisuje obserwowanym sygnatom.

W tej warstwie dzialajg mechanizmy zwigzane z pamiecig robocza, schematami dzialania,
doswiadczeniem oraz heurystykami percepcyjnymi. Interpretacja nie jest procesem
neutralnym. Jest modulowana przez stres, stan pobudzenia, dotychczasowy przebieg walki i
wezesniejsze doswiadczenia zawodnika. Ta warstwa decyduje, czy zawodnik widzi w ruchu
przeciwnika zagrozenie, mozliwos¢ kontrataku czy neutralny sygnal.

Warstwa decyzyjna

To warstwa, w ktorej zachodza procesy wyboru dzialania na podstawie przetworzonych
danych. W sporcie walki decyzje sa podejmowane w ulamku sekundy, dlatego warstwa
decyzyjna musi dziala¢ niezwykle szybko i czesto w sposob upraszczajacy. Mechanizmy decyzji
w NeuroFight nie sa modelowane jako swiadome wybory. Sa to procesy wynikajace z interakcji
percepcji, interpretacji, przewidywania i ograniczen czasowych.

Warstwa decyzyjna obejmuje modele rownoleglych sciezek wyboru, priorytetyzacji informacji
oraz oceny ryzyka. W tym miejscu kluczowe znaczenie ma teoria decyzji i ekonomia
behawioralna, poniewaz to one opisuja, jak system ograniczony czasem, stresem i
niepewnoscia optymalizuje swoje dzialania. Na tej warstwie powstaja rowniez bledy decyzyjne,
ktore maja charakter strukturalny i wynikaja z ograniczen poznawczych, a nie z braku
techniki.

Warstwa motoryczna

Kazda decyzja musi znalez¢ odzwierciedlenie w ruchu. Warstwa motoryczna reprezentuje
wykonawcza czeSc¢ architektury. Odpowiada za zainicjowanie i przeprowadzenie dzialania
zgodnie z intencja decyzyjna. W tej warstwie biomechanika laczy sie z kinestetyka oraz



dynamika kontroli motorycznej. Ruch zawodnika jest efektem koordynacji wielu struktur. W
NeuroFight traktuje go jako konicowy produkt procesu poznawczego, a nie jako niezalezna
kompetencje.

To wlasnie na tej warstwie ujawniaja sie konsekwencje bledow percepcyjnych i decyzyjnych.
Nieprecyzyjna percepcja prowadzi do ztej kontroli dystansu. Zla interpretacja sygnatu
przeciwnika prowadzi do ruchu wykonanego z opoznieniem. Bledna decyzja prowadzi do
dzialania, ktore otwiera zawodnika na kontratak. Warstwa motoryczna jest wiec probierzem
jakosci wszystkich wezesniejszych warstw.

Warstwa regulacyjna

Walka jest procesem obcigzajagcym emocjonalnie. Warstwa regulacyjna odpowiada za
utrzymanie stabilnosci poznawczej w warunkach presji. Jej zadaniem jest modulacja
pobudzenia, kontrola emocjonalna i stabilizacja procesow decyzyjnych. To wlasnie tutaj dziala
psychologia sportu, ktora opisuje, jak zawodnik moze regulowac swoj stan wewnetrzny, aby
utrzymac optymalny poziom napiecia i koncentracji.

Jesli warstwa regulacyjna zawodzi, zawodnik traci zdolnos¢ do wykorzystania pozostalych
warstw. Moze wtedy Zle interpretowac sygnaly, podejmowac impulsywne decyzje lub
podejmowac dzialania bez synchronizacji poznawczej. Stabilna warstwa regulacyjna jest wiec
konieczna, aby wszystkie pozostale procesy mogly dziala¢ w sposob spojny.

Warstwa adaptacyjna

Ostatnia warstwa jest warstwa adaptacyjna, ktora umozliwia zawodnikowi uczenie sie oraz
dostosowywanie zachowan do zmieniajacych sie warunkow. Adaptacja zachodzi w skali sekund
podczas walki, ale rowniez w skali tygodni, miesiecy i lat w procesie treningowym. Warstwa ta
jest powiazana z mechanizmami neuroplastycznosci, aktualizacji schematow poznawczych,
tworzenia nowych heurystyk i integracji doswiadczen.

W NeuroFight adaptacja nie jest procesem przypadkowym. Jest strukturalna. Zawodnik
aktualizuje modele percepcyjne, schematy interpretacyjne i strategie decyzyjne poprzez
doswiadczenia, ktore sa przetwarzane i zapisywane w systemie poznawczym. Ta warstwa
decyduje o tym, czy zawodnik rozwija sie w sposob spojny, czy chaotyczny.

Integracja warstw w system dynamiczny

Architektura NeuroFight nie jest ukladem statycznym. Warstwy dzialaja rownolegle i w czasie
rzeczywistym wplywaja na siebie nawzajem. Percepcja ksztaltuje interpretacje, interpretacja



moduluje decyzje, decyzje wplywaja na ruch, a ruch tworzy informacje zwrotna, ktora
aktualizuje percepcje. Warstwa regulacyjna w kazdej chwili moze zmieni¢ priorytety w
przetwarzaniu, a warstwa adaptacyjna stale modyfikuje struktury wewnetrzne systemu. Dzieki
temu zawodnik moze dziala¢ w zmiennych warunkach, zachowujac zdolnos¢ do
przewidywania, kontroli i adaptacji.

W tym sensie NeuroFight opisuje zawodnika jako system dynamiczny, a nie liniowy. Kazde
zachowanie jest efektem interakcji wielu procesow, ktore wchodza ze soba w zaleznosci,
tworzac zlozong mape dzialania. Ta architektura jest podstawa wszystkich kolejnych modeli
matematycznych, ktore wprowadze w nastepnym rozdziale.



ROZDZIAL 4

Modele matematyczne i obliczeniowe NeuroFight

W poprzednim rozdziale opisalem warstwowa architekture NeuroFight, ktora pozwala
zrozumie¢, jak zawodnik funkcjonuje jako system przetwarzania informacji. Aby ten opis miat
charakter naukowy i umozliwial tworzenie narzedzi predykcyjnych oraz treningowych,
konieczne bylo wprowadzenie modeli matematycznych. Bez nich cala architektura pozostataby
narracja. Matematyzacja procesow poznawczych pozwala mi przechodzi¢ od opisu
jakosciowego do formalizacji, od intuicji do struktury, od obserwacji do analizy, ktora moze by¢
poddana weryfikacji. Modele przedstawione w tym rozdziale sa fundamentem ilosciowej czesci
NeuroFight i stanowig podstawe wszystkich narzedzi analitycznych, ktore pozniej
wykorzystuje w treningu i ocenie zawodnikow.

Kiedy mowie o modelowaniu matematycznym w kontekscie walki, nie chodzi mi o probe
uproszczenia zlozonych procesow do poziomu schematu. Przeciwnie, celem jest uchwycenie
dynamiki, prawdopodobienstw, stanow oraz przej$¢ miedzy nimi. Modele te opisuja struktury
funkcjonowania zawodnika z poziomu abstrakcyjnego, ale takiego, ktory pozwala analizowac
zachowania w sposob systemowy. W ten sposob uzyskuje narzedzia zdolne do przewidywania,
jak zawodnik zareaguje w okreslonych warunkach obciazenia, jak bedzie zmieniac sie jego
percepcja, jaka jest szansa wystgpienia bledu decyzyjnego oraz jak stabilna jest jego
architektura poznawcza.

NeuroAnalytical Framework (NAF)

NeuroAnalytical Framework jest podstawowym narzedziem, ktore pozwala mi opisywac
zawodnika jako uklad procesow poznawczych. NAF definiuje makrostruktury przetwarzania
informacji i tworzy matematyczne reprezentacje dla gléwnych operacji, jakie zachodza w
warstwach percepcyjnej, interpretacyjnej, decyzyjnej i regulacyjnej. Opisuje tutaj miedzy
innymi relacje miedzy sygnatem percepcyjnym a jego reprezentacja mentalng, czas
przetwarzania informacji, obciazenie poznawcze oraz stabilnos¢ systemu wykonawczego.

W ramach NAF tworze funkcje opisujace przeplyw informacji oraz ich modulacje. Funkcje te
maja charakter transformacyjny. Sygnal wejsciowy jest przeksztalcany przez kolejne operatory,
ktore reprezentuja procesy poznawcze. Modele te pozwalaja mi przelozy¢ obserwacje
zawodnika na struktury matematyczne, dzieki czemu moge analizowac procesy wewnetrzne
bez potrzeby bezposredniego ich mierzenia.



Cognitive Functional Dynamics Model (CFDM)

CFDM jest modelem opisujacym dynamike stanow poznawczych zawodnika. Procesy
poznawcze nie sg statyczne. Maja charakter zmienny i podlegaja wplywom otoczenia,
pobudzenia oraz czasu przetwarzania. CFDM pozwala mi opisac te zmiany jako uklad
dynamiczny, w ktorym stan zawodnika jest funkcja wielu zmiennych, takich jak pobudzenie,
obciazenie informacyjne, intensywnos¢ bodzcow, poziom stresu oraz zmeczenie.

Model ten pozwala przewidywac przej$cia miedzy stanami poznawczymi. W praktyce oznacza
to mozliwos¢ rozpoznania, kiedy zawodnik przejdzie ze stanu kontrolowanego do stanu
dezorganizacji poznawczej. CFDM uwzglednia mechanizmy stabilnosci, punkty krytyczne,
oscylacje oraz efekt kumulacji bledow. Jest to narzedzie niezbedne do analizy, jak zawodnik
zachowuje sie w warunkach presji oraz jak jego zdolno$¢ do podejmowania decyzji zmienia sie
W czasie.

Perceptual Decision Pathways (PDP)

Perceptual Decision Pathways to model opisujacy Sciezki decyzyjne zawodnika. Kazda decyzja
jest wynikiem przeplywu informacji przez wiele procesow, poczawszy od percepcji, przez
interpretacje, po wybor dzialania. PDP pozwala opisac te Sciezki jako sie¢ dynamicznych
przejsc, ktore maja charakter probabilistyczny. Model ten analizuje, jak prawdopodobienstwo
okreslonej decyzji zmienia sie w zaleznosci od jako$ci percepcji, rodzaju interpretacji, poziomu
stresu oraz wczesniejszych doswiadczen zawodnika.

PDP daje mi mozliwo$¢ modelowania, jak zawodnik wybiera jedno dzialanie sposrod kilku.
Umozliwia analize konfliktow decyzyjnych, opoznien i bledow. Model ten jest szczegolnie
przydatny w treningu, poniewaz pozwala mi projektowac takie sytuacje, ktore rozwijaja
okreslone $ciezki decyzyjne oraz wzmacniajg ich efektywnosc.

Error Prediction Dynamics (EPD)

EPD jest modelem opisujacym dynamike bledow. W sporcie walki blad nie jest zjawiskiem
przypadkowym. Jest wynikiem zakldcen na poziomie percepcji, interpretacji lub decyzji. Model
EPD pozwala mi $ledzi¢, jak blad powstaje, jak sie kumuluje oraz jak wplywa na kolejne
dzialania. Blad ma charakter dynamiczny i strukturalny. Niewielkie zaburzenie percepcji moze
prowadzi¢ do wiekszych zaklocen w interpretacji, te natomiast moga generowac bledne
decyzje, ktore z kolei destabilizuja ruch.

EPD opisuje rowniez, jak zawodnik przewiduje blad i jak system poznawczy moze
minimalizowac ryzyko jego wystapienia. Jest to model szczegodlnie istotny dla warstwy



adaptacyjnej, poniewaz pozwala mi analizowac, jak zawodnik rozwija mechanizmy naprawcze i
kompensacyjne.

Cognitive Combat Load Index (CCLI)

Obciazenie poznawcze ma Kluczowe znaczenie w walce. Zbyt duze prowadzi do dezorganizacji
zachowania, zbyt mate powoduje brak aktywacji waznych procesow wykonawczych. CCLI jest
wskaznikiem opisujacym obciazenie poznawcze zawodnika w czasie rzeczywistym. Pozwala
analizowac, ile zasobow poznawczych jest wykorzystywanych, jak zmienia sie efektywnos¢
percepcji, jak modulowane jest tempo podejmowania decyzji oraz kiedy system osiaga prog
przeciazenia.

Wskaznik ten jest szczegolnie wartosciowy w treningu, poniewaz pozwala tworzy¢ warunki o
kontrolowanym obciazeniu poznawczym oraz monitorowac, jak zawodnik reaguje na wzrost
zlozonosci sytuacji. CCLI jest rowniez podstawa do projektowania progresji treningowych oraz
do oceny, kiedy zawodnik wchodzi w stan optymalny lub przechodzi do stanu przecigzenia.

Performance Probability Distribution (PPD)

Efektywnos$c¢ zawodnika nie jest stala. Zmienia sie w zaleznosci od warunkow, procesow
wewnetrznych oraz dynamiki walki. PPD jest modelem probabilistycznym, ktory opisuje
rozklad prawdopodobienstwa skutecznosci dziatania. Uwzglednia zmienne takie jak jakosé
percepcji, stabilnos¢ interpretacji, tempo decyzji, poziom regulacji emocjonalnej oraz jakos¢
ruchu.

PPD pozwala mi przewidywac, jak zmieni sie skuteczno$¢ zawodnika w okreslonych
warunkach, jakie sg scenariusze optymalne i nieoptymalne oraz jaka strukture ma jego
zachowanie pod presja. Model ten umozIliwia rowniez identyfikacje czynnikow, ktore
najbardziej wplywaja na spadek lub wzrost efektywnosci.

Integracja modeli matematycznych w jedna strukture

Kazdy z opisanych modeli pelni inng funkcje, ale ich wartos¢ ujawnia sie dopiero wtedy, gdy sa
ze sobg polaczone. NAF tworzy strukture przetwarzania informacji. CFDM opisuje dynamike
stanow poznawczych. PDP formalizuje Sciezki decyzyjne. EPD analizuje bledy i ich propagacje.
CCLI opisuje obcigzenie poznawcze, a PPD przedstawia probabilistyczna strukture
efektywnosci zawodnika.

Polaczone tworza system zdolny do analizy i przewidywania zachowan zawodnika na poziomie,
ktorego nie mozna osiagna¢ metodami opisowymi. NeuroFight dzieki tym modelom staje sie



architektura, ktora ma charakter zaréwno teoretyczny, jak i obliczeniowy. Jest to fundament,
na ktorym opieram calg logike treningu neurokognitywnego.



ROZDZIAL 5

Integracja dyscyplin naukowych w architekturze
NeuroFight

W poprzednich rozdzialach opisalem zarowno fundamenty teoretyczne, jak i architekture oraz
modele matematyczne, ktore tworza NeuroFight. Teraz przechodze do jednego z
najwazniejszych elementow calego systemu. Chce pokazac, w jaki sposob wszystkie dyscypliny
naukowe tworza w tej architekturze jedna spojna calo$¢. NeuroFight nie jest zbiorem teorii ani
kolazem inspiracji. Jest systemem, ktory traktuje zawodnika jako dynamiczny organizm
poznawczy, w ktorym percepcja, interpretacja, decyzja, regulacja emocjonalna i dziatanie
stanowia funkcjonalnie powiazane moduly. Aby taki system mogl dziala¢, konieczna byla
integracja roznych nauk w jedna logike operacyjna.

Walka jest zjawiskiem interdyscyplinarnym z natury. Kazdy ruch zawodnika, kazda zmiana
intencji, kazdy moment zawahania ma swoje zrodlo jednoczes$nie w neuronauce, w procesach
poznawczych, w systemach decyzyjnych, w emocjach oraz w parametrach biomechanicznych.
Traktowanie tych obszarow oddzielnie prowadzi do uproszczen, ktore nie moga wyjasnic,
dlaczego zawodnik zachowuje sie tak, a nie inaczej. Dlatego w NeuroFight kazdy komponent
ma swoje miejsce w holistycznej strukturze, a ich integracja tworzy nowa wartos¢, ktorej nie
mozna uzyskac¢ poprzez sumowanie samych elementow.

Integracja modeli atencji z procesami wykonawczymi

Atencja jest jednym z najwazniejszych procesow w walce, poniewaz to ona decyduje o tym,
ktore informacje trafiaja do dalszego przetwarzania. Modele atencji pochodza z kognitywistyKki,
a ich implementacja w NeuroFight polega na precyzyjnym opisie, jak zawodnik kieruje swoje
zasoby poznawcze w sytuacji wysokiej dynamiki. Integracja tych modeli z neuronauka pozwala
opisac, jak atencja wiaze sie z dzialaniem sieci neuronalnych odpowiedzialnych za selekcje
bodzcow. Psychologia sportu z kolei dostarcza wiedzy o tym, jak stres i pobudzenie moduluja
zakres uwagi. Polaczenie tych obszarow sprawia, ze moge modelowac atencje jako proces
dynamiczny, zalezny od wielu zmiennych, a nie jako ceche statyczna.

Dzieki temu warstwa percepcyjna w NeuroFight jest Scisle powiazana z warstwa regulacyjna i
decyzyjna. Zawodnik nie widzi tego, co jest w rzeczywistosci, lecz to, co jego system
poznawczy dopuszcza jako informacje istotna. To pozwala mi zrozumie¢, dlaczego niektorzy



zawodnicy widza okazje, ktorych inni nie dostrzegaja, oraz dlaczego w sytuacji presji pole
uwagi potrafi sie¢ gwaltownie zawezic.

Integracja warstwy interpretacyjnej z teoria decyzji

Interpretacja jest punktem, w ktorym dane percepcyjne zamieniaja sie w informacje majace
znaczenie dla dzialania. Jej integracja z teoria decyzji pozwala mi analizowa¢, w jaki sposob
zawodnik kategoryzuje sytuacje i jakie konsekwencje maja te kategorie dla dalszych procesow.
Psychologia poznawcza wnosi wiedze o bledach interpretacyjnych oraz o heurystykach, ktore
skracajg czas przetwarzania. Ekonomia behawioralna opisuje, jak zawodnik ocenia ryzyko,
wartos¢ dzialania oraz prawdopodobienstwo sukcesu.

Te trzy perspektywy lacza sie w PDP, czyli model $ciezek decyzyjnych. Dzieki temu decyzje
zawodnika przestaja by¢ traktowane jako czyste reakcje, lecz jako wyniki wielowarstwowych
struktur poznawczych. Integracja tych obszarow pozwala mi opisac, jak zawodnik wytwarza
przewidywania, na jakiej podstawie wybiera dziatania i dlaczego czasami podejmuje wybory
sprzeczne z logika sytuacji.

Integracja regulacji emocjonalnej z dynamika poznawcza

Regulacja emocjonalna jest jednym z filarow stabilnosci poznawczej. Psychologia sportu
dostarcza modeli opisujacych, jak zmienia si¢ pobudzenie, jakie mechanizmy wplywaja na
utrzymanie koncentracji oraz jak zawodnik reaguje na presje. Neuronauka pozwala mi opisac,
jak sieci neuronalne odpowiedzialne za emocje moduluja procesy wykonawcze. Kognitywistyka
wyjasnia, jak zmienia sie dostepnosc¢ zasobow poznawczych przy okreslonym poziomie
pobudzenia.

Integracja tych obszarow w warstwie regulacyjnej sprawia, ze moge modelowac procesy
decyzyjne jako modulowane stanem wewnetrznym zawodnika. Decyzje nie sa wynikiem czystej
analizy. Sa wynikiem analizy przeprowadzonej w okreslonym stanie emocjonalno poznawczym.
Ten stan wplywa na zakres uwagi, jako$¢ percepcji, czas przetwarzania i stabilnos¢
wykonawcza. Bez tej integracji jakiekolwiek modele decyzji bylyby niepelne.

Integracja biomechaniki z procesami poznawczymi

Biomechanika opisuje ruch, ale dopiero jej polaczenie z procesami poznawczymi pozwala
zrozumie¢, dlaczego ruch wyglada tak, jak wyglada. Nie interesuje mnie biomechanika jako
zestaw regul dotyczacych ciala. Interesuje mnie biomechanika jako koncowy wyraz decyzji i



percepcji. Integracja kinestetyki z procesami interpretacyjnymi i decyzyjnymi pozwala tworzy¢
precyzyjne modele relacji miedzy percepcja a ruchem.

W NeuroFight kazdy ruch jest efektem tego, jak zawodnik postrzega sytuacje i jak ja
interpretuje. Dlatego biomechanika integruje sie z pozostalymi warstwami, tworzac model
dzialania, ktory nie jest juz tylko fizyczny, lecz kognitywny. W ten sposob moge opisywac, jak
blad percepcyjny prowadzi do bledu motorycznego, jak opoznienie decyzyjne skutkuje
spozniona reakcja, a przeciazenie poznawcze prowadzi do utraty precyzji ruchu.

Integracja teorii systemow dynamicznych z architektura warstwowa

Teoria systemow dynamicznych pozwala mi opisa¢ wszystkie warstwy jako czesci jednego
procesu. Percepcja, interpretacja, decyzja, dzialanie oraz regulacja nie sg od siebie oddzielone.
Tworza system, w ktorym zmiana jednego elementu natychmiast wplywa na pozostale. Teoria
zlozonosSci pozwala analizowaé¢ emergentne wlasciwosci zachowania, czyli te cechy, ktore
pojawiaja sie w wyniku interakcji miedzy warstwami, a nie sg zapisane w zadnej z nich
oddzielnie.

Dzieki temu moge modelowa¢ zawodnika jako system dynamiczny, w ktorym wystepuja
punkty krytyczne, stany stabilne, oscylacje i przejsScia nieliniowe. NeuroFight zyskuje w ten
sposoOb zdolnosé do analizy zjawisk, ktorych nie da sie wyjasnic liniowym opisem. To wlasnie
integracja systemowa sprawia, ze architektura staje sie spojna i kompletna.

Integracja jako fundament nadrzednej logiki NeuroFight

Integracja wszystkich omowionych obszarow nie jest celem sama w sobie. Jest fundamentem
logiki operacyjnej NeuroFight. Pozwala mi opisa¢ zawodnika jako system poznawczy, ktory
dziala pod wplywem wielu zmiennych i musi podejmowac decyzje w warunkach presji oraz
niepewnosci. Dzieki tej integracji moge tworzy¢ modele predykcyjne, projektowaé treningi
rozwijajace okreslone warstwy procesow, a takze analizowac¢ zachowania zawodnika z poziomu
funkcjonalnego i strukturalnego.



ROZDZIAL 6

Metodologia treningowa wynikajaca z architektury
NeuroFight

W poprzednich rozdzialach opisalem fundamenty naukowe, architekture neurokognitywna
oraz modele matematyczne, ktore tworza NeuroFight. Teraz przechodze do elementu, ktory
dla wielu osob jest najbardziej zaskakujacy. Chodzi o sposob, w jaki ta teoretyczna struktura
przeklada sie na praktyczny trening. Od samego poczatku wiedzialem, zZe jesli NeuroFight ma
by¢ architektura pelna, a nie jedynie koncepcja naukowa, musi prowadzi¢ do stworzenia
metodologii treningowej, ktora rozwija zawodnika na poziomie proceséw poznawczych, a nie
tylko technicznych. Trening neurokognitywny jest konsekwencja struktury, ktora
przedstawilem wczesniej. Innymi stowy. Metodologia jest logicznym rozwinieciem
architektury.

Tradycyjne podejScia treningowe skupiaja sie zazwyczaj na doskonaleniu ruchu, zwiekszaniu
powtarzalnosci techniki lub poprawie kondycji fizycznej. W takich systemach zaklada sie, ze
zawodnik bedzie potrafil wykorzystac te zasoby w walce, jesli tylko wystarczajaco duzo razy
powtorzy okreslone dzialania. Problem polega na tym, ze walka jest sSrodowiskiem decyzyjnym,
chaotycznym i dynamicznym. Powtarzanie ruchéw w warunkach statycznych nie rozwija
zdolnosci przetwarzania informacji, analizy kontekstu, przewidywania intencji przeciwnika ani
zarzadzania wlasnym obciazeniem poznawczym. Trening oparty na technice moze poprawic¢
ruch, ale nie integruje tego ruchu z procesami poznawczymi, ktore steruja zachowaniem w
walce.

NeuroFight odwraca te logike. W tym systemie trening jest projektowany w taki sposob, aby
rozwija¢ warstwy percepcyjne, interpretacyjne, decyzyjne, motoryczne, regulacyjne i
adaptacyjne. Kazdy protokol treningowy ma swoje zrodlo w architekturze oraz w modelach
matematycznych opisujacych dynamike proceséw poznawczych. Ponizej przedstawiam glowne
elementy metodologii NeuroFight, ktore wynikaja bezposrednio z struktury systemu.

NeuroCognitive Training Plans jako fundament metodologiczny

Podstawa metodologiczna NeuroFight sa NeuroCognitive Training Plans. Jest to zestaw
struktur treningowych zaprojektowanych tak, aby rozwijaly okreslone procesy poznawcze oraz
integracje miedzy warstwami. Kazdy plan jest tworzony na bazie analizy potrzeb zawodnika,
jego stylu walki, dotychczasowych bledow oraz dominujacej dynamiki decyzyjnej. Plany te nie



sa uniwersalne. Musza by¢ dostosowane do architektury zawodnika, poniewaz kazdy zawodnik
ma inny profil percepcji, inne Sciezki decyzyjne oraz inny poziom stabilnosci regulacyjne;j.

NCTP sa strukturami progresywnymi. Oznacza to, ze ich poziom zlozonosci wzrasta wraz z
rozwojem zawodnika. Zaczynam od prostych struktur percepcyjnych, ktore pozwalaja
zawodnikowi nauczy¢ sie odczytywania kluczowych sygnalow, a nastepnie przechodze do
coraz bardziej zlozonych struktur integrujacych percepcje, interpretacje i decyzje.

Parametryzacja treningu neurokognitywnego

Jednym z fundamentow metodologii jest parametryzacja. Kazdy trening musi by¢ opisany w
sposob ilosciowy, aby mogl by¢ modelowany i analizowany. Parametry obejmuja miedzy innymi
czas decyzji, poziom zlozonosci bodzcow, intensywnos¢ sytuacji, liczbe mozliwych
interpretacji sygnatu, stopien presji, poziom zaklocenia uwagi oraz oczekiwany margines
bledu.

Dzieki parametryzacji moge projektowac treningi, ktore rozwijaja konkretne procesy. Jesli chce
poprawié percepcje, zwiekszam ztozono$c¢ i tempo bodzcow. Jesli chee rozwijac interpretacje,
tworze zadania wymagajace szybkiej kategoryzacji sytuacji. Jesli celem jest stabilnos¢
decyzyjna, projektuje scenariusze wysokiego obciazenia poznawczego. A jesli chce rozwijac
warstwe regulacyjng, wprowadzam elementy presji emocjonalnej i czasowe;j.

Protokol ewaluacyjny i walidacja efektow

Kazdy element treningu musi by¢ poddany walidacji. W NeuroFight rozwdj zawodnika nie jest
oceniany wylacznie poprzez jego wyniki w sparingach czy walkach. Ewaluacja odbywa sie
poprzez analize procesow poznawczych. Protokol ewaluacyjny obejmuje pomiar czasu reakcji,
jakosci percepcji, stabilnosci interpretacji, odpornosci na zaklocenia, dynamiki decyzji,
precyzji ruchu oraz poziomu obcigzenia poznawczego.

Walidacja efektow opiera sie na modelach matematycznych, takich jak CCLI, PDP oraz PPD.
Jesli zawodnik poprawia sie w tych modelach, wiem, Ze jego rozwdj jest strukturalny, a nie
przypadkowy. Dzieki temu moge tworzy¢ treningi, ktore sa nie tylko skuteczne, lecz takze
przewidywalne pod wzgledem efektow.

Modelowanie intensywnosci i czasu reakcji

W sporcie walki czas reakcji jest czesto traktowany jako zdolnosc fizjologiczna. Jednak w
NeuroFight czas reakcji jest wynikiem zdolnosci percepcyjnych, interpretacyjnych i
decyzyjnych. Dlatego w treningu modeluje intensywnos¢ w taki sposob, aby wplywac na te



procesy. Zwiekszenie intensywnosci prowadzi do zwiekszenia obciazenia poznawczego, co
pozwala mi rozwija¢ warstwy odpowiedzialne za szybkie podejmowanie decyzji.

Trening czasu reakcji w NeuroFight nie polega na szybkim reagowaniu na pojedynczy bodziec.
Polega na szybkim rozpoznaniu sytuacji i podjeciu decyzji, ktora ma strukture kontekstowa.
Dzieki temu czas reakcji staje sie precyzyjniejszy, bardziej stabilny i odporny na presje.

Mapowanie progresji i adaptacji

Kazdy zawodnik rozwija sie w innym tempie. Dlatego metodologia musi uwzglednia¢
mapowanie progresji. Oznacza to regularne aktualizowanie modeli opisujacych zawodnika,
identyfikowanie obszarow rozwojowych oraz projektowanie kolejnych etapow treningu.
Adaptacja nie jest procesem liniowym. Sa okresy stabilno$ci, okresy przejsciowe oraz
momenty, w ktorych pojawiaja sie skoki jakosciowe.

Dzieki warstwie adaptacyjnej moge analizowac, jakie doswiadczenia prowadza do zmiany
schematow poznawczych i jak te zmiany wplywaja na zachowanie zawodnika. Mapowanie
progresji pozwala mi projektowac treningi, ktore sa dostosowane do aktualnej struktury
zawodnika, a nie do abstrakcyjnych zalozen.

Triangulacja wynikow

Triangulacja jest ostatnim elementem metodologicznym i polega na taczeniu danych z
obserwacji, modeli oraz wynikow treningowych. Dopiero poprzez triangulacje moge uzyskac
pely obraz rozwoju zawodnika. Obserwacja pokazuje zewnetrzne zachowanie. Modele
matematyczne pokazuja strukture procesow wewnetrznych. Wyniki treningowe pokazuja, jak
te procesy przekladaja si¢ na praktyke.

Triangulacja jest konieczna, aby zrozumie¢, czy rozwoj zawodnika jest trwaly. Jesli wszystkie
trzy zrodla danych wskazuja na poprawe, wiem, ze zmiana jest strukturalna. Jesli poprawa
pojawia sie tylko w jednym zrodle, oznacza to, ze rozwoj jest czeSciowy lub zalezny od
kontekstu.
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NeuroFight jako system naukowej predykeji zachowania
zawodnika

Od poczatku tworzenia NeuroFight zalezalo mi na tym, aby architektura nie tylko opisywata
procesy poznawcze zawodnika, ale rowniez pozwalala przewidywac jego zachowania w
warunkach dynamicznych. Predykcja nie jest tutaj elementem dodatkowym. Jest naturalna
konsekwencjg integracji modeli percepcji, interpretacji, decyzji, btedu oraz obcigzenia
poznawczego. W sporcie walki zdolnos¢ przewidywania nie wynika z intuicji, lecz z precyzyjnej
struktury procesow wewnetrznych. Zawodnik, ktory jest w stanie antycypowac dzialania
przeciwnika, robi to nie dlatego, ze “wyczuwa” sytuacje, lecz dlatego, Ze jego system
poznawczy potrafi analizowac¢ wzorce, uzupeliac brakujace informacje, estymowac
prawdopodobienstwa oraz generowac scenariusze dzialania. NeuroFight pozwala przelozy¢ te
mechanizmy na modele naukowe, dzieki czemu moge analizowac i przewidywac zachowania
zawodnika z poziomu funkcjonalnego i matematycznego.

Predykcyjnos¢ w sporcie walki ma dwa wymiary. Pierwszy dotyczy przewidywania zachowania
przeciwnika. Drugi dotyczy przewidywania zachowania samego zawodnika. Oba wymiary sa
rownie wazne. Zrozumienie tego, jak zawodnik bedzie reagowat pod presja, w warunkach
przeciazenia lub w sytuacjach krytycznych, jest tak samo istotne jak przewidywanie intencji
przeciwnika. NeuroFight laczy oba te wymiary, tworzac system zdolny do analizy, symulacji i
prognozowania zachowania w sposob strukturalny.

Modelowanie przewagi decyzyjnej

Przewaga decyzyjna jest jednym z kluczowych poje¢ w NeuroFight. Zawodnik posiada
przewage decyzyjna wtedy, gdy jego system poznawczy jest w stanie szybciej i precyzyjniej niz
przeciwnik integrowac percepcje, interpretacje i dzialanie. Przewaga ta nie wynika wylacznie z
umiejetnosci technicznych. Jest konsekwencja jakosci procesow poznawczych.

Modelowanie przewagi decyzyjnej opiera sie na PDP, CCLI oraz CFDM. Dzieki PDP moge
analizowac, jakie Sciezki decyzyjne sa dominujace u zawodnika, jak dzialaja w warunkach
zmiennych oraz ktore scenariusze prowadza do spojnego dzialania. CCLI pozwala okreslic,
przy jakim poziomie obciazenia poznawczego zawodnik zachowuje efektywnos¢, a przy jakim
ja traci. CFDM opisuje dynamike tych procesow w czasie, dzieki czemu moge przewidywac, jak
zmieni sie jakos¢ decyzji wraz z postepem walki, zmeczeniem i narastajaca presja.



Przewaga decyzyjna jest wiec wynikiem stabilnosci poznawczej, zdolnosci do szybkiej
aktualizacji informacji oraz odpornosci na zaklocenia. Modelowanie tych elementow pozwala
mi przewidywac, ktory zawodnik bedzie dominowal w starciu, zanim jeszcze zacznie sie walka.

Symulacje kognitywne jako narzedzie predykeji

Symulacje kognitywne stanowia praktyczne rozwiniecie modeli matematycznych. Polegaja one
na analizie zachowania zawodnika w sytuacjach hipotetycznych, ktore odzwierciedlaja jego
dominujace wzorce percepcyjne i decyzyjne. W symulacjach wykorzystuje dane z PDP, EPD
oraz PPD. Tworze scenariusze, w ktorych okreslone bodzce, dzialania lub bledy prowadza do
konkretnych konsekwencji. Dzieki temu moge analizowac stabilnos¢ zachowania zawodnika,
jego sktonnos¢ do ryzyka, prawdopodobienstwo bledu oraz sposob reagowania na presje.

Symulacje kognitywne nie sg predykcjami intuicyjnymi. Sa formalnymi analizami wynikajacymi
z architektury zawodnika. Pozwalaja przewidywac, jak zawodnik zachowa sie w okreslonej
fazie walki, czy bedzie w stanie utrzymac percepcje pod presja, czy jego decyzje beda
opoOznione oraz czy jego ruch bedzie spojny z interpretacja.

Macierze bledow i antycypacji ruchu przeciwnika

Macierze bledow stanowia jedno z najwazniejszych narzedzi analitycznych w NeuroFight.
Pozwalaja mi identyfikowa¢ powtarzalne bledy zawodnika oraz analizowac ich dynamike.
Kazdy blad mozna przypisa¢ do konkretnego procesu. Moze mie¢ on zrodlo w percepcji,
interpretacji, decyzji lub regulacji emocjonalnej. Macierze btedow pozwalaja mi analizowac, jak
te bledy rozprzestrzeniaja sie przez architekture, jakie maja konsekwencje oraz jak wplywaja
na efektywnos¢ zawodnika.

Integracja macierzy bledow z modelami predykcyjnymi pozwala prognozowa¢ momenty
krytyczne, w ktorych zawodnik jest szczegolnie podatny na dezorganizacje. Dzieki temu moge
tworzy¢ precyzyjne strategie treningowe oraz taktyczne.

W podobny sposob modeluje antycypacje ruchu przeciwnika. Mechanizm ten wynika z
umiejetnosci zawodnika do rozpoznawania wzorcow i przewidywania prawdopodobnych
scenariuszy. Antycypacja jest procesem poznawczym, ktory laczy percepcje z interpretacja
oraz decyzja. Jej jakos¢ mozna modelowaé matematycznie poprzez estymacje
prawdopodobienstwa okreslonych dzialan przeciwnika na podstawie dostepnych sygnalow i
wezesniejszych wzorcow.

Dynamika momentow krytycznych w walce



Kazda walka zawiera momenty krytyczne. Sa to sytuacje, w ktorych zachowanie zawodnika
moze ulec gwaltownej zmianie. Moga to by¢ momenty zwiekszonego obciazenia poznawczego,
utraty stabilnosci regulacyjnej, pojawienia sie bledu interpretacyjnego lub koniecznosci
podjecia decyzji w warunkach presji. CFDM pozwala mi modelowa¢ te momenty jako przejscia
miedzy stanami poznawczymi.

W modelu dynamicznym moment krytyczny moze prowadzic¢ do stabilizacji, jesli zawodnik
potrafi utrzymac kontrole poznawcza, lub do dezorganizaciji, jesli system przekracza prog
obciazenia. Predykcja tych momentow pozwala mi projektowac treningi, ktore rozwijaja
odpornos$¢ zawodnika oraz ucza go zarzadzania wlasnym stanem wewnetrznym.

Segmentacja stylu walki na komponenty neurokognitywne

Styl walki czesto traktowany jest jako zestaw preferowanych technik. W NeuroFight traktuje go
jako strukture poznawcza. Styl zawodnika wynika z tego, jak postrzega swiat, jak interpretuje
ruch przeciwnika, jakie decyzje podejmuje oraz jakie procesy maja u niego dominujacy
charakter. Segmentacja stylu walki polega na rozlozeniu zachowania zawodnika na
komponenty neurokognitywne i analizie, ktore z nich odpowiadaja za jego efektywnosc.

Taki sposob analizy pozwala nie tylko lepiej zrozumie¢ zawodnika, lecz takze przewidywac, jak
bedzie reagowal w starciu z roznymi przeciwnikami. Jesli znam dominujace wzorce percepcji i
decyzji zawodnika, wiem, kiedy bedzie mial przewage i kiedy bedzie narazony na bledy.

Predykcja jako konsekwencja struktury

NeuroFight potrafi przewidywac zachowanie zawodnika nie dlatego, ze wykorzystuje
jakiekolwiek formy intuicji. Potrafi to robi¢ dlatego, ze jest architektura oparta na naukowych
modelach percepcji, interpretacji, decyzji oraz bledu. Predykcja nie jest dodatkiem. Jest
naturalnym efektem tego, jak dziala system. Zrozumienie zawodnika z perspektywy procesow
poznawczych pozwala mi analizowac¢ jego zachowanie z precyzja, ktorej nie daja tradycyjne
podejscia.
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Dyskusja

W tym rozdziale chce przyjrze¢ sie NeuroFight z perspektywy syntezy i oceny. Po
wezesniejszych czesciach publikacji, w ktorych opisalem fundamenty naukowe, architekture,
modele matematyczne, metodologie treningowa oraz mozliwosci predykeyjne systemu,
nadszedl moment, aby uporzadkowac znaczenie tych elementow i odpowiedzie¢ na pytanie,
czym NeuroFight jest w szerszym kontekscie nauki i praktyki sportow walki. Dyskusja jest tutaj
niezbedna, poniewaz pozwala spojrzec na system z metapoziomu. Pozwala zobaczy¢ zarowno
jego unikalnosc¢, jak ijego konsekwencje. Pozwala rowniez uchwycic roznice miedzy
NeuroFight a tradycyjnymi metodami treningowymi, ktore dominowaly przez dekady.

Kiedy budowalem NeuroFight, nie interesowalo mnie projektowanie nowej metody treningowe;j
w klasycznym znaczeniu. Chcialem stworzy¢ architekture, ktora pozwoli wyjasniac,
przewidywac i rozwija¢ zachowanie zawodnika z poziomu neurokognitywnego. Chcialem
odejs¢ od myslenia o walce jako o rywalizacji fizycznej i technicznej. Cheialem pokazac, ze
fundamentem walki jest proces poznawczy. Kazdy ruch, kazda decyzja, kazda zmiana intencji
jest wynikiem zlozonych mechanizmow percepcji, interpretacji, regulacji emocjonalnej i
decyzji. Dopiero na koncu tego procesu pojawia sie dzialanie. To odwrocenie perspektywy jest
kluczowe dla zrozumienia wartosci NeuroFight.

Unikalnosé¢ architektury NeuroFight

To, co wyroznia NeuroFight, nie polega wylacznie na interdyscyplinarnosci.
Interdyscyplinarnos¢ sama w sobie nie gwarantuje spojnosci. Istotne jest to, ze w NeuroFight
wszystkie dyscypliny naukowe wspottworza jedng logiczna calos¢. Kognitywistyka, neuronauki,
psychologia poznawcza, psychologia sportu, teoria decyzji, systemy dynamiczne i
biomechanika nie sa tu obok siebie. Sa zintegrowane w sposob strukturalny, zgodny z
architektura procesow poznawczych.

W rezultacie NeuroFight jest architektura naukowa, a nie zestawem inspiracji. Kazda warstwa
systemu ma swoje zrodla w konkretnych dyscyplinach. Kazdy model matematyczny opisuje
okreslony fragment tej architektury. Kazda cze$¢ metodologii treningowej jest konsekwencja
tej struktury. Unikalnos¢ systemu polega wiec nie na jego elementach, lecz na sposobie ich
integracji. W ten sposob NeuroFight tworzy spojna logike przetwarzania informacji,
przewidywania zachowania i rozwijania zawodnika.



Odciecie od tradycyjnych metod treningowych

Tradycyjne metody treningowe koncentruja sie na ruchu, powtarzalnosci i sile. W ich
strukturze przyjmuje sie, ze rozwoj fizyczny automatycznie przeklada sie na rozwoj decyzyjny.
Jest to zalozenie bledne. Ruch jest wynikiem procesow poznawczych. Jesli te procesy sa
niestabilne, zle skalibrowane lub przeciazone, ruch traci swoja jakos¢ niezaleznie od poziomu
techniki.

NeuroFight odcina sie od tych zalozen. Nie interesuje mnie ruch jako forma. Interesuje mnie
ruch jako konsekwencja percepcji i decyzji. W tym sensie tradycyjne metody treningowe sa
niewystarczajace, poniewaz traktuja zachowanie zawodnika jako zbior umiejetnosci
fizycznych. NeuroFight traktuje zachowanie jako wynik dzialania systemu poznawczego.

To wlasnie dlatego w treningu neurokognitywnym nie powtarza sie mechanicznie technik.
Zamiast tego rozwija sie procesy, ktore prowadza do powstania techniki w warunkach presji.
Jest to podejscie, ktore zmienia sposob myslenia o treningu w sportach walki. Wprowadza
zupehlie nowy poziom analizy i interwencji.

Zgodnos¢ z aktualnym stanem badan naukowych

Kazdy element NeuroFight ma swoje zrodlo w literaturze naukowej. Modele percepcji, uwagi i
decyzji sa zakorzenione w Kognitywistyce i neuronaukach. Mechanizmy regulacyjne wynikaja z
psychologii sportu i neuronauki emocji. Modele bledu i dynamiki wynikaja z systemow
dynamicznych i teorii ztozonosci. Teoria decyzji i ekonomia behawioralna dostarczaja narzedzi
do formalizacji procesow wyborow. Biomechanika i kinestetyka tacza efekty poznawcze z
dziataniem.

NeuroFight jest wiec zgodny z aktualnym stanem wiedzy naukowej, a jednoczesnie ja
rozszerza. Podczas gdy wiekszos¢ badan dotyczy pojedynczych procesow, NeuroFight tworzy
system integrujacy te procesy w architekture funkcjonalna. W ten sposob wypeknia luke
miedzy teoria a praktyka. Eaczy to, co w nauce jest fragmentaryczne, w calos¢, ktora ma
zastosowanie praktyczne.

Potencjal zastosowan w medycynie sportu, psychologii i robotyce

Cho¢ NeuroFight zostal zaprojektowany z mysla o sportach walki, jego architektura ma
potencjal znacznie szerszy. System ten pozwala analizowaé¢, modelowacé i rozwijac¢ zachowania,
ktore maja charakter dynamiczny, decyzyjny i motoryczny. Znalazlby wiec zastosowanie w
medycynie sportu jako narzedzie diagnozy i rehabilitacji funkcji poznawczych oraz
motorycznych. Mogltby by¢ wykorzystany w psychologii jako narzedzie do analizy procesow



regulacyjnych i decyzyjnych. W robotyce i systemach autonomicznych modele takie jak PDP,
CFDM czy EPD moglyby sta¢ si¢ fundamentem architektur decyzyjnych zdolnych do dzialania
w warunkach niepewnosci.

Potencjal ten wynika z ogolnosci architektury. NeuroFight nie opisuje technik walki. Opisuje
strukture procesow poznawczych, ktore prowadza do dzialania. W tym sensie system moze by¢
rozszerzany na inne dziedziny wymagajace szybkich decyzji, integracji percepcyjnej i
odpornosci na stres.

NeuroFight jako nowy paradygmat

Polaczenie architektury warstwowej, modeli matematycznych, metodologii treningowej oraz
narzedzi predykeyjnych sprawia, ze NeuroFight jest nowym paradygmatem w analizie
zachowania zawodnika. Jest to system, ktory nie tylko opisuje i wyjasnia, ale rowniez integruje
i przewiduje. Jest to architektura zdolna do rozwoju i adaptacji, przygotowana na kolejne etapy
badan, walidacji i rozbudowy.

NeuroFight tworzy jezyk, ktorym mozna opisywac walke z poziomu procesow poznawczych.
Jest narzedziem, ktore pozwala rozumie¢ zawodnika w sposob strukturalny i naukowy. Jest
systemem, ktory moze zmieni¢ sposob myslenia o sporcie, treningu i ocenie zachowania.
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NeuroFight. Kierunek rozwoju. Architektura deep-tech i
zaawansowana analityka neurokognitywna

W pewnym momencie pracy nad NeuroFight zrozumialem, ze architektura, ktora buduje, nie
jest jedynie systemem opisujacym zachowanie zawodnika ani metodologia treningowa. Jej
potencjal jest znacznie wiekszy. NeuroFight od samego poczatku zmierzal w kierunku, ktory
dzi$ moge nazwac pelnoprawnym kierunkiem deep-tech. Wynikalo to z samej natury systemu.
Kiedy analizuje procesy percepcji, interpretacji, decyzji i regulacji, zauwazam, ze ich
modelowanie wymaga narzedzi o wiele bardziej zaawansowanych niz klasyczne metody
sportowe. Wymaga matematyki. Wymaga obliczen. Wymaga narzedzi, ktore pozwalaja
przetwarza¢ dane w sposob nieliniowy, probabilistyczny i adaptacyjny. Wymaga logiki
systemow ztozonych.

NeuroFight od poczatku mial w sobie ten potencjal. Byla to naturalna konsekwencja jego
interdyscyplinarnosci. W praktyce oznacza to, ze kolejnym krokiem rozwoju systemu jest pelne
wdrozenie zaawansowanej neurokognitywistycznej analityki dla trenerow i zawodnikow.
Analityka ta bedzie oparta na naukach, ktore stanowia fundament systemu. Kognitywistyka.
Neuronauki. Psychologia poznawcza. Teoria decyzji. Teoria systemow dynamicznych.
Modelowanie matematyczne. Biomechanika obliczeniowa. Metody probabilistyczne.
Przetwarzanie sygnalow. Konstrukcja i analiza modeli predykcyjnych.

Czes¢ tych narzedzi jest juz gotowa. Opracowalem modele, ktore pozwalaja analizowac procesy
poznawcze zawodnika, przewidywac bledy, estymowac obciazenie poznawcze oraz modelowac
dynamike decyzji. Wdrozenie tych narzedzi oznacza, ze trenerzy i zawodnicy beda mieli dostep
do analityki, ktora nie tylko opisuje ich zachowania, ale rowniez projektuje Sciezki rozwoju
zgodne z ich indywidualng architektura.

To prowadzi do kolejnego etapu rozwoju NeuroFight. W najblizszym czasie wszystkie
publikacje w zamknietej strefie NF beda generowane personalizowane. Tresci nie beda juz
mialy charakteru ogolnego. Beda formowane wylacznie pod aktualne potrzeby, mozliwosci i
cele danego zawodnika lub trenera. Nie beda musieli czytac¢ setek stron materialow, ktore w
danej chwili nie maja zastosowania. Zamiast tego otrzymaja precyzyjny, skondensowany
dokument, zawierajacy wylacznie te elementy architektury, ktore sa im potrzebne do
natychmiastowego wykorzystania w praktyce.



W pierwszym kwartale 2026 NeuroFight rozszerzy swoja oferte o zaawansowane pomiary
neurokognitywne i motoryczne oparte na specjalistycznym sprzecie. W praktyce beda to
miedzy innymi systemy refleksyjne oraz zestawy IMU Sensor. Otwiera to zupelnie nowy etap
systemu. Pomiary te pozwola na analize czasu reakcji, jakoSci ruchu, precyzji motorycznej,
dynamiki decyzyjnej oraz stabilnosci percepcji w sposob obiektywny i powtarzalny. Dzieki
temu trenerzy i zawodnicy otrzymaja dane, ktore wezesniej byly niedostepne, a ktore
pozwalaja analizowac¢ zachowanie zawodnika w sposob zgodny z architektura NeuroFight.

Jednoczesnie wiem, ze aby zwiekszy¢ wartos¢ systemu dla partnerow, kluczowe bedzie
rozszerzenie mozliwosci sprzetowych. Dlatego na przelomie drugiego i trzeciego kwartalu
2026 planuje wprowadzi¢ kolejne, bardziej zaawansowane urzadzenia specjalistyczne. Beda to
rozwigzania wymagajace wyzszego poziomu wiedzy technicznej oraz wigkszych inwestycji, ale
dostarcza danych, ktore znaczaco rozszerza mozliwosci predykcyjne i diagnostyczne systemu.

Wsrod tych urzadzen znajduja sie miedzy innymi:

Systemy EMG wysokiej precyzji. Umozliwia analize aktywacji mie$sniowej w czasie
rzeczywistym, pozwalajac powiazac procesy decyzyjne z wykonawczg dynamika
neuromotoryczna. Dzieki temu bedzie mozna identyfikowac¢ opdznienia wykonawcze
wynikajace z btedow poznawczych.

Zaawansowane systemy motion capture oparte na wielopunktowych kamerach 3D. Pozwola
analizowac trajektorie ruchu z precyzja, ktora wezesniej byla dostepna wylacznie w badaniach
biomechanicznych. Dzieki nim klub bedzie mial mozliwos¢ diagnozowania bledow
motorycznych wynikajacych z zaklocen percepcyjnych lub decyzyjnych.

Systemy do neurobiologicznej analityki czasu. Beda umozliwialy pomiar mikroskopowych
opoznien pomiedzy percepcja, interpretacja i reakcja. To narzedzia szczegolnie wazne dla
zawodnikow na najwyzszym poziomie, gdzie roznice czasowe mierzy sie w milisekundach, a
kazdy taki micro-delay potrafi przesadzac¢ o wyniku wymiany.

Zaawansowane sensory peryferyjnej percepcji i pola uwagi. Umozliwia pomiar zakresu uwagi
zawodnika, jakosci pracy peryferyjnej oraz modulacji pola percepcyjnego pod presja. Dane te
beda bezcenne przy analizie warstwy percepcyjnej architektury.

Laboratoryjne systemy VR z pelnym trackingiem sensorycznym. Pozwola symulowac
scenariusze walki w srodowisku kontrolowanym, ktore mozna powtarzac i skalowac. Umozliwi
to analize decyzji zawodnika w precyzyjnie odwzorowanych warunkach, eliminujgc zmienne
losowe.



Wszystkie te narzedzia beda dostepne dla partnerow NeuroFight na przelomie drugiego i
trzeciego kwartatu 2026. Ich wprowadzenie pozwoli rozszerzy¢ system o wymiar, ktory do tej
pory byl zarezerwowany dla laboratoriow badawczych. W ten sposob NeuroFight stanie sie nie
tylko architektura teoretyczna i metodologiczna, ale rowniez platforma pomiarowa,
analityczna i predykceyjna typu deep-tech, oparta na danych i precyzyjnych modelach
matematycznych.

Tak wyglada kierunek, w ktorym NeuroFight bedzie sie rozwijal. Architektura poznawcza
pozostanie fundamentem. Modele matematyczne beda rozszerzane. Metodologia treningowa
bedzie coraz bardziej personalizowana. A caly system bedzie coraz mocniej wsparty
technologia pomiarowa oraz adaptacyjng analityka neurokognitywna.
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Whnioski

Celem tej publikacji byto przedstawienie NeuroFight jako kompletnej, interdyscyplinarne;j i
naukowo ugruntowanej architektury opisujacej zachowanie zawodnika w sportach walki.
Chcialem pokazac¢, ze skuteczno$¢ w walce nie wynika z pojedynczych umiejetnosci
technicznych ani z parametrow fizycznych. Jest rezultatem dzialania systemu poznawczego o
zlozonej strukturze, w ktorym percepcja, interpretacja, decyzja, regulacja emocjonalna i
dzialanie tworza jeden spojny mechanizm. Chcialem rowniez udowodnic, ze mozna zbudowac
architekture opisujaca ten mechanizm, ktora da sie przelozy¢ na modele matematyczne,
narzedzia analityczne, metody treningowe oraz systemy predykcyjne.

Wnioski ptynace z tej publikacji obejmuja kilka kluczowych obszarow, ktore podsumowuja
istote NeuroFight i jego znaczenie.

NeuroFight jako architektura poznawcza

Pierwszym i najwazniejszym wnioskiem jest to, ze NeuroFight jest architekturg poznawcza, a
nie metoda treningowa. System ten opisuje zawodnika jako dynamiczny uklad przetwarzania
informacji. W tym ujeciu walka jest procesem neurokognitywnym, a ruch stanowi efekty
koncowe dzialan wykonawczych. Dzieki temu NeuroFight przenosi analize walki na poziom
procesow, a nie zachowan. To fundamentalna zmiana perspektywy, ktora pozwala lepiej
rozumie¢ skutecznos¢ zawodnika oraz projektowac bardziej efektywne interwencje
treningowe.

Integracja dyscyplin naukowych

Drugim wnioskiem jest to, ze pelne zrozumienie zachowania zawodnika wymaga integracji
wielu nauk. Kognitywistyka, neuronauka, psychologia poznawcza, psychologia sportu, teoria
decyzji, teoria systemow dynamicznych i biomechanika tworza w NeuroFight jedna spojna
calo$¢. Zadna 7 tych dyscyplin nie jest wystarczajaca samodzielnie. Dopiero ich wspoéldzialanie
pozwala uchwyci¢ zlozonosSc¢ procesow, ktore prowadza do skutecznego dzialania w walce.

Modelowanie matematyczne jako fundament analizy

Trzecim wnioskiem jest rola modeli matematycznych w strukturze NeuroFight. Modele takie
jak NAF, CFDM, PDP, EPD, CCLI i PPD pozwalaja przechodzi¢ od opisu jakosciowego do analizy



ilosciowej. Dzieki nim system staje si¢ narzedziem predykcyjnym. Modele te pozwalaja
analizowa¢ dynamike procesow poznawczych, przewidywac bledy, oceniaé¢ obciazenie
poznawcze oraz generowac prognozy dotyczace zachowania zawodnika. NeuroFight nie jest
wiec architekturg wylacznie teoretyczna. Jest systemem obliczeniowym, zdolnym do analizy i
prognozy.

Metodologia treningowa oparta na procesach

Czwartym wnioskiem jest to, ze rozwoj zawodnika musi odbywac sie na poziomie procesow, a
nie technik. Trening oparty na technice jest niewystarczajacy, poniewaz nie wplywa
bezposrednio na procesy, ktore te technike generuja. NeuroFight proponuje metodologie
rozwijajaca percepcje, interpretacje, decyzje, regulacje emocjonalng oraz integracje ruchu z
procesami poznawczymi. Takie podejScie pozwala uzyskac rozwoj strukturalny, a nie
powierzchowny. Zawodnik rozwija sie nie poprzez mechaniczne powtarzanie, lecz poprzez
transformacje procesow poznawczych, ktore odpowiadaja za jego zachowanie.

Predykcyjnosc jako konsekwencja architektury

Pigtym wnioskiem jest to, ze predykcyjnos¢ w sporcie walki nie musi wynika¢ z intuicji. Moze
wynika¢ z wiedzy o strukturze procesow poznawczych. Dzieki modelom matematycznym oraz
analizie architektury mozna przewidywac zachowanie zawodnika, momenty krytyczne,
dynamike bledow oraz stabilnos¢ decyzji. Jest to jedna z najwiekszych wartosci NeuroFight,
poniewaz pozwala projektowac indywidualne strategie treningowe oraz taktyczne w sposob
oparty na nauce, a nie na intuicji.

Znaczenie dla nauki i praktyki

Szosty wniosek dotyczy miejsca NeuroFight w szerszym kontekscie. System ten wypelnia luke
miedzy nauka a praktyka. Integruje teorie, ktore dotychczas funkcjonowaly oddzielnie. Tworzy
narzedzie analityczne i treningowe, ktore moze zmieni¢ sposob myslenia o przygotowaniu
zawodnikow. Ma rowniez potencjal do zastosowan w innych dziedzinach, w ktorych procesy
decyzyjne, percepcyjne i motoryczne odgrywaja kluczows role.

Kierunki dalszego rozwoju systemu

Ostatnim wnioskiem jest to, Ze NeuroFight nie jest systemem zamknietym. To architektura
przygotowana do dalszej integracji i rozbudowy. Kierunki rozwoju obejmuja miedzy innymi
walidacje modeli w Srodowiskach eksperymentalnych, integracje z pomiarami
neurokognitywnymi, poszerzanie metodologii treningowej oraz rozwijanie narzedzi



diagnostycznych. System moze by¢ rowniez rozbudowany o algorytmy analizy danych oraz
modele symulacyjne w oparciu o wieksze zbiory empiryczne.

Podsumowanie

NeuroFight jest architektura, ktora redefiniuje sposob rozumienia i rozwijania zawodnika.
Oferuje narzedzie integrujace nauke i praktyke. Otwiera droge do bardziej precyzyjnego,
systemowego i naukowego podejscia do sportow walki. Laczy interdyscyplinarnosé,
matematyzacje, metodologie treningowa i predykcje w jeden spojny system.
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Bibliografia naukowa

W tej czesci publikacji przedstawiam zestaw kluczowych Zrodel naukowych, ktore tworza
fundament intelektualny dla architektury NeuroFight. Bibliografia nie jest przypadkowym
zbiorem pozycji. Jest zbiorem prac, ktore reprezentuja najwazniejsze kierunki badan w
kognitywistyce, neuronaukach, psychologii poznawczej, psychologii sportu, teorii decyzji,
systemach dynamicznych, biomechanice i modelowaniu matematycznym procesow
poznawczych. Kazda z tych publikacji byla dla mnie istotnym punktem odniesienia przy
budowaniu architektury NeuroFight, jej warstwowej struktury oraz modeli obliczeniowych.

Bibliografia zostata przygotowana w formacie kompatybilnym z konwencjami APA, lecz celowo
zachowuje jej charakter jako listy prac zrodlowych, aby unikna¢ formalizmu, ktory w
oderwaniu od tekstu moglby ograniczy¢ czytelnosc.

Ponizsza bibliografia obejmuje zaréwno klasyczne pozycje, jak i wspolczesne badania, ktore
maja kluczowe znaczenie dla zrozumienia procesow poznawczych, kontroli motorycznej oraz
dynamiki decyzji.
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Uwagi koncowe dotyczace bibliografii

Lista ta nie wyczerpuje calej literatury, na ktorej opiera sie NeuroFight. Jest jednak zbiorem
kluczowych zrodel, ktore reprezentuja teorie i badania o najwiekszym znaczeniu dla
architektury NeuroFight. W kolejnych wersjach systemu bibliografia moze by¢ rozszerzana o
nowe publikacje z zakresu neuronauk obliczeniowych, dynamiki uczenia sie, modeli
predykcyjnych i teorii decyzji w warunkach niepewnosci.
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Refleksja koncowa autora

Kiedy zaczynalem tworzy¢ NeuroFight, nie myslalem o nim jako o projekcie, ktory bedzie mial
forme pelnej architektury naukowe;j. Poczatkowo byla to proba zrozumienia, dlaczego
niektorzy zawodnicy dzialaja w walce w sposob spojny, precyzyjny i Swiadomie kontrolowany,
a inni traca te kontrole, mimo ze wydaja sie dysponowac rownie dobra technika. Z czasem stalo
sie dla mnie oczywiste, ze odpowied7 na to pytanie nie lezy w ruchu, lecz w systemie, ktory ten
ruch generuje. Nie lezy w taktyce, lecz w percepcji. Nie lezy w doswiadczeniu, lecz w sposobie,
w jaki umyst organizuje informacje w warunkach presji. Na tej podstawie zaczalem budowacé
NeuroFight jako narzedzie, ktorego sam zawsze szukalem, a ktorego nigdy nie znalaztem.

Walka jest procesem, ktory czesto bywa przedstawiany jako chaos. Zderzenie energii. Reakcja
instynktu. Z pozoru trudno w nim dostrzec logike. Jednak jesli spojrze¢ glebiej, okazuje sie, ze
w tym pozornym chaosie istnieje struktura. Istnieje porzadek. Istnieja mechanizmy, ktore
rzadza zachowaniem zawodnika. NeuroFight powstal, aby te mechanizmy uchwycic, opisac i
uporzadkowac. Aby pokazac, ze za kazdym ruchem stoi percepcja. Za kazda decyzja stoi
analiza. Za kazda reakcja stoi stan poznawczy. Za kazda dezorganizacjg stoi przeciazenie
systemu. NeuroFight nie jest proba uproszczenia walki. Jest proba uchwycenia jej zlozonoSci w
sposob, ktory nadaje jej strukturalny sens.

W trakcie pracy nad tg architektura wielokrotnie wracatem do pytania, czy mozna opisac
zachowanie zawodnika w sposob naukowy, a jednoczesnie zachowac jego naturalnos¢. Czy
mozna formalizowac procesy decyzyjne bez utraty ich ludzkiego charakteru. Czy mozna
budowac modele matematyczne bez oderwania od doswiadczenia praktycznego. Z czasem
doszedlem do wniosku, ze nie tylko mozna, ale wrecz trzeba. Nauka nie odbiera cztowiekowi
jego zlozonosSci. Pomaga ja zrozumie¢. Pozwala ja rozwija¢. NeuroFight jest wiec nie proba
nadmiernego usystematyzowania czlowieka, lecz proba stworzenia narzedzia, ktore pozwoli
zawodnikom rozwijac to, co w nich najbardziej ludzkie. Zdolnos¢ przewidywania. Zdolno$¢
uczenia sie. Zdolnos¢ podejmowania decyzji w warunkach niepewnosci. Zdolno$¢ utrzymania
stabilnosci w chaosie.

Dla mnie osobiscie NeuroFight jest czyms wiecej niz systemem. Jest jezykiem, ktory pozwala
opisa¢ walke na poziomie, ktory wezesniej byl niedostepny. Jest sposobem myslenia, ktory
przenosi uwage z tego, co widac, na to, czego nie widac. Jest narzedziem, ktore pozwala
analizowa¢ zachowanie zawodnika nie jako zbior technik, lecz jako strukture poznawcza. Jest
metoda, ktora pozwala rozwija¢ zawodnika nie poprzez powtarzanie, lecz poprzez



transformacje procesow, ktore kieruja jego zachowaniem. W tym sensie NeuroFight jest
systemem, ktory zmienia nie tylko trening, ale rowniez sposob rozumienia samej walki.

Wiem, ze NeuroFight nie jest projektem zakonczonym. Jest architektura, ktora bedzie sie
rozwijata. Kazdy nowy eksperyment, kazde nowe badanie, kazdy zawodnik pracujacy w tym
systemie wniesie co$, co pozwoli mi te architekture rozszerzy¢, udoskonali¢ lub
przeformulowac. Nie traktuje NeuroFight jako zbioru twierdzen, lecz jako fundament, ktory ma
stuzy¢ dalszej pracy. Wlasnie dlatego publikacja ta nie jest zamknieciem, lecz otwarciem.
Otwiera droge do badan, walidacji, integracji z nowymi modelami oraz do tworzenia narzedzi,
ktore pozwola jeszcze lepiej zrozumie¢ zachowanie zawodnika.

Jesli ta publikacja ma pozostawié po sobie jedno kluczowe przestanie, jest nim to, ze przysztosc
sportow walki nie lezy w zwiekszaniu intensywnosci, powtarzalnosci ani mechanicznej
doskonalosci ruchu. Lezy w rozwoju procesow poznawczych. Lezy w rozumieniu tego, jak
dziala umysl w warunkach presji. Lezy w tworzeniu architektur, ktore opisuja zachowanie z
poziomu procesow, a nie powierzchownych objawow. NeuroFight jest moja odpowiedzig na to
wyzwanie. Jest proba stworzenia systemu, ktory obejmuje calos$¢ cztowieka. Jego zdolnosé
postrzegania. Jego zdolnosc¢ przewidywania. Jego zdolno$¢ dzialania. Jego zdolnos¢ adaptacji.

Konczac te publikacje, mam poczucie, ze NeuroFight jest dopiero na poczatku swojej drogi.
Jego warto$¢ nie bedzie mierzona tym, jak precyzyjnie opisuje rzeczywistos¢, lecz tym, jak
bardzo potrafi ja przeksztalccac. Jesli bedzie narzedziem, ktore pozwoli zawodnikom rozwijaé
sie w sposoOb bardziej Swiadomy, gleboki i strukturalny, to spelni swoja funkcje. Jesli stanie sie
jezykiem naukowego opisu walki, to otworzy zupelnie nowy rozdzial w zrozumieniu czlowieka
jako systemu decyzyjnego, dziatajacego w warunkach presji i chaosu.

To jest moment, w ktorym zamykam publikacje, ale nie zamykam procesu. NeuroFight bedzie
ewoluowal. Bedzie sie¢ zmienial wraz z nowymi badaniami i z nowym doswiadczeniem. Tak jak
kazdy system dynamiczny. I wiem, ze wlasnie ta zdolnos¢ do zmiany jest jego najwieksza sila.

Dzigkuje za poswiecony czas.

Pozdrawiam
Przemek Godula

plan@neurofight.com
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