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Introduccién

La tecnologia ya es una realidad y estad desempenando un papel crucial
en el fitbol actual. El analisis del rendimiento ha sido transformado con
la llegada de software sofisticados y técnicas avanzadas de
visualizacion. En este médulo, vamos a contextualizar las tecnologias y
su uso, y entender cémo los datos pueden ser comunicados vy

aplicados de manera eficaz.

Imagina la cantidad de informacién que se genera en entrenamientos,
partidos de la propia equipo y de los adversarios. Si utilizamos la guia
del médulo anterior, tenemos informacioén colectiva, grupal, sectorial,
individual y de las diversas posiciones de juego. Para poder organizar y

analizar todo esto, la tecnologia ha sido una gran aliada.

Figura 1: Tecnologias y Softwares en el Fatbol
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Fuente: autoelaborado

El analisis técnico y tactico en el futbol se ha convertido en una
herramienta esencial para entrenadores, jugadores y equipos técnicos.
Con la evolucién de la tecnologia, software y dispositivos avanzados
han permitido una comprensién mas profunda del juego, ayudando en

la toma de decisiones y en la elaboracién de estrategias.

Cuando recordamos las etapas del analisis, presentadas en mddulos
anteriores, podemos usar las tecnologias de una manera mas simple o

con una mayor inversidén para algo mas sofisticado:

Durante la recoleccion de datos



Una vez que los items a estudiar estdn planificados, antes de cualquier

analisis, es necesario recolectar datos. Esto puede hacerse a través de:

o Filmaciones: cdmaras posicionadas en diferentes
angulos del campo capturan todos los movimientos

durante un partido o entrenamiento.

o Sensores de movimiento (GPS): utilizados para
rastrear el movimiento de los jugadores, la velocidad,

la aceleracién y otros datos biomecanicos.

o Rastreo por inteligencia artificial en el area de
vision computacional: el campo, los jugadores, el
balén, los arbitros y los porteros son rastreados y
catalogados. La ventaja es tener el baldbn como
elemento clave del rastreo y una infinita cantidad de
datos técnicos, tacticos y fisicos que pueden ser

obtenidos.

Analisis e interpretacion de los datos

Una vez recolectados, los datos son analizados para identificar

patrones, comportamientos y areas de mejora. Esta etapa implica:

[ Analisis de video: revision de las filmaciones para

estudiar movimientos, formaciones  tacticas,



decisiones individuales, entre otros.

@ Anadlisis estadistico: evaluacibn de métricas
determinadas en la planificacidn que tengan sentido

para el equipo.

Transmision de los analisis, presentacion y discusion

Los insights obtenidos son entonces presentados al equipo técnicoy a

los jugadores. Esto puede hacerse a través de:

o Informes detallados: documentos que resumen los

hallazgos y recomendaciones.

o Sesiones de video: revisiones de jugadas especificas

con el equipo o individualmente.

Implementaciéon y monitoreo
Basado en los analisis, se implementan estrategias en entrenamientos
y partidos. El desempefno es monitoreado para evaluar la eficacia de los

cambios.



Sin embargo, dependiendo de los recursos del equipo y de su nivel de
conocimiento y practica del analisis, podemos encontrar tres niveles

de tecnologias que se utilizan basicamente en los analisis:

Nivel basico

[ Camaras de video: equipos simples para filmar

partidos y entrenamientos.

o Editores de video: utilizados para crear recortes de

videos/ediciones para presentaciones y estudios.

® Hojas de calculo: para anélisis estadistico basico y

creacién de graficos.

o Reproductores de video (YouTube, Vimeo, Panda,

etc.): para compartir y revisar videos.

Nivel intermedio

o Plataformas web de datos: plataformas de analisis
de partidos que ofrecen videos de jugadores vy
equipos de todo el mundo ya listos. También
proporciona estadisticas detalladas y analisis de
video. Sin embargo, se limita a partidos y no a

entrenamientos.



[ GPS: tecnologia wearable que rastrea el movimiento
de los jugadores. Sin embargo, no rastrea el balén y
elementos técnicos. A pesar de que el enfoque esta
mas relacionado con métricas fisicas, puede ayudar
en la interpretaciobn de movimientos individuales y

colectivos.

Nivel avanzado

© Software de codificacion (etiquetas)/ediciones:
software de anadlisis de video utilizado por
profesionales para codificar y revisar partidos. Genera
listas de reproduccién y cronologias organizadas y
fraccionadas de los eventos planificados
anteriormente para tener todo catalogado para un

analisis posterior.

o Rastreo por inteligencia artificial: proporciona datos
estadisticos detallados de jugadores y equipos,
ademas de generar listas de reproduccion y datos
mas profundos, cuantitativos y cualitativos,
visualizaciones de mapa de calor (calor correcto,
mapa de colores) y visualizacién 2D del juego o de los

entrenamientos.



Sea en el nivel basico o avanzado, el objetivo siempre es mejorar el

rendimiento y alcanzar los objetivos establecidos.

CONTINUAR
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4.1 Herramientas de analisis de rendimiento en el
fGtbol

Las tecnologias mas utilizadas en el futbol se presentaran a

continuacién por areas y aplicaciones:

Filmacion y captura de imagenes: diversos modelos de filmadoras y
cadmaras se han utilizado en el futbol, ya sea la convencional que graba
en calidad superior a HD o Full HD, fijada en un tripode, como cdmaras
instaladas en estadios o campos de entrenamiento que funcionan de
manera programada para activarse durante entrenamientos vy
partidos. Ademas, algunos analistas ya cuentan con la posibilidad de
utilizar cdmaras IP, es decir, conectadas a una red a la que el analista
puede acceder desde cualquier lugar con conexion a internet y trabajar
con esas imagenes. Esta tecnologia se estd volviendo cada vez mas
personalizada y avanzada; algunas operan con tecnologias de
inteligencia artificial para rastrear el balén, los jugadores y los eventos

del juego. Por supuesto, siempre asociadas a un software para ello.

Los drones han sido otra excelente alternativa para la captura de

imagenes sin necesidad de una estructura fisica para el analista o



instalaciones, aunque se utilizan poco en partidos debido a Ia
autonomia de las baterias, lo que requiere un cambio constante vy
podria hacer que se pierdan momentos importantes durante ese
proceso. Sin embargo, para entrenamientos, actualmente se ha

convertido en una de las mejores posibilidades.

Esto dependerd de los recursos de su club, optar por lo convencional,
una filmadora y tripode, o por cdmaras avanzadas de rastreo. Una
buena alternativa para capturar imagenes a gran altura son los
tripodes especificos que pueden alcanzar mas de 9 metros, con un
monitor fijo en la base que muestra las imagenes producidas por la

cdmara acoplada en la parte superior del tripode.

Figura 2: Camara y Tripode
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Computadores: uno de los temas mas consultados por nuestros
alumnos es: ¢qué computadora debo tener? La respuesta es: depende
de tu realidad y escenario de analisis. Puede ser una simple PC para
editar videos, hojas de calculo o construir dashboards en linea, hasta un
servidor exclusivo para el equipo. Sin embargo, un buen portatil con
procesadores actuales y avanzados, asi como buen almacenamiento,

es la alternativa mas compatible para trabajar con muchos videos.

Software para el andlisis de entrenamientos y partidos: Los
software mas populares que permiten a los clubes y analistas analizar
jugadores y equipos de todo el mundo permiten grabar los partidos y
crear clips de video, estadisticas y otros recursos Gtiles que permiten

catalogar las jugadas y conceptos de forma organizada, ademas de



crear listas de reproduccién para presentar diversos tipos de analisis.
Algunos estadn especializados en analisis estadisticos, mientras que
otros crean una linea de tiempo organizada por eventos predefinidos
en un protocolo del analista o club. Basicamente, son herramientas que
permiten a los analistas codificar diferentes momentos del juego vy

estudiarlos detalladamente.

Plataforma de datos: Son empresas especializadas en proporcionar
acceso web a una base de datos de muchos partidos de todo el mundo.
Realizan recoleccién y analisis de datos, proporcionando una amplia
gama de métricas detalladas. Inclusive, existen herramientas
avanzadas de analisis tactico que permiten a los clubes analizar el
movimiento, la posesién de balén y otras métricas durante un partido.
Otras se centran en el andlisis del rendimiento fisico, midiendo la

intensidad, el desplazamiento y la carga de trabajo de los jugadores.

Software para ilustraciones en videos: Algunos otros programas
estan especializados en hacer imagenes superpuestas en los videos
(overlay). Ademas de proporcionar analisis, estas herramientas
permiten a los usuarios ilustrar en los videos, dibujando lineas, flechas y
otros graficos para enfatizar los puntos de analisis. Basicamente, son
utilizados por profesionales para ilustrar clips de video con graficos y
animaciones. Pero mas alld8 de imagenes, ayudan a enfocar la

informacién de manera muy pedagdgica.



Estructura de broadcasting para analisis en tiempo real: Hacer
transmisiones de imagenes en vivo para el banco de reservas requerira
una estructura tecnolégica con antenas/routers especificos y
software, donde las imagenes y codificaciones realizadas por el analista
pueden ser transmitidas al cuerpo técnico en el campo, con videos y
métricas particulares en un dispositivo tipo tablet. Una manera mas
accesible es realizando una transmisién en linea a través de YouTube de
forma no listada, siendo accesible en el banco de reservas mediante un
tablet con conexidn a internet a través de un enlace no listado

publicamente.

Figura 3: Estructura completa para tiempo real
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Fuente: elaborado por uno mismo

Pizarras digitales

Hoy en dia, encontramos facilmente pizarras digitales que pueden
representar visualmente los movimientos de los jugadores en el
campo. Estas herramientas se pueden utilizar para explicar el modelo
de juego de su equipo, mostrar tacticas y estrategias, asi como las
acciones del adversario. Ademas, se puede grabar un video y enviarlo a

los atletas para su estudio.

Visualizacion y comunicaciéon de datos para la toma de decisiones

Una de las tecnologias mas utilizadas y con gran aplicacién en el fatbol
ha sido las herramientas de presentacién y visualizacion de datos en

forma de dashboards. Algunos ejemplos son:

[ Tableau: una herramienta poderosa que puede
transformar datos brutos en visualizaciones

interactivas y comprensibles.

o Power BI: integrada en el entorno de Microsoft,

permite crear paneles interactivos y reportes



detallados.
[ ) Google Looker Studio: herramienta que utiliza

diversas fuentes de datos y permite crear dashboards

de manera facil de visualizar e interactuar.

Figura 4: El uso de datos en el fatbol
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Pero no basta con tener herramientas poderosas sin técnicas
especificas para comunicar y organizar la informacién de manera que

sea mas comprensible y didactica. Para ello, es necesario establecer



una comunicacion efectiva con entrenadores y jugadores. A

continuacidn, cito algunas estrategias:

[ Técnicas de narracién (storytelling): transformar
datos en una narrativa para facilitar la comprension y

el involucramiento de los jugadores.

) Presentaciones dindmicas: utilizar animaciones,

graficos y videos para destacar puntos clave.

[ Retroalimentacién en tiempo real: con dispositivos
moéviles y tabletas, los analistas, asistentes vy
entrenadores pueden obtener retroalimentacion

inmediata durante entrenamientos y partidos.

¢Alguna vez te has preguntado por qué los equipos han comenzado a
usar pantallas grandes y televisores en el campo durante los

entrenamientos?

Basicamente, esto se hace para proporcionar retroalimentacion y
explicaciones lo mas rapido posible y facilitar la comprension por parte

de los atletas.

Otro gran avance en las tecnologias que ayudan en la toma de

decisiones de los entrenadores, basandose en los datos obtenidos vy



estudiados, es la aplicacion de datos para la toma de decisiones

tacticas y técnicas.

Algunos modelos ya estdn bastante empleados; sin embargo,
requieren una mayor preparacién del personal para extraer los mejores

insights y asi aplicarlos en el dia a dia, tales como:

[ Modelado predictivo: usar datos del pasado para
prever tendencias futuras, como el rendimiento de los

jugadores o el éxito de estrategias.

[ Simulacién de escenarios: probar diferentes tacticas o
formaciones en un entorno virtual para prever

posibles resultados.

[ Analisis de oponentes: utilizar datos para estudiar a

los rivales, identificando sus fortalezas y debilidades.

El andlisis basado en datos se estad convirtiendo en uno de los pilares

mas soélidos en el desarrollo y éxito de los equipos de futbol en todo el

mundo.

El analisis de datos cuantitativos en el futbol implica la recoleccion,
procesamiento e interpretacion de informacién objetiva sobre el

rendimiento de los jugadores y de los equipos.



Cuando se aplican correctamente, estos datos revelan una riqueza de
informacién que anteriormente permanecia oculta a simple vista. Son
como una lente que permite a entrenadores, jugadores y analistas ver

el juego de una manera completamente nueva.

A medida que la tecnologia y el andlisis de datos continlan avanzando,
podemos esperar que la revolucién de los datos en el futbol moderno
se profundice aln mas, creando nuevas oportunidades y desafios para

los equipos de todo el mundo.

El futuro de este deporte estd impulsado por datos, y aquellos que
dominen este nuevo lenguaje tendrdn una ventaja competitiva

significativa.

Analisis de mercado en el futbol

El mercado del futbol es un ecosistema complejo y dindmico. Desde el
analisis de las tendencias globales hasta la evaluacion precisa del valor
de mercado de un jugador individual, la capacidad de navegar en este
espacio con conocimiento y discernimiento puede ser la diferencia
entre el éxito y el fracaso de un club, tanto dentro como fuera del

campo.

Figura 5: Andlisis de mercado
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4.2 Comprension del mercado del fatbol

Europa es, a menudo, vista como el epicentro del fatbol mundial. Ligas como la Premier League
inglesa, La Liga espafiola, la Serie A italiana y la Bundesliga alemana son reconocidas
mundialmente no solo por su ftbol de alta calidad, sino también por su capacidad para generar
ingresos increibles. Por ejemplo, la Premier League ha firmado acuerdos de transmisién televisiva
que superan los miles de millones de euros, lo que la convierte en una de las ligas mas lucrativas

del mundo.

América del Sur, cuna de algunos de los mayores talentos del ftbol, cuenta con ligas como el
Campeonato Brasilefo y la Liga Argentina, que son vitales para el desarrollo de nuevos talentos.
Sin embargo, desde el punto de vista financiero, estas ligas suelen luchar debido a la inestabilidad
econdémica y a la competencia de las ligas europeas por talentos. En Asia, la Liga de Campeones
de la AFC estd ganando reconocimiento, y los clubes chinos han comenzado a invertir
fuertemente en talentos internacionales. Africa sigue siendo un terreno fértil para talentos

emergentes, aunque sus ligas locales atn enfrentan desafios financieros y estructurales.

Cada cuatro anos, el mundo del fUtbol se centra en la Copa Mundial de la FIFA. Los paises invierten
miles de millones para albergar el torneo, con la esperanza de obtener un retorno econémicoy
mejorar su proyecciéon en el escenario mundial. Brasil, por ejemplo, gasté cerca de 15 mil millones

de ddlares para albergar el evento en 2014 y Rusia mas de 11 mil millones en 2018.

Otro ejemplo es la famosa Eurocopa, enfocada especificamente en las naciones europeas, que
también genera considerable atencién e inversién. Los paises anfitriones invierten fuertemente

eninfraestructura y logistica, buscando beneficios a largo plazo.



Al analizar el mercado sudamericanoy el Campeonato Brasilefio, una de las ligas mas
competitivas del mundo, se observan ciertas particularidades. El formato de puntos permite una
competencia refiida, atrayendo patrocinadores y generando interés de transmisiones televisivas.
Ademas, hay un alto flujo financiero en patrocinios, derechos de transmisién y venta de entradas.
Aunque las particularidades locales pueden variar, la pasién por el juego y el deseo de éxito
econdémico y en el campo son universales. Comprender estos escenarios es esencial para

cualquier profesional que desee navegar con éxito en este emocionante mercado.

Ventanas de transferencias:

Las ventanas de transferencias son los periodos del afio durante los cuales los clubes de futbol
pueden comprar o vender jugadores. Son vitales para los clubes, ya que intentan fortalecer sus
equipos o vender activos valiosos. Sin embargo, existen diferencias entre las llamadas ventanas

de verano e invierno:

Ventana de verano: esta es mas larga y ocurre entre temporadas, normalmente dura alrededor
de dos meses. En esta ventana se ven las transferencias més importantes, cuando los clubes se

reestructuran para la siguiente temporada.

Ventana de invierno: es mas corta, generalmente de un mes, y ocurre a mitad de temporada. Las
transferencias en este periodo son a menudo estratégicas, permitiendo a los clubes cubrir dreas

criticas de sus equipos o realizar ventas oportunas.

Regulaciones y restricciones:

NUmero de transferencias: la mayoria de las ligas limitan el nGmero de jugadores que un club
puede registrar en una temporada, lo que ayuda a mantener la competitividad y evita que los

clubes grandes acumulen talentos.

Restricciones de edad: para proteger a los jugadores jovenes, existen restricciones sobre la

transferencia de atletas menores de 18 afos entre paises.



Fair Play Financiero (FPF): introducido por la UEFA, busca garantizar que los clubes no gasten mas
de lo que ganan, promoviendo la sostenibilidad financiera. Esto tiene implicaciones directas en las

transferencias, con penalizaciones para los clubes que gasten en exceso.

Mecanismos de transferencia:

Préstamos: son acuerdos temporales en los que un jugador se muda de un club a otro por un
periodo determinado, permitiendo que gane experiencia o que los clubes cubran necesidades

provisionales en sus equipos.

Clausulas de compra y cldusulas de rescision:

Clausulas de compra: a menudo anexadas a los acuerdos de préstamo. Si un club decide hacer

permanente la transferencia, puede activar esta cldusula preacordada.

Clausulas de rescisién: son cldusulas contractuales que permiten que un jugador salga de su club

actual si se recibe una oferta superior a un valor determinado.

Copropiedad: aunque ahora es menos comin y estd prohibida en muchas ligas, la copropiedad
permitia que dos clubes compartieran los derechos de un jugador. Era popular en la Serie A

italiana, pero fue abolida debido a las complicaciones que generaba.

Comprensién de tarifas, pagos en cuotas y bonificaciones:

Tarifas: es la cantidad acordada que un club pagara a otro por la transferencia de un jugador, y

puede ser un pago Unico o en cuotas.

Pagos en cuotas: en lugar de pagar toda la tarifa de una vez, los clubes pueden acordar pagos en

cuotas durante varios afos.

Bonificaciones por rendimiento: son pagos adicionales basados en el desempefo del jugador o del

club comprador. Por ejemplo, un club puede acordar pagar 5 millones de euros adicionales si el



jugador marca 20 goles en una temporada o si el club se clasifica para la Liga de Campeones.

La dindmica del mercado de transferencias es compleja y multifacética, requiriendo mucha
atencién y analisis. La adquisicién de jugadores tiene ramificaciones financieras de largo alcance

para los clubes de fitbol, y los gastos no se limitan solo a la tarifa de transferencia inicial.

Impacto en el balance del club:

Tarifas de transferencia: es el precio inicial para adquirir al jugador.

Salarios: ademas de la tarifa inicial, los salarios juegan un papel importante en los gastos totales.

Bonificaciones e incentivos: muchos contratos contienen bonificaciones basadas en el
rendimiento, como goles anotados, apariciones o logros del equipo, como ganar la liga o torneos

continentales.

Retorno de la inversién (ROI):

Valor de reventa potencial: el potencial de reventa de un jugador es crucial. Un club puede adquirir
un joven talento por una cantidad relativamente pequefia, desarrollarlo y, afios después, venderlo

por una suma significativamente mayor.

Marca y merchandising: los jugadores de renombre pueden aumentar las ventas de mercancias,

derechos de transmision y atraer patrocinadores.

El éxito de una contratacién no solo se mide en términos financieros, sino también en cémo afecta

el rendimiento del equipo en el campo.

Integracién al equipo:

Posicionamiento y tacticas: un nuevo jugador necesita adaptarse a la estrategia general del

equipo. Un defensor central adquirido para fortalecer la defensa debe tener la habilidad e



inteligencia tactica para trabajar con otros defensores y el portero.

Conexioén: el futbol es un juego de equipo, y la quimica es vital. Incluso un jugador talentoso puede
tener dificultades inicialmente para conectar con sus nuevos compaferos. Tiempo y paciencia son

esenciales para construir esta conexién.

Influencia en el equipo:

Efecto domind: la llegada de un nuevo jugador de alto perfil puede elevar la moral del equipo. Sin
embargo, también puede causar tensiones si otros jugadores sienten que sus posiciones estan

amenazadas.

Expectativas de rendimiento: las nuevas contrataciones, especialmente aquellas que implican un
alto costo, enfrentan una gran presion para rendir. El ambiente y el apoyo de companieros,
entrenadores y aficionados son fundamentales para que el jugador cumpla con estas

expectativas.

El proceso de contratacién es un equilibrio delicado entre consideraciones financieras y de
rendimiento. Una contratacion exitosa puede llevar a un club a nuevos niveles de éxito en el
campoy fuera de él, mientras que una transferencia mal ejecutada puede tener repercusiones
tanto financieras como en términos de rendimiento. Por ello, es fundamental un analisis y

evaluacién exhaustivos antes de finalizar cualquier negociacion.

Figura 6: Equilibrio entre finanzas y desempeiio



EQUILIBRIO ENTRE
FINANCEIRO E DESEMPENHO

S|
nd0

Evaluacion del valor de mercado de un jugador

La evaluacién del valor de mercado de un jugador es una tarea
compleja y @ menudo subjetiva, que considera una serie de factores

que van mas alla de la simple habilidad de un atleta. Algunos detalles a

tener en cuenta:

Comparacidn con transferencias recientes de jugadores similares:

o Similitud de perfil: La primera etapa es identificar
jugadores que tengan un perfil similar en términos de

edad, posicién, nacionalidad y rendimiento.



o Contexto econdémico: La situacién financiera de los
clubes involucrados también es relevante. Los clubes
mas ricos pueden inflar el mercado con grandes
ofertas, mientras que los mas pequenos pueden
vender sus mejores talentos por valores inferiores al

mercado debido a necesidades financieras..

Oferta y demanda en el mercado:

o Necesidad del equipo: Un club con una necesidad
urgente de un portero tras una lesidn grave de su
titular puede estar dispuesto a pagar mas. La
demanda inmediata puede aumentar el valor de

mercado de un jugador

o Cantidad disponible: Si hay escasez de delanteros
talentosos disponibles en el mercado, aquellos que

estan disponibles pueden ver su valor inflado.

Con el auge del analisis de datos en el fitbol, los métodos analiticos se
han convertido en herramientas indispensables para evaluar el valor de
mercado de un jugador. Algunos departamentos de analisis y mercado
estan establecidos en diversos clubes vy, para ello, utilizan plataformas
de datos que cuentan con algoritmos y modelos predictivos. Estos

pueden analizar miles de variables para prever el valor de mercado de



un jugador. Ademas de las estadisticas en el campo, estos algoritmos
consideran factores como lesiones pasadas, consistencia en el
rendimiento e incluso el sentimiento en redes sociales respecto al
jugador. Utilizando bases de datos extensas, es posible comparar la

trayectoria de un atleta con otros que han seguido caminos similares.

Cuando hablamos de estadisticas tradicionales, como goles,
asistencias, pases clave y recuperaciones, son vitales. Sin embargo, el
analisis se ha profundizado con métricas como Expected Goals (xG),
Expected Assists (xA) y mapas de calor, que proporcionan informacién
mas detallada sobre el rendimiento de un jugador. No obstante, no
basta con observar solo una temporada destacada. Los clubes analizan
el rendimiento de un deportista a lo largo de varias temporadas para

evaluar su consistencia y potencial de desarrollo.

Evaluar el valor de mercado de un jugador es un proceso que combina
arte y ciencia. Mientras que los métodos tradicionales dependen en
gran medida de la experiencia y la intuicién, los métodos analiticos
ofrecen una visibn mas objetiva y basada en datos. Sin embargo, el
verdadero valor de un atleta solo puede determinarse mediante la
combinacién de estos enfoques, considerando el contexto mas amplio

del mercado de futbol y las necesidades especificas de cada club.

A continuacién, quiero dejar algunos detalles relevantes al pensar en el
mercado de atletas de futbol, como el rendimiento del deportists, la

edad, la posicién y algunas otras variables que influyen en el valor:



o Rendimiento: El rendimiento de un jugador es, sin
duda, uno de los mayores determinantes de su valor
de mercado. Los cazatalentos (nombre dado a los
profesionales de mercado), los entrenadores y los
directores técnicos prestan mucha atencidén a la
actuacién de los jugadores en diferentes escenarios
competitivos, especialmente en relacidén con el nivel
de la competencia y la consistencia del rendimiento

del atleta.

[ Edad: La edad es un factor critico en la evaluacién del
valor de mercado de un atleta. Proporciona una idea
de la longevidad de la carrera del deportista y su

potencial de desarrollo.

o Posicion: La posicién de un jugador en el campo
también influye significativamente en su valor de

mercado.

Ademas, podemos destacar algunas otras variables como:

o Historial de lesiones: Los atletas que han sufrido
lesiones graves pueden ver disminuido su valor de
mercado. Los clubes son cautelosos al invertir en

jugadores con antecedentes de lesiones, temiendo



que puedan pasar mas tiempo en el departamento

médico que en el campo.

o Personalidad e imagen de marca: Algunos atletas no
solo son valiosos por sus habilidades en el campo, sino
también por su atractivo comercial fuera de él. Tienen
una vasta base de aficionados, lo que puede ser
lucrativo en términos de ventas de camisetas y

acuerdos de patrocinio.

o Potencial de marketing: En una era dominada por las
redes sociales, la presencia en linea de un jugador y su
capacidad para interactuar con los aficionados

pueden anadir un premio a su valor de mercado.

Evaluar el valor de mercado de un atleta no es una ciencia exacta y
requiere considerar innumerables variables. Aunque factores como el
rendimiento en el campo vy la edad son fundamentales, en un deporte
globalizado y comercializado como el futbol moderno, otros elementos
como la personalidad y el potencial de marketing también
desempenan un papel crucial en la determinacién del valor de un

jugador.

Cabe destacar que hoy en dia existen empresas especializadas en
generar informacién comercial de atletas en plataformas de datos, asi

como la posibilidad de que los clubes construyan una base profunda de



jugadores en mercados de interés. Sin embargo, al pensar en buscar
atletas para un determinado club, nunca se debe dejar de considerar el

potencial de agregar valor al modelo de juego del equipo y no solo

pensar en una oportunidad financiera.

CONTINUAR
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Video/s conceptual/es

@ VC1_M4 - ANALISTA DE RENDIMIENTO EN FUTBOL AVANZADO

Capabilia
Analista de Rendimiento en Fatbol

Avanzado
Tecnologias y software

- CONMEBOL-

04:22 .EVOL ao”
> O @ G G 53


https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502

@ VC2_M4 - ANALISTA DE RENDIMIENTO EN FUTBOL AVANZADO

Capabilia
Analista de Rendimiento en Fatbol
Avanzado
Herramientas de analisis de rendimiento
en el futbo

- CONMEBOL-

o7:40 EVOLYCION
> | O @ G 53

@ VC3_M4 - ANALISTA DE RENDIMIENTO EN FUTBOL AVANZADO

Capabilia
Analista de Rendimiento en Fatbol
Avanzado
Visualizacion y comunicacion de datos para
a toma de decisiones

- CONMEBOL-

02:54 EVOLYCION
> O @ %G5S



https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502

@ VC4_M4 - ANALISTA DE RENDIMIENTO EN FUTBOL AVANZADO

Capabilia
Analista de Rendimiento en Fatbol

Avanzado

Analisis de mercado en el futbo

- CONMEBOL-

05:26 .EVOL ﬂON
B O E R QG L]

@ VC5_M4 - ANALISTA DE RENDIMIENTO EN FUTBOL AVANZADO

Capabilia
Analista de Rendimiento en Fatbol

Avanzado

Conclusion

-CONMEBOL-

02:00 .EVOL aﬂ”
> O E R QG L]



https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502
https://vimeo.com/user71554502

CONTINUAR
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Autoevaluacion

Autoevaluaciéon

1. ¢COémo se realiza la recoleccion de datos durante un partido de fatbol?

|:| Filmaciones desde diferentes angulos del campo.
|:| Sensores de movimiento (GPS).
|:| Seguimiento por inteligencia artificial.

[ ] Manual.

|:| Por notas de voz.

SUBMIT



2.¢Qué tecnologias se utilizan en la etapa de analisis e interpretacién de

datos en el fatbol?

[] Analisis de video.

[] Anadlisis estadistico.

[] GPS.

|:| Tactical Board.

|:| Slow motion.

SUBMIT



3.¢Como se presentan los insights obtenidos al equipo técnico y

jugadores?
|:| Informes detallados.
|:| Sesiones de video.

|:| Excel.

|:| Documentos que resumen los hallazgos y recomendaciones.

|:| Word.

SUBMIT

4. ¢Qué tecnologias estan en el nivel basico de andlisis de rendimiento

en el fGtbol?



|:| Camaras de video.

|:| Hojas de calculo.
|:| Editores de video.
|:| Observadores.

|:| Anélisis estadistico.

SUBMIT

5.¢Cudl es una alternativa para capturar imagenes a alturas elevadas

durante un entrenamiento de fitbol?

|:| Camaras avanzadas de seguimiento.



[ ] Cémaras IP.

|:| Drones.

|:| Tripodes especificos.

|:| Plataformas web.

SUBMIT

6.¢Qué se considera una opcién mas compatible para trabajar con

muchos videos en el andlisis de fatbol?

|:| Servidor exclusivo del equipo.

|:| PC simple.



|:| Notebook con procesadores avanzados.
|:| Cualquier notebook.

|:| Solo MacBook.

SUBMIT

7.¢Qué ofrecen las plataformas web de datos en el analisis de fitbol?

|:| Videos de jugadores y equipos de todo el mundo.
[] Estadisticas detalladas.
|:| Recoleccion de datos manual.

|:| Estrategias de juego.



|:| Desarrollo técnico de jugadores.

SUBMIT

8. ¢Qué hacen algunos softwares especializados en analisis de fatbol?

|:| llustraciones en videos.

|:| Crear clips de video.

[] Analisis estadisticos.

|:| Recomendaciones a los entrenadores
|:| Recomendaciones a los managers.

SUBMIT



9.¢Cémo es posible hacer transmisiones en tiempo real para el banco de

reservas durante un partido de fatbol?

|:| Utilizando antenas/routers especificos.

|:| Realizando transmisiones online via YouTube.
|:| Con softwares de codificacion.

|:| Transmisiones atrasadas

|:| Mejorando la iluminacion del campo.

SUBMIT



10.¢Cudl es el objetivo principal, ya sea en el nivel basico o avanzado, al

usar tecnologias en el analisis de rendimiento en el fatbol?

|:| Entretenimiento.

|:| Mejorar el rendimiento y alcanzar los objetivos establecidos.
[] Recaudacion de fondos.

[] Investigacion académica.

[ ] Ganar campeonatos.

SUBMIT
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