
USO	
  DO	
  PROGRAMA	
  DO	
  CONTROL	
  
DA	
  COMPETICION	
  NACSPORT	
  

APLICACIÓNS	
  TECNOLÓXICAS	
  PARA	
  O	
  ENSINO	
  E	
  O	
  ADESTRAMENTO	
  EN	
  
ACTIVIDADE	
  FÍSICA	
  E	
  DEPORTE	
  



Cues9ones	
  clave	
  	
  
	
  

¿Conocemos	
  suficientemente	
  la	
  realidad	
  de	
  nuestro	
  deporte?	
  	
  
	
  

¿Sabemos	
  cómo	
  interactúan	
  entre	
  sí	
  los	
  factores	
  ligados	
  al	
  
rendimiento?:	
  

(Iden>ficación	
  de	
  los	
  factores)	
  
	
  

¿Cómo	
  podemos	
  recoger	
  esta	
  información?	
  
	
  

¿Integramos	
  la	
  información	
  en	
  el	
  entrenamiento?	
  	
  
	
  



CONOCIMIENTO	
  DEL	
  JUEGO	
  E	
  IDENTIFICACIÓN	
  DE	
  FACTORES	
  DE	
  
RENDIMIENTO.	
  
	
  
¿Qué	
  es	
  el	
  Rendimiento	
  en	
  el	
  fútbol?	
  ¿Qué	
  debe	
  recogerse/
analizarse?	
  
	
  
¿Qué	
  debe	
  mejorarse	
  para	
  ganar?	
  ¿Qué	
  cosas	
  se	
  hacen	
  bien/
mal?	
  



Uno de los objetivos del análisis del juego es contribuir a la diferenciación entre 
las opiniones y los hechos. Todavía, y aunque el análisis del juego puede 
proporcionar información importante, permanece aún una cierta resistencia a su 
utilización, basada en la visión tradicional de que los entrenadores 
experimentados pueden observar un partido sin ningún sistema de apoyo a la 
observación y que retienen con precisión los elementos críticos del juego  
(Franks & MacGarry, 1996).  

Concepción	
  ya	
  superada…………	
  
Hoy	
  en	
  día	
  todos	
  los	
  entrenadores	
  disponen	
  de	
  algún	
  
procedimiento	
  de	
  apoyo:	
  una	
  libreta,	
  un	
  segundo,	
  
una	
  cámara	
  de	
  video,	
  un	
  analista,	
  un	
  programa	
  
informá>co……	
  



Análisis	
  tác>co	
  del	
  juego:	
  	
  
-­‐ 	
  Indicadores	
  de	
  rendimiento	
  o	
  prestación	
  
-­‐ 	
  Indicadores	
  modales	
  o	
  comportamentales	
  
-­‐ 	
  Diversidad	
  de	
  productos	
  y	
  soportes	
  



Equipos	
  profesionales	
  
Figura:	
  
Analista/scou>ng	
  



	
  -­‐	
  aumentar	
  los	
  conocimientos	
  acerca	
  del	
  contenido	
  del	
  juego;	
  	
  

	
  -­‐	
  modelizar	
  las	
  situaciones	
  de	
  entrenamiento	
  en	
  la	
  búsqueda	
  de	
  la	
  

eficacia	
  compe>>va.	
  

¿Para	
  qué	
  observar,	
  analizar	
  los	
  datos….?	
  



Equipos	
  profesionales	
  

Producto:	
  	
  
Informes	
  tác>cos/scou>ng,	
  de	
  conjunto	
  o	
  equipo	
  (propio/rival)	
  



Largo	
  camino	
  
•  el	
   proceso	
   de	
   recogida,	
   clasificación,	
   tratamiento	
   y	
   análisis	
   de	
   los	
   datos	
  

obtenidos	
  a	
  par>r	
  de	
  la	
  observación	
  del	
  juego	
  ha	
  ido	
  evolucionando	
  a	
  lo	
  largo	
  de	
  
las	
   úl>mas	
   tres	
   décadas,	
   no	
   se	
   ha	
   detenido	
   en	
   la	
   transformación	
   y	
  
perfeccionamiento	
  de	
  diferentes	
  instrumentos	
  de	
  observación.	
  	
  

Reep	
  y	
  Benjamin,	
  1968;	
  Reilly	
  y	
  Thomas,	
  1976;	
  
Fullerton	
  (1912),	
  Messersmith	
  y	
  Corey	
  (1931)	
  y	
  	
  
Messersmith	
  y	
  Bucher	
  (1939)	
  

Reilly	
  y	
  Thomas	
  (1976)	
  ,	
  Godik	
  y	
  Popov,	
  1993)	
  

Reep	
  y	
  Benjamin	
  (1968),	
  Ali	
  
(1988),	
  Filippi	
  y	
  Servais	
  (1988),	
  
Luhtanen	
  (1993),	
  Erdman	
  
(1993),	
  Starosta	
  (1993),	
  
Garganta,	
  Maia	
  y	
  Basto	
  (1997)	
  

(Pollar,	
  Reep	
  y	
  Hartley,	
  
1988;	
  Olsen	
  y	
  Larsen,	
  
1997;	
  Hughes	
  y	
  Pedt,	
  
2001;	
  Japheth	
  y	
  Hughes,	
  
2002)	
  	
  

Partridge,	
  Mosher	
  y	
  Franks,	
  1993;	
  
Yamanaka,	
  Hughes	
  y	
  Loh,	
  1993;	
  
Grehaigne,	
  1997;	
  Sforza,	
  
Michielon,	
  Grassi,	
  Alber>	
  y	
  
Ferrario,	
  1997;	
  Jordanov	
  y	
  
Shishkov,	
  2001)	
  

Hand	
  nota(on	
   Hand	
  nota(on	
  +	
  relato	
  
oral	
  +	
  registro	
  
ordenador	
  a	
  posteriori	
  

Difusión	
  de	
  video	
  
Difusión	
  informá(ca	
  

(QWERTY)	
  

Difusión	
  informá(ca	
  
(Keyboard)	
  



Actualmente	
  	
  
La	
  línea	
  actual	
  de	
  trabajo	
  incide	
  en	
  la	
  mejora	
  y	
  desarrollo	
  de	
  los	
  sistemas	
  digitales	
  de	
  registro	
  
(video	
  digital).	
  Ohashi,	
  Togari,	
  Isokawa	
  y	
  Suzuki,	
  1988;	
  D’Ohavio	
  y	
  Tranquilli,	
  1992	
  

OBJETIVOS DEL ANÁLISIS (Franks et al. (1983) 
y Hughes & Franks (2004) 

• Realizar un análisis del movimiento (cargas, 
recorridos, distancias,…) 

• Realizar una evaluación táctica 

• Realizar una evaluación técnica 

• Crear una compilación estadística. 
• Uso educativo por parte de jugadores y 
entrenadores. 

NOTATIONAL	
  ANALISYS	
  

TIME-­‐MOTION	
  ANALISYS	
  

Vs?	
  



TIME	
  –	
  MOTION	
  ANALISYS	
  

NOTATIONAL	
  ANALISYS	
  
•  Centrado	
  en	
  QUÉ	
  HACE	
  con	
  balón	
  (Frencken	
  &	
  Lemmink,	
  2009)	
  	
  
•  Problemas/limitaciones:	
  

–  Muchas	
  interacciones	
  (Hughes	
  &	
  Bartleh,	
  2002	
  y	
  Lees,	
  2002)	
  
–  Estudios	
  centrados	
  en	
  Ganadores/perdedores	
  
–  Asumen	
  que	
  el	
  factor	
  decisivo	
  es	
  CUANTITATIVO	
  (Eaves	
  y	
  

Hughes,	
  2003).	
  	
  

•  Su	
  OBJETIVO	
  debe	
  ser	
  (Thomas,	
  Fellingham	
  y	
  Vehrs	
  (2009))	
  

–  medir	
  la	
  efec>vidad	
  del	
  equipo	
  para	
  materializar	
  
ocasiones	
  

–  medir	
  la	
  eficacia	
  de	
  los	
  diferentes	
  >pos	
  de	
  ataque	
  
–  profundizar	
  en	
  el	
  conocimiento	
  de	
  las	
  tendencias	
  de	
  

juego	
  en	
  general	
  
–  realizar	
  un	
  análisis	
  cuan>ta>vo	
  y	
  cualita>vo	
  del	
  jugador.	
  

Centrado	
  en	
  QUÉ	
  esfuerzos	
  realiza	
  	
  
Intensidad	
  
Duración	
  
Tipo	
  
Volumen	
  
…	
  



HERRAMIENTAS	
  MÁS	
  SOFISTICADAS	
  

HERRAMIENTAS	
  
ABIERTAS	
  

-­‐  SportsCode	
  (Courtney,	
  2002);	
  	
  
Sports	
  Video	
  Editor	
  (Bolaños,	
  
Morales	
  y	
  García,	
  2004);	
  The	
  
Observer	
  Video-­‐Pro	
  
(Developed	
  by	
  Noldus	
  Informa>on	
  
Technology)	
  

•  CAPTURA>SELECCIÓN	
  
EVENTOS>EDICIÓN	
  

HERRAMIENTAS	
  
CERRADAS	
  

•  ProZone®	
  (Leeds,	
  UK);	
  
AMISCO	
  Pro®	
  (Niza,	
  Francia);	
  
SoZSport	
  inc	
  ;	
  Match	
  
Analisys.;	
  SOF-­‐CODER	
  
(Jonsson,	
  2004)	
  

•  Variables	
  impuestas,	
  
algunas	
  muy	
  caras	
  y	
  no	
  
portá>les.	
  

HERRAMIENTAS	
  
SEMIABIERTAS	
  

•  Interplay	
  Sport	
  ;	
  Nac	
  
Sport	
  (Dabanch,	
  Gil,	
  Pérez	
  y	
  Rodríguez,	
  
2002);	
  DatatraX	
  ®;	
  TRACAB	
  
®.	
  	
  

•  Plan>llas	
  	
  y	
  variables	
  
editables	
  

ProZone	
  ®	
   Amisco®	
  

SportsCode	
  (Courtney,	
  2002)	
  

Nac	
  Sport	
  (Dabanch,	
  Gil,	
  Pérez	
  y	
  
Rodríguez,	
  2002);	
  	
  



HERRAMIENTAS	
  
ABIERTAS	
  

SportsCode	
  (Courtney,	
  2002)	
  

NOMBRE	
   PROS	
   CONTRAS	
  

SportsCode	
  (Courtney,	
  
2002);	
  	
  

-­‐ Edición	
  de	
  eventos	
  libre	
  
-­‐ Barato	
  y	
  fácil	
  de	
  usar	
  
-­‐ Portá>l	
  

Sólo	
  anota	
  y	
  edita	
  	
  vídeo	
  	
  
Solo	
  compa>ble	
  con	
  Apple	
  

Observer	
  Video-­‐Pro	
  
(Developed	
  by	
  Noldus	
  Informa>on	
  
Technology)	
  

-­‐	
  En	
  >empo	
  real	
   -­‐	
  Hay	
  que	
  editar	
  todo	
  antes	
  
de	
  usar	
  



HERRAMIENTAS	
  CERRADAS	
  

NOMBRE	
   PROS	
   CONTRAS	
  

ProZone®	
  (Leeds,	
  UK	
   -­‐ Gran	
  can>dad	
  de	
  información?	
  
-­‐ Tiempo	
  real	
  

-­‐ Elevado	
  coste	
  económico	
  
-­‐ No	
  es	
  portá>l	
  
-­‐ Requiere	
  gran	
  trabajo	
  manual	
  
-­‐ Sobrecarga	
  de	
  información???	
  

AMISCO	
  Pro®	
  (Niza,	
  Francia)	
   -­‐ Análisis	
  simultáneo	
  de	
  individual	
  
y	
  colec>vo	
  
-­‐ Gran	
  can>dad	
  de	
  información	
  
-­‐ Tiempo	
  real	
  

-­‐ Elevado	
  coste	
  económico	
  
-­‐ No	
  es	
  portá>l	
  
-­‐ Sobrecarga	
  de	
  información??	
  

SoZSport	
  inc.	
   -­‐ Gran	
  can>dad	
  de	
  estadís>cas	
   -­‐ Se	
  centra	
  en	
  los	
  pases	
  
-­‐ El	
  proceso	
  de	
  edición	
  es	
  largo	
  

Match	
  Analisys	
   -­‐ Análisis	
  individual	
  y	
  grupal	
   -­‐ El	
  proceso	
  dura	
  unos	
  días	
  

SOF-­‐CODER	
  (Jonsson,	
  2004)	
   -­‐ El	
  registro	
  man>ene	
  la	
  
cronología	
  de	
  los	
  datos	
  

ProZone	
  ®	
   Amisco®	
  



HERRAMIENTAS	
  SEMIABIERTAS	
  

Nac	
  Sport	
  (Dabanch,	
  Gil,	
  Pérez	
  y	
  
Rodríguez,	
  2002);	
  	
  

NOMBRE	
   PROS	
   CONTRAS	
  

Interplay	
  Sport	
  	
   -­‐ 	
  Permite	
  seleccionar	
  las	
  variables	
  

Nac	
  Sport	
  (Dabanch,	
  Gil,	
  Pérez	
  
y	
  Rodríguez,	
  2002)	
  

-­‐ Permite	
  obtener	
  datos	
  
cuan>ta>vos	
  y	
  cualita>vos	
  
-­‐ Tiempo	
  real	
  

DatatraX	
  ®	
  
TRACAB	
  ®	
  



OPCIONES	
  DEL	
  SOFTWARE	
  (I)	
  
OBSERVACION	
  EN	
  TIEMPO	
  REAL	
  

OBSERVACION	
  DESDE	
  ARCHIVO	
  



OPCIONES	
  DEL	
  SOFTWARE	
  	
  (y	
  II)	
  
BASE	
  DE	
  DATOS	
  

ENTRENAMIENTO	
  



VIDEO	
  

CAMARA	
  
WEBCAM	
  
MÓVIL…	
  

REGISTRO!!!	
  


