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OBJETIVOS.

Se propone justificar la importancia de analisis mas acordes con la realidad competitiva
que faciliten la comprension de lo que sucede en el fendmeno competicién. Vamos a tratar
de explicar como a través del uso de nuevas tecnologias podemos realizar esos tipos de
andlisis “in situ”, para, finamente, demostrar el funcionamiento del instrumento de
andlisis mediante softwaredesarrollado al efecto.

INTRODUCCION.

La mayoria de andlisis cuantitativos y cualitativos de la competicion en futbol y futbolsala
recogen datos de la realidad técnico-tética de la misma, pero sin tener en cuenta el contexto
en e que se desarrollan esas acciones. Expertos entrenadores y analistas consideran que
cuantificar la realidad de esta manera es descontextualizarlay que los datos recogidos asi
pierden relevancia y son poco pertinentes para evaluar o tomar decisiones sobre un
individuo o proceso.

El rendimiento en la competicion no & sdlo resultado exclusivo de la interaccion de ambos
equipos en el ciclo continuo ataque-defensa, sino que esté influido, entre otros, por una
serie de variables que emanan de la propia competicion y sesgan la dinamica del juego.
Variables como tendencia de juego, marcador momentaneo, tiempo de partido, etc...
condicionan la actuacion e introducen perturbacién, en mayor o menor medida, en €l
balance atague-defensa de | 0s equipos.

Estas variables, entre otras, definen la situacién concreta de competicién que antecede ala
realizacion de cualquier conducta interactiva'y configuran contextos de estrés competitivo
muy diferentes. Este hecho explica importantes diferencias en los comportamientos y
rendimientos de equipo y jugadores ante las diferentes situaciones que acontecen,
especia mente ante aquellas de mayor relevancia.

Dentro de los contextos de estrés competitivo, en el software definiremos gran estrés
competitivo, nivel critico 4 6 5, en el que se desarrollaran actividades cuyos efectos tienen
una gran trascendencia en el rendimiento final del partido, y que vienen definidos por
equilibrios en el marcador, proximidad a la finalizacion del partido y tendencia de juego
inestable. Contexto de transicion, nivel critico 3, que se manifiesta alrededor de los niveles
criticos altos y marca continuidad en las tendencias, y contexto vacio o de poca relevancia,
nivel critico 1 6 2, donde se establecen grandes diferencias en el marcador y hay una
notabl e superioridad sobre el adversario.
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MATERIAL.

El sistemainformatico desarrollado al efecto se harealizado en Visual Basic 6.0. El registro
de los datos se realiza pinchando la opcion de la variable correspondiente a las dimensiones
aanalizar, y estainformacion se amacena en base de datos Access. Actualmente el sistema
esta siendo desarrollado en Visual C++, y la entrada de datos se obtiene mediante teclado
especifico que incorporalas opciones aanalizar.

En un futuro pretende integrar la grabacién de encuentros a tiempo real, a través del codigo
de las imagenes, con los registros derivados del andlisis, de manera que en el mismo
momento se introduzcan ambas lineas de datos. Esto permitira a los entrenadores tener una
serie de videoclips que mostraran las secuencias del partido que sean de su interés.

METODO.

Disefio del model o de observacion.

El objetivo del proyecto piloto eratrasladar las dimensiones y sus variables més relevantes
dentro un sistema de observacion y andlisis especifico, que deberia ser capaz de registrar la
informacién que realmente nos interesaba. Después de sopesar las distintas posibilidades,
estructuramos las distintas dimensiones y sus variables en tres bloques: Nivel critico,
Desarrollo, y Efecto que se produce.

Con respecto al Nivel Critico concretamos las siguientes variables: Valoracion de la
competicion, Valoracion del rival, Marcador momentaneo, Tendencia de juego y Tiempo
de juego. Dando un valor de 1 a 5 a cada una de €llas, €l nivel critico seria la media
aritmética. Para facilitar la observacién, e programa debia darnos automaticamente el
mayor nimero de datos posible. Este nos permite introducir a priori una serie de valores,
con los que pueda calcular el nivel critico de cada momento del ciclo dejuego.

Al principio del partido configuramos todas las variables segln nuestro criterio. Por
giemplo, en la valoracion de la competicion y del rival, se trata simplemente de introducir
un dato (del 1 al 5). Con respecto a marcador momentaneo, debemos introducir franjas de
resultados con su correspondiente valor. El planteamiento sria idéntico con respecto al

tiempo de juego, estableciendo las franjas que creyéramos oportunas; |6gicamente, los
valores méximos coincidirian con los interval os de tiempo préximos a final del partido, y
el valor minimo coincidiriacon €l inicio del desarrollo de juego y/o con sus fases de tiempo
intermedias. Para concretar la tendencia del juego, decidimos tener en cuenta los resultados
parciales obtenidos en las 3 Ultimas unidades, en donde el programa permite modificar €l

valor que ha calculado automaticamente, a partir de los datos introducidos previamente en
relacion con el criterio de eficacia.

El blogue correspondiente al Desarrollo es €l apartado donde més problemas se plantean,
ya que hay que seleccionar correctamente la informacion que es realmente relevante. Més
informacién de la cuenta puede hacer que nos perdamos entre muchos datos, y escasa
informacion no permitir observar 1o que nosinteresa.

Es aqui donde aparecen las mayores diferencias entre deportes més 0 menos estructurados.
En algunos (baloncesto, balonmano, etc..) con dos palabras puede definirse el tipo de juego
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desarrollado, sin embargo en deportes como el futbolsala, habria que registrar
practicamente todas las acciones de los jugadores, lo cual no seria operativo. En este
deporte las situaciones de juego, sobre todo en atague, muestran a veces un desarrollo
multivariado, con movimientos concatenados que establecen la configuracion de una
variante tactica colectiva en una parte del ataque, intercalados con estrategias y
movimientos determinados que se convierten en variantes tacticas muy distintas de las
anteriores al finalizar, y todo ello como consecuencia de las reacciones del rival. Dado que
la descripcion del transcurso de toda la accién de juego de ataque aportaria un exceso e
informacion “no relevante” y poco operativa, en €l instrumento de medida optaremos por
simplificar ese registro, introduciendo s6lo las opciones méas relevantes o significativas
antes de la finalizacion.

De manera que nos decidimos a centrar nuestra observacion en importantes aspectos
técnico-tacticos que acontecen alrededor del instante de juego que implica cambio en la
posesién del baldn porque es aquel en el que mejor se reflgjan las consecuencias de cara al
rendimiento. Este instante constituye el mo mento en el que se observa con claridad que un
equipo pierde la posesion del balon y el otro equipo consigue una nueva posesion del
mismo.

El observador procesa el momento como si hiciera una “fotografia del instante” que reflgja
como ha sido la ultima evolucion de la fase de juego llevada a cabo, antes del cambio de
posesion. Esto supone fijar la atencién de un ndmero reducido de dimensiones pero
representativo para que €l registro sea operativo: configuracion final del ataque/defensa;
estructura de accion final; consecucion final y zona. A la consecuencia final el programa
asocia de forma automatica un valor de eficacia que refleja e rendimiento obtenido en la
fase de juego correspondiente.

Dado el carécter de inminente que conlleva la observacion de aspectos “in situ”, se han
creado unos itinerarios de rendimiento que muestran las diferentes posibilidades que
permiten describir el comportamiento de un equipo en la situacion de juego fina que
implica cambio de posesion. Estos son utilizados como guia de procedimiento para detectar
mas facilmente los sucesos de la competicion. Por tanto, se convierten en un medio Util para
mejorar €l entrenamiento de los observadores y anotadores, y facilitar su labor en
competicién.

El bloque de Efectosfinales es el més sencillo de registrar, asi como el mas comin atodos
los deportes. Tendrian cabida en este apartado, todas las anotaciones realizadas en lo que
podriamos llamar estadisticas tradicionales: gol, parada portero, fuera, recuperacion
defensiva,..

Funcionamiento del instrumento de observacion.

Para facilitar €l andlisis de la competicién se ha dispuesto un sistema informético de
observacion y andlisis especifico que, previa configuracion de las distintas variables,
pretende registrar la informacién significativa y relevante del enfrentamiento entre dos
equipos de fltbolsala.
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En la ventana principal se observan los diferentes tipos de datos que se pueden obtener al
pinchar la ventana del ataque o de la defensa. Toda esta informacién aparece estructurada
en blogues de variables, que, como expusimos, son comunes a ambas facetas del ciclo:
Nivel Critico, Desarrollo y Efecto. (fig.1).
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Fig.1. Ventana Principal

Previamente a comienzo del andlisis, podemos introducir datos relativos acerca del
oponente, informacién pre-partido, condicionantes, nimero de jugadores, etc.., ademés de
tener configurada la opcion que nos permitira introducir el valor de la competicion y el
rival, paradeterminar asi €l nivel critico de laformamas precisaposible (Fig.2).
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Fig.2 Informacién pre-partido

El didlogo de configuracion del nivel critico nos muestra como a cada intervalo del tiempo
hzrsuems Falizacon Deienan de juego 0 a cada oscilacion del marcador momentaneo se
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operatividad nos permite afiadir nuevas acciones, actualizarlas para tener un visionado
répido en la ventana principal, y borrar las de pocarelevancia. Para el andlisis de cada uno
de los parametros se ha creado el mismo disefio de lista, teniendo Unicamente que introducir
|os datos caracteristicos a cada unade ellos.(fig.4).
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€l nimero de jugadores disponibles.(fig.6).
Fig.6. NUmero de jugador

El médulo general es la ventana que nos permite buscar las relaciones entre las distintas
variables configuradas y la diferente informacion que se registra en cada una de ellas. Esta
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fiport Evwnluntor - [Infeemes)

" Dedoras nbmvaln e Jusge vl Cailicn
™ Atagun gracse [ o | Competicion-|  Rivak [
Conrtligasarisn e o 0 v CHGEADE Tundeneia: I_ Mmemioe: |
RE T Manc | LETR| Tpo dwsge: |
Dufanza . .
I~ Preovizin! Eficacss . - —
Dabe: [10-10-1550 Tipe: | =] htg, vivat | =
Dleating HT t | Eeobe | | Dt sival] =
" Parialla SEELELE I LR Cilinin aciden Firafizaciie
. Epetiern Moo = ] — -
I bmpra=ons
— s Jum -
Apsrenrd O ooy i nl—
erwm
®| 01855 00005 1 1 1) 1 1
I mimnz R 1 1 1) 1 il
[SELEd [N 1 1 1 1 1
i] ] ] ] 1

| IB:'I?:'& D0

(s

Fig.7. Modulo genera de relacion de variables
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diferentes tipos de relaciones que queramos efectuar. Asi, por ejemplo, podemos pedir que
nos informe del nimero de lanzamientos que se producen con nuestro ataque posicional 4-
0 ante defensa rival replegada 1-2-1, dentro de un nivel critico 4 6 5, y que transcurren
durante los5 Ultimos minutos. (fig.7).
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del terreno de juego, simplemente pinchando
(X) en el lugar que estimemos oportuno. Una
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Fig.8 Seleccion de zonas

Una vez establecidas las relaciones en el médulo general de informes, podemos elaborar un
informe de pantallacomo el que presentamos (fig.9):
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Fig 9. Informe de pantalla

CONCLUSIONES.

L os datos extraidos pueden permitir poner el acento en aguellas acciones y jugadores que
“han decidido” la competicion, obviando las fases poco relevantes que enmascaran los
datos més interesantes. Puede ser un método sencillo y rapido para conocer y delimitar
algunas de las causas y momentos en que se ha podido ganar o perder un partido, asi como
conocer los aciertosy errores de jugadores en contextos de estrés competitivo.
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