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Streszczenie

Celem niniejszej pracy było 
opracowanie aplikacji mobilnej [1] 
do przetwarzania i analizy biegu 
wspinaczkowego.

Wspinaczka na czas jest dyscy-
pliną olimpijską, polegającą na jak 
najszybszym pokonaniu pionowej 
drogi wspinaczkowej. Zawodnicy 
rywalizują na standardowej ścianie 
o wysokości 15 metrów i nachyleniu 
5°, starając się dotrzeć do punktu 
końcowego (wyłącznika) w jak naj-
krótszym czasie [2].

Oprogramowanie zostało za-
projektowane [1] z myślą o urzą-
dzeniach mobilnych, takich jak 
smartfony i tablety, zapewniając 
kompatybilność z różnymi rozdziel-
czościami ekranu oraz wysoką do-
stępność dla użytkowników. Apli-
kacja umożliwia nagrywanie filmów 
wspinaczkowych, przekształcanie 
ich w znormalizowaną geometrię 
oraz analizę danych.

Do realizacji zadania zastosowa-
no algorytm MediaPipe Pose Land-
marker [3], a cała aplikacja została 

napisana w języku Java dla mobilne-
go systemu operacyjnego Android. 
Algorytm należy do grupy HPE (Hu-
man Pose Estimation), co pozwoliło 
na obliczanie parametrów takich 
jak: czas wspinaczki oraz czas reak-
cji zawodnika przy jej rozpoczęciu, 
detekcja kończyn i punktów klu-
czowych pozy zawodnika, określe-
nie środka masy ciała (BMC – Body 
Mass Centre), wyznaczenie trasy 
wspinania na podstawie punktów 
BMC oraz jej długości, obliczenie 
obwiedni i pola powierzchni trasy 
wspinania, wyznaczenie współczyn-
nika entropii globalnej (GIE – Glo-
bal Index Entropy), prędkość ruchu 
zawodnika oraz momenty kontaktu 
rąk z chwytami. 

Uzyskane wyniki potwierdzają, 
że opracowana aplikacja spełnia 
kluczowe wymagania jakościowe 
i może być efektywnie wykorzysty-
wana przez trenerów oraz zawodni-
ków do analizy techniki wspinaczki 
na czas (rys .1).



Rysunek 1. (A) droga wpinacza z wykrytych 
punktów BMC, (B) trajektorie punktów dłoni 
zawodnika wraz z momentami kontaktu, (C) 
trajektorie punktów nóg i kolan zawodnika.

Figure 1. (A) the climber’s path based on 
detected BMC points, (B) trajectories of the 

athlete’s hand points along with contact 
moments, (C) trajectories of the athlete’s leg 

and knee points.
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BETWEEN HISTORY AND COMPUTER SCIENCE 
– 3D DIGITAL RECONSTRUCTION OF THE PARISH 

CHAPEL IN TARNÓW-MOŚCICE

Abstract

Speed climbing is an Olympic 
discipline that involves ascending 
a vertical climbing route as quickly 
as possible [1]. Competitors race 
on a standard wall measuring 15 
meters in height with a 5° incline, 
aiming to reach the finish point 
(stop switch) in the shortest possi-
ble time.

The aim of this study was to 
develop a mobile application for 
processing and analyzing speed 
climbing performance. The softwa-
re was designed for mobile devices, 
such as smartphones and tablets, 
ensuring compatibility with various 
screen resolutions and high acces-
sibility for users. The application al-

lows for recording climbing videos, 
transforming them into a normali-
zed geometry, and performing data 
analysis [2].

The task was implemented using 
the MediaPipe Pose Landmarker al-
gorithm, fully compatible with the 
Android environment [3]. This algo-
rithm belongs to the Human Pose 
Estimation (HPE) group, enabling 
the calculation of parameters such 
as: climbing time and the athlete’s 
reaction time at the start, detection 
of limbs and key body points, de-
termination of the athlete’s center 
of mass (BMC – Body Mass Centre), 
reconstruction of the climbing tra-
jectory based on BMC points and 



calculation of its length, determina-
tion of the trajectory envelope and 
its surface area, calculation of the 
Global Index Entropy (GIE), estima-
tion of the athlete’s movement spe-
ed and the timing of hand contacts 
with holds.

The obtained results meet key 
quality requirements and demon-
strate that the developed appli-
cation can be effectively used by 
coaches and athletes to analyze 
sport speed climbing technique 
(fig. 1).


