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1. Charakterystyka obszaru badawczego 

Mecze piłkarskie trwają co najmniej 90 minut, podczas których można odnotować średnio około 3000 – 4000 

zdarzeń na boisku, jednak bardzo często kończą się jednak relatywnie małymi wynikami końcowymi (0:0, 1:0, 

2:1 itd.). Intensywność takiego spotkania nie jest jednorodna i zależy od wielu czynników, takich jak poziom 

rozgrywek, zawodnicy poszczególnych drużyn, dodatkowe przerwy w grze, aktywność z piłką i bez niej, oraz 

ogólna dynamika spotkania. Wspierając się modelami Sztucznej Inteligencji (AI) może analizować dane z 

czujników ruchu, statystyki z gry, a nawet wizualne sekwencje z meczów, by dokładnie określić, jak 

intensywność gry zmienia się w czasie.  

 

Badania opublikowane w PubMed [1] wskazują, że piłkarze doświadczają przejściowych okresów zmęczenia w 

trakcie meczu, co objawia się zmniejszeniem tempa w trakcie spotkania, a w efekcie może  wpływać na wyniki. 

Zmęczenie definiowane jest jako czasowy spadek zdolności do podtrzymania pracy mięśniowej, określenie 

czynników z treningu oraz spotkań wpływających na występowanie  tych okresów jest kluczowe do zarządzania 

kondycją zawodników i ich wydajności. 

2. Tematyka badawcza 

W ramach zadania zakłada się podjęcie próby, na podstawie posiadanych danych, wyznaczenia czynników 

wpływających na zmęczenie  zawodników grających na poszczególnych pozycjach oraz stworzenie modelu 

pozwalającego na określenie intensywności danego spotkania piłkarskiego.   

 

Projekt realizowany będzie z wykorzystaniem rzeczywistych danych pochodzących z jednej z lig piłkarskich oraz 

obejmując następujące metody: proces ETL na danych sportowych, analiza szeregów czasowych, sieci 

neuronowe, uczenie głębokie,  ewaluacja metod uczenia maszynowego.  

3. Wymagania odnośnie członków projektu 

Zakładana liczba studentów: 2-3 osoby 

Wymagania dot. uczestników projektu:  

• wiedza w zakresie statystyki, uczenia maszynowego, sieci neuronowych i uczenia głębokiego  

• umiejętności przetwarzania danych, pracy na wektorach, grafach, programowania w języku Python 
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