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Analiza intensywnosci meczy pitkarskich i wyznaczanie momentow zmeczenia zawodnikéw
z wykorzystaniem Systemow Inteligentnych

Tomasz Pitka, specjalnos¢ Sztuczna inteligencja

Charakterystyka obszaru badawczego

Mecze pitkarskie trwajg co najmniej 90 minut, podczas ktérych mozna odnotowaé srednio okoto 3000 — 4000
zdarzen na boisku, jednak bardzo czesto koriczg sie jednak relatywnie matymi wynikami koricowymi (0:0, 1:0,
2:1 itd.). Intensywnos¢ takiego spotkania nie jest jednorodna i zalezy od wielu czynnikéw, takich jak poziom
rozgrywek, zawodnicy poszczegdlnych druzyn, dodatkowe przerwy w grze, aktywnos¢ z pitkg i bez niej, oraz
ogdblna dynamika spotkania. Wspierajgc sie modelami Sztucznej Inteligencji (Al) moze analizowa¢ dane z
czujnikdéw ruchu, statystyki z gry, a nawet wizualne sekwencje z meczéw, by doktadnie okresli¢, jak
intensywnos¢ gry zmienia sie w czasie.

Badania opublikowane w PubMed [1] wskazuja, ze pitkarze doswiadczajg przejsciowych okreséw zmeczenia w
trakcie meczu, co objawia sie zmniejszeniem tempa w trakcie spotkania, a w efekcie moze wptywaé na wyniki.
Zmeczenie definiowane jest jako czasowy spadek zdolnosci do podtrzymania pracy miesniowej, okres$lenie
czynnikdw z treningu oraz spotkan wptywajacych na wystepowanie tych okreséw jest kluczowe do zarzgdzania
kondycjg zawodnikéw i ich wydajnosci.

Tematyka badawcza

W ramach zadania zaktada sie podjecie préby, na podstawie posiadanych danych, wyznaczenia czynnikéw
wplywajgcych na zmeczenie zawodnikdéw grajgcych na poszczegdlnych pozycjach oraz stworzenie modelu
pozwalajgcego na okreslenie intensywnosci danego spotkania pitkarskiego.

Projekt realizowany bedzie z wykorzystaniem rzeczywistych danych pochodzacych z jednej z lig pitkarskich oraz
obejmujgc nastepujgce metody: proces ETL na danych sportowych, analiza szeregéw czasowych, sieci
neuronowe, uczenie gtebokie, ewaluacja metod uczenia maszynowego.

Wymagania odnosnie cztonkéw projektu

Zaktadana liczba studentéw: 2-3 osoby

Wymagania dot. uczestnikéw projektu:

e wiedza w zakresie statystyki, uczenia maszynowego, sieci neuronowych i uczenia gtebokiego

e umiejetnosci przetwarzania danych, pracy na wektorach, grafach, programowania w jezyku Python
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