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Gestion y evaluacion del rendimiento en baloncesto: unarevision sistematica del software
Management and per formanceanalysisin basketball: a systematicreview of software

AlvaroBustamante, PabloBurillo
Universidad Camilo José Cda(Espaiia)

Resumen. Introduccion: La gestion de los recursos y @ andisis del rendimiento son determinantes en cuaquier entidad deportiva. En @ caso de deportes
de equipo como € baloncesto, este tipo de herramientas son bésicas para ayudar en la toma de decisiones. Objetivos Redlizar una reviséon bibliogréfica
sobre las tendencias actuaes en el desarrollo de sistemas informéticos de gestion deportiva y andlisis del rendimiento. Y revisar las herramientas
informéticas que en la actudidad prestan este tipo de servicios. Método: Se realiz6 una blsgueda bibliogréfica exhaustiva en cinco bases de datos de
referencia en investigacion deportiva, obteniendo 717 resultados de los cuaes se consderaron relevantes un tota de 58. Ademés, <e redlizd una blsqueda
electronica de herramientas informéticas de referencia en € sector deportivo y se han anaizado 22 de dlas, estudiando sus caracterigticas, autores,
presupuesto y limitaciones. Resultados: Existen caracterigticas comunes en € desarrollo de herramientas de gestion y andlisis del rendimiento deportivo:
acceso web, calendario de planificacion, registro de la evolucién de los jugadores, repositorios de gjercicios y gestion econdmica, entre otras.
Conclusiones. Tradicionamente no se han integrado las herramientas de gestion y andlisis del rendimiento en baloncesto, pero s existe software que
proporcione ambos servicios en fltbol. Los estudios futuros versaran sobre cuestiones de privacidad de datos y la meiora de los sistemas expertos.
Palabras clave: software, gestion, club, andlisis, baloncesto.

Abstract. Background: Human resources management and performance analysis are decisive for any sport institution. Moreover, sport managers
being in charge of sport clubs must tackle specific issues related to the sport sector. For team sports like basketball, these kind of tools are very important
to help in analysis and decision making. Objectives To find current trends in sport management and performance analysis software. In addition» o
«Additionally, to review actual management and performance software tools. Method: An systematic scientific literature research has been made for
five sport-specific research databases. 717 results were gathered and 58 of them were relevant to this study. Some further electronic research was made
in order to find valuable software tools for this field. 22 of them were revised taking into account thelr features, authors, budget and limitations. Results:
Common features have been identified for the development of management and performance analyss of sports. Some common features for this kind
of software are: web access, planning calendar, player evolution follow-up, exercise databases and economic management, among others. Conclusions:
Treditionaly, management and performance analysis have not been integrated in one tool for basketball, but some new software is being designed for

supporting both in football (soccer). Future studies will tackle data privacy and the improvement of the use of expert systems.

Keywords: software, management, club, analysis, basketball.
Introduccién

L osrecursoshumanas, asi comolacapacidad dedesarralloy plani-
ficacién sehanidentificado comofactoresdeimportanciaenlaconsscu-
cion de objetivos en organizaciones deportivas (Misener & Doherty,
2009). Mésdladelaexisenciadeestanecesdad, losrecursoshumanos
soncriticosparalaefectividad delasentidadesy por dlosugestiondebe
<er eficaz. El éxito delagedtion depende delahabilidad de explicar y
predecir é comportamiento de laorganizacion, esdecir, de dirigir las
actitudes y comportamientos de individuos y grupos de la entidad
(Doherty, 1998).

Parahacer frentealosretosy necesidadesactuaes, cuaquier orga
nizacion de gestion deportivadebe asegurar que sumodel o interno sea
dedtacdidad, |o queayudardaen promover un dptimo funcionamiento
operativo (Cano & Cano, 2006).

Ademés, d ambito deportivorequierelaredizacion detareascom-
plejaspor parte delos managers. Estacomplgjidad se acentliaalin més
por & hecho de que dichastareasind uyen lagestion de cuestiones no
s0lo deportivas, Sino que también incluyen aspectos auxiliares taes
como: equipamiento, mantenimiento deinstal aciones, gestion deem-
pleadosy usuarios (Gdlardo-Guerrero, Garcia-Tascon, & Burillo-Na
ranjo, 2008).

Con € rapido desarrollo de laindustriadel deporte, los métodos
tradicionalesdegestion del deporteno sontan adecuadosen lasociedad
moderna Actua mente, |astecnol ogiasdelainformacion pueden mejo-
rar € trabgjoy laeficienciadelagestion demanerasignificativa(Li &
Wang, 2012).

L ossistemasdeinformacion desarrolladosparalagestionhansido
utilizados en diversos ambitosrel acionados con € deporte, talescomo
lapersonalizacion anteladiversidad dediscapacidades que presentael
deporte adaptado (Marcelo & QOltra, 2005), lapotenciacion derdacio-
nes de satisfaccion y ledltad con los &ficionados mediante las paginas
web de los clubes deportivos (Hur, Ko, & Vaacich, 2011) o la
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monitorizacion de lesiones deportivas (Hanisch, Hanisch, & Pacis,
2007).

El software ided para los managers deportivos deberia permitir
fécil accesp avariasbasesdedatosy sistemasdeinformacion. También
deberiaser modular, debido alagran variedad deinsta acionesdeporti-
vas, perfiles variados de gestores y la enorme cantidad de factores a
congderar d gestionar una ingtaacion de tipo deportivo (Galardo-
Guerreroet d., 2008).

End dmbitodd rendimientodeportivo, también existeunacrecien-
teneces dad de col ecci6n dedatosque aporten evidenciaempiricasobre
lacomplgaredidad alaque serefieren. Existe unacarenciadeinstru-
mentosesténdar deobsarvaciony unanecesidad dedesarrollar sstemas
de codificacion por ordenador adecuados para estos contextos
(Fernandez, Camerino, Anguera, & Jonsson, 2009).

En € caso de deportes de equipo como € baoncesto, existe una
necesidad de gestionar € conocimiento, los Sstemas delogiticay la
comunicacionenlosclubesdemaneracorrecta(Orekovic, 2007). Ade-
més, se ha notado un visible progreso en d andlisis de los equiposy
jugadoresrivaes. El profesionaismo hace quelos clubes afronten sus
actividades de manera cada vez més ssteméticay utilicen programas
informé&ticosparagestionar tacticas, informesy videos(Markoski, Pecey,
Ivkovic, Ivankovic, & Ratgeber, 2012).

La capacidad de producir datos para d andisis dd rendimiento
deportivo hasidomeoradaenladltimadécadadebido aavancestecno-
|6gicossustandides(Liebermannet d., 2002; Nevill, Atkinson, & Hughes,
2008). Sin embargo, los métodos actudes de andisis del rendimiento
handdocriticadospor carenciasdeinfraestructurasqueregulenlaeva
luacion del rendimiento. Por lo tanto, todavia no es suficientemente
claro como un entrenador podriademostrar un rendimiento satisfacto-
rio durante la competicion (Travassos, Davids, Araljo, & Esteves,
2013).

Estadiversdad de perfiles, ingtaacionesy factoresinvitaapensar
quelamayoriade herramientas son orientadas adominios especificos.
Y alin existen carencias de herramientas con capacidad de gestionar
instal aciones, empleados, aletasy equiposend ambito deunaentidad
deportiva

Lapresenterevisiontienecomo objetivo principal redizar unané
lissdeherramientastecnol gicasde gestion dedlubesdeportivos. Ade-
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més, s2plantean|ossiguientesobjetivossecundarios: 1) locdizar herrar
mientastecnol égicasqueintegrentantolagestion comolaeva uacion del
rendimiento en clubesdeportivosdeba oncestoy 2) revisar laliteratura
cientificaparaandizar lasUltimastendenciasen € desarrollodeherra-
mientastecnol 6gicasdegestiony eva uacion del rendimiento deportivo.

Método

Lablsquedabibliogréficaseredlizd demaneradlectrénicadurante
losmesesdeAbril y Mayo de 2014, utilizando las Sguientes bases de
datos:

- Webof Science
EBSCOHost
SCOPUS
Didnet
- Texo

A continuacion, seespecifican losdescriptoresutilizadosparares
lizar lasbUsquedas.

Descriptoreseninglés

Basketbal management software

Baskethd | club management

Sport club software

Sport training management technology

Basketbdl video andysis software
Descriptoresen epariol

Software degestion enba oncesto

Gestion de dubesde ba oncesto

Software para clubes deportivos

Tecnologias paralagestion del entrenamiento deportivo

Softwaredeandissdevideo en baoncesto

Lasrestriccionesempleadasfueronlassiguientes 1) d idiomaend
que esteban escritos los articulos debia ser inglés o espafial, 2) los
articulos debian estar publicados en € periodo comprendido entre €
a0 2000y d a0 2014, y 3) tratar sobred uso detecnologiasorientadas
amejorar lagestion del entrenamiento de equipos deportivos.

Se obtuvieron un total de 717 resultados, de los cuales 541 eran
articulos y 16 revisones. El resto de resultados correspondieron a
patentes, meetingsy otro tipo de documentos.

Estos resultados e filtraron conforme alos tres criterios citados
anteriormente hasta llegar aun tota de 58 articulos vaidos, entrelos
cudesexisgen dosrevisionesy ningunatesisdoctord.

Ademésderedizar unablsquedadearticulosdeinvestigacion, se
redliz6 unablsquedade herramientastecnol 6gicas de gestion de equi-
posdeportivos. Establsguedasellevé acabo demaneradectrénicaen
internety pretendeaportar alarevison unresumen decarecteristicasde
Iasherramientastecnol gicasyaimplementadasenlaactudidad.

Seencontraronuntota de45 herramientastecnol 6gicasdegestion
de equipos deportivos. Cumplieron los Sguientes requisitos de inclu-
s0n: 1) tratar sobrelagestion del entrenamiento en clubesdeportivosy
2) ser operativasenlaactudided, untotal de 22 herramientas.

Estado de la cuestion y revison de herramientas

Estadodelacuestion

El uso delasnuevastecnol ogiasparaeva uar y dar feedback ocurre
en contextos cada vez més exigentes, y se necesita entender cdmo
acanzar losme oresresultadosdelamaneraméseficiente (1 SC, 2014).
Enestesentido, lasorganizacionesnecesitan ser conscientesdelanece-
sidad de nuevos sistemas de informecion para seguir teniendo éxito,
cdidady excdenciaenlagedtion (Senlle, Gallardo, & Dorado, 2004). En
definitiva losgestoresde organi zecionesdeportivastienenlanecesded
de usar programas informéticos especificamente disefiados para sus
funciones(Gdlardo-Guerreroet d., 2008).

Esta necesidad se hace también evidente en € ambito puramente
deportivo. Laimportanciade un buen feedback en el proceso deadqui-
sicién de habilidades motoras ha sido objeto de estudio por diversos
autores (Schmidt & Lee, 1999) y existen evidencias de que unabuena
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comunicacion con € deportista es un factor decisivo en lamejorade
aptitudes deportivas (Liebermann et d., 2002).

Trediciond mente, sehan detectado necesidadesdeandizar d ren-
dimiento deportivo de manera sistemética y raciona (Franks &
Goodman, 1986), de td manera que los entrenadores tengan deatos
objetivos que tranamitir en & proceso de feedback entre entrenador y
deportista (Nevill e d., 2008). Actudmente se estan desarrollando
solucionestecnol dgi cascapacesderecoger datosdelosdeportistaspara
usar esainformacion y meorar su rendimiento en eventos como los
Juegos Olimpicos (Mertz, 2013),

Estapreferenciahacontribuido aqueseinvestiguesobred desarro-
llodegplicacionesdegestiony andlisisdel rendimiento. Enunadeestas
investigacionessedefiended uso desstemascliente-servidory € dise-
fio de una base de datos que permita a los entrenadores gestionar la
evolucion desusaletas(Smin & Jinhal, 2009).

Laindinacionadmacenar losdatosenunservidor coincideconotra
investigacion quedefiended papd delasbasesdedatosy lossistemas
expertosparamegorar laeficienciadelagestion deportiva(Li & Wang,
2012). El desarrolloweb, unido aloss stemasinteligentestambién seha
utilizado parafacilitar € desarrollo ded goritmosde prediccidn deresul -
tados (Mateos, 2011).

El hecho de que € rendimiento deportivo se vea afectado por
numerosas variables dificiles de andizar, ha propiciado que s haya
investigadolamaneradetratar con datoshiol 6gicosy cineméticosme-
diante cloud computing (Wu, Zhao, & Zhao, 2013).

En este sentido, sigue habiendo cierta confusion entre aletas y
entrenadores alahorade utilizar este tipo de Sstemas, por [o que hay
unaclaraneces dad deestandari zaci on enlastécnicasdemedida, proto-
colosdetransmisiény estructuracion dedatos(Baca, Dabnichki, Heller,
& Kornfeind, 2009), Ademés, estossi stemas deben afrontar cuestiones
éticas debido ala comparticion de datos personaes de los deportistas
(Bacaetd.,2009).

El andisisnotaciond esunamaneraobjetivaderegistrar € rendi-
mientodetd maneraqueloseementosclavespuedan ser cuantificados
de manera consstente y vdida (Nevill et d., 2008). Antes de que se
utilizarad andlisisnotaciond,, dgunosatoresllegaronalacondusionde
que los dletas desarrollan un comportamiento observable que puede
ser cuantificadoy, en Ultimainstancia, modificado (Franks& Goodman,
1986). Siguiendo estalineadeinvestigacion, sellegéalaconclusonde
queestosaspectosde comportamiento efectivamente pueden ser regis-
tradosmediante andisisnotaciond y que su aplicacion podriamegorar
lossiguientesaspectos: 1) evaluaciontéctica, 2) evauaciontécnicay 3)
andisisdemovimientos (Hughes& Franks, 2004).

A pesar delaayudaque representa contar con etas herramientas,
d andissdd rendimientoactud tiendeacentrarseenvariablescuantita-
tivasindividuaes Redientesinvestigacionessobredindmicasecol dgicas
defienden que los andlistas deberian combinar ladescripcion de estas
variables con relaciones epacio-temporaes entre los jugadores para
mejorar [os Sstemas de entrenamiento (Travasoset d., 2013).

Latendenciafuturaend uso desistemasintdligentessecentrarano
Hloenlapropiatecnologiasinoend uso deredessocidesmésextensas
queimpulsenlainteracciony diseminacion del conocimiento empirico
y cientifico (Bacaet d., 2009).

Herramientastecnoldgicas

Enestegpartado sevan acomentar lascaracteristicasprincipaesde
diversasherramientastecnol 6gicasorientadasa andisisy lagestionde
equipos deportivos. En los siguientes gpartados, se presentan 5
Subapartadosparae andlisisdecadaherramienta: definicion, servicios,
autor, presupuestoy limitaciones de caraa objetivo especificadoend
presente articulo.

DVSport Fastbreak

Definicion: Solucién software deandisisdevideo, hechaamedi-
da, disefiada mediante € uso de estdndares industrides y feedback
directo con entrenadores, expertosen video y jugadores.

Es una herramienta persondizable y escalable que s gudta las
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necesidades y € presupuesto de cuaquier equipo de baoncesto. Es
proveedor dediversoseguiposprofesiondesy universtariosdebalon-
cedto, fltbol americano, hockey y lacrosse.

Servicios:

0 Capturavideo desde broadcast feed o fuentes de internet

0 Interfaz persondizable

0 Controlador con puntero laser

o Posihilidad de subir y acceder afragmentosen lanube

0 Personalizacion dedatosy generacion degréficoseinformes

o Frameby frame dow motion, telestrator y soporte demditiples

monitores

0 Integracién con PowerPoint, combinando presentacion y frag-

mentos

Autores DV Sport Inc. (DV Sport, 2014)

Presupuesto; Persondizado dependiendo de las necesidades de
cadadub.

Limitaciones: No presentaherramientasdegestiony seguimiento
dd entrenamiento.

Kinovea

Definicion: Es un reproductor y editor de video para andlizar,
estudiar y comentar latécnicadel osatletas. El editor ofreceherramien-
tas paraestudiar losmovimientos mediantelacreacion detdestrators,
comparacion desecuencias, etc.

Servicios:

0 Medicién dedistanciasy angulos

0 Interfaz Smple pero con muchas posibilidades

oTeledrator

0 Comparacion devideossmultaneos

0Soluciéndecddigoabierto

Autores Kinovea(Kinoves, 2014)

Presupuesto: Gratuita

Limitaciones: No presentaherramientasdegestiony seguimiento
del entrenamiento y necesitainstalacion en € dispositivo (no propor-
cionaaccesoweh).

Hudl

Definicion: Hudl esunaherramientadedicadaa andlisisdevideo,
ofreciendo servidiostanto aentrenadorescomo adeportistasy ojeadores
Laherramientatieneunainterfaz smpley proporcionaacceso gratuito
aappsAndroid, iPhone'y iPad con su licencia. También proporciona
acceso avideos compartidos.

Soporta varios deportes: flitbol americano, voleibol, baloncesto,
lucha, aletismo, lacrosse. Actuamente cuenta con tres millones de
usuariosy 20 equipos profesiondes.

Servicios:

0 Filtrado de partidos por posesiones

o Permite afiadir: telestrators, notasy compartir con entrenadores
yjugedores

0App mdvil paraver playlistsen lanube

o Etiquetado con terminol ogiapersondizada, paraobtener playlists
méssimples

oAlmacenamiento de partidosen lanube

o Camaralenta, mensgjeria, informesdetaladosen PDF

0 Poneen contacto: entrenadores, dletasy ojeadorescon susste-
madeintercambiodevideos

Autores Hud (Hudl, 2014)

Presupuegto:

oHigh school: $800-3.000/af0

0 Coach: $99-299afo

oAthlete: $200/afio

0 Equipos profesondesy clubes: pedir presupuesto persondiza:

do

Limitaciones: No presentaherramientasdegestiony seguimiento
del entrenamiento y necesitainstalacion en € dispositivo (no propor-
cionaaccesoweh).
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SoccerLAB

Definicion: SoccerL AB esun sistemacentraizado paragpoyar d
persond técnico de un club de fitbol o federacion. Combina varias
golicaciones de software (cliente'y servidor), hardwarey serviciosde
mantenimiento. Soccerl AB esunaaplicaciénweb, por loqueesacce-
shledesde cudquier navegador sin necesidad deingtdar gplicaciones.
Un sistemade administracion de usuariosy seguridad degran acance
haceposiblequel osusuariospuedantrabgar juntosenlamismabasede
datos. Al establecer los privilegios correctos los usuarios slo pueden
ver lo que seles permite ver. Cadadepartamento y unidad dentro dela
organizacion pueden trabgjar de una manera segura en sus propios
datos sensbles.

Servicios:

0 Médulos principales de datos: scouting, formacion de equipo,

caendario, médicoy rendimiento

oAndissdevideoenlinea

0 Multiusuario, con normas de seguridad y autorizacion

0 Posibilidad de asociar metadatos (nombre, descripcion, etique-

tas) alosdipsdevideo

0 Compartir dlips de video con losjugadoresy entrenadores

o Funcion dechat

o Mltiples formatos de video compatibles

0 Sharing Clipmdvil paratablet (iPad 0o Android) paraver losclips

y comentarios subidos por d entrenador

0 Herramientade presentacion de diapositivas

oHerramientasdete estrator

Autores SoccerLab (SoccerLAB, 2014)

Presupuesto: Pedir presupuesto, previo registroenlapaginaweb.

Limitaciones Aplicacion especifica parafutbol.

Nacgport

Definicion: Este software estadirigido aentrenadores de equipos
detodoslosniveesy unadesusmayoresventgaseslapersondizacion
deetiquetas con lasque cata ogar las acciones que se crean pertinentes.

L ostutoriadesde su paginaweb explicanlamaneradetrabajar con
Nacsport en 3 pasos 1) tomade datos, 2) trabgjo de datos, 3) presen-
tacion dd trabgjo.

Servicios:

o Timelineconlasaccionesregistrades.

0 Posibilidad deimprimir o exportar informesaExcel o PDF

0 Persondizacion decategorias, insartar notasdetextoy telestrator

0 Comparar hasta8 acciones

oPayligt deacciones

0Qrganizacién deentrenamientosy partidosconlibreriadegerci-

cios

Autores Nacgport (Nacgport, 2014)

Presupuegto:

oBasc(150euros, |.V.A. noincluido)

oBascplus(550 euros, |.V.A. noincluido)

0 Scout plus (1200 euros, |.V.A. noincluido)

0 Pro plus (pedir presupuesto)

0 Elite (pedir presupuesto)

Limitaciones Aunque presenta un médulo dedicado alaplanifi-
cacion, no presenta bases de datos de seguimiento dejugadores.

Espor

Definicion: Espor es un editor de video desarrollado
especificamenteparad andlisisdeportivo. Ofreceun serviciodecodifi-
cacion quehacequel osentrenadoresno tengan quehacer manuamente
lafragmentaci 6n del as acciones. Estadisponibleparadiferentesdepor-
testaescomo: ba oncesto, fiitbal, futbol americano, lacrosse, hockey y
voley.

Servicios:

streaming detuspartidosy € etiquetado ene momen-

portar y exportar multiples formatos y compartirlos
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enlanubede manerainganténea.

0 Exportacion deinformes, cartasdetiro.

o Tdestrator, imégenesy formato de digpositivas.

Autores Espor, Inc. (Espor, 2014)

Presupuesto: Es necesario pedir presupuesto persondizado.

Limitaciones: No presentaherramientasdegestiony seguimiento
dd entrenamiento

SPORTSTEC

Definicién: Estesoftwareestadesignado demaneraexcdlusivapara
equiposeindividuosquedesarrollan suactividad entornod rendimien-
to deportivo. Posibilitaandizar y revisar video y datos de partidos de
manerargpiday f&cil. Médulos:

0 Sportscode ditey pro.

0 Gamebresker y gamebresker+

0 Sportscode review

0 Track (patrones de movimiento)

0 CODA

0 Sportscode player

0 Sporsec EXCHANGE y STREAM

Servicios:

0 Capturade video: capturadevideo en HD

o Codificacion: posibilidad deetiquetar lasaccionesrdevantespara

¢ rendimiento detu equipo

o Revision: proporcionafuncionesdeblsguedainteigentey deta

llada para reunir evidencias visudes y repeticiones de patrones

sel eccionados. También dispone de etiquetados que proporcionan

playlists adecuadas

0 Comparticion: Proporcionaacceso alanubedetodo tu equipoy

acceso alainformaci on en cua quier momento

Autores Sportstec (Sportgtec, 2014)

Presupuesto:

oPlus $3.200/af0

0 Standard: $1600/ afio

oBasic: $800/ aflo

Limitaciones: No presentaherramientasdegestiony seguimiento
dd entrenamiento.

Vidswap

Definicion: Vidswap esunaherramientaonline que ssencargade
etiquetar cua quier video especificamente paracadauno delosdeportes
que soporta (fatbal, futbol americano, hockey, baloncesto, lacrosse,
voley, béishol, iftbal y rugby). Lo tnico qued usuario debe hacer es
grabarlo, subirlo, y en menos de 24 horas puede consultarlo enlaweb.
El equipo de vidswap proporciona las estadisticas propias de cada
deporte.

Servicios:

oAndisispor jugadasy por timdine

oAccesn alanubeconiPady iPhone

o Estadidticas e informes persondlizados

0 Datos persondizados

oTeclasdeacceso directoy telestrator

0 Creacion de cuentas paratu equipo (jugadores y entrenadores)

oAngulos muiltiples

0 Mensgeria de video e intercambio de video con jugadores y

entrenadores

Autores: Vidswvap (Vidswep, 2014)

Presupuesto:

o Plus $3200/afio

0 Standard: $1600/ afio

Skaut

Definicion: Skaut esunaherramientael aboradaparaquel ostécni-
cos y entrenadores deportivos puedan dissfiar gjercicios de carécter
técnico, fisico, tactico y/o estratégico deunamaneraorganizaday clasi-
ficadaamodo de cuaderno deentrenamiento.
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Permitecreer actividadesy/o g erciciosdeentrenamiento, enunoo
varioscuadernosdigita esespecificos.

L ostécnicosdeportivos con laque podrén crear smulaciones que
favorezcan € proceso de ensafianza-gprendizaje, lacomunicacion con
los deportistasy latrasmision de conocimientos.

Licencdias Andyst TOTAL, Anayst COMPACT, Tota Station,
Viewer, Pocket, Plan, TactLab.

Servicios:

0Madulo ded asificacion de contenidos.

oMdédulo dedissfiodegercicios

0 Madulo de biisqueda. Permite buscar aquellos gercicios de tus

cuadernos tacticos digitales que cumplan con unas determinadas

caracterigticas

0 Modulo de creacion deinforme: daboracion deinformesde se-

s6n deentrenamiento

oMadulodevisudizacion: ofrecevisonar losgerciciosen pantdla

completay utilizar laagplicacion amodo de pizarratécticadigitd.

0 Deportes: baloncesto, balonmano, flitbal, futbol sda, hockey,

tenis, voleibol y padd

Autores: Skaut Technology& consulting (Skaut, 2014)

Presupuesto: Pedir presupuesto persondizado.

Limitaciones Aunque tiene mddulos de andlisis de video y de
creeciondegjercicios, ainno sehadesarrollado unmodulodeplanifica-
cion delatemporaday deintegracion dedichosmaédulos.

Dartfish

Descripcion: Dartfish integra software y herramientas en linea
paraofrecer un sstemade andlisis de deportistas flexible, eficientey
completo.

Lasolucién Dartfish Teagging hace que seafécil encontrar, revisary
andizar lassecuenciasfragmentosen un partido. Estosestan marcados
usando «etiquetas» descriptivas que pueden integrarse de manera
persondizadamediante Easy Tag.

Las etiquetas incluso pueden ser importados de otro software o
afiadidas a partir de dartfish.tv. También proporciona estaditicas ins-
tantaness unavez hecho d etiquetado.

Servicios:

o Dartfish TeamProy Connect Plus softwarede andlisisde video

o Dartfish EasyTag: aplicacion paralosdispositivosiPhone, iPad

y Android

o Datfish.tv (plataformade video online)

oBibliotecadevideos

o Visudizacion de puntos estratégicos y tacticos

0 Compartir contenido con losjugadores, entrenadores

oAccesoafragmentosenlanube

0 Solucionflexibleparacudquier deporte

o Editor de notasy correo dectronico

Autores Datfish (Dartfish, 2014)

Presupuesto: Pedir presupuesto persondizado.

Limitaciones: No presentaherramientasdegestiony seguimiento
dd entrenamiento.

E-ntrenamiento

Definicion: E-ntrenamiento es un software deportivo on-line, un
programa informéico para disefiar entrenamientosy gercicios, para
ayudarteenlaconfeccion delas ses onesdeentrenamiento detusequi-
pos defutbol, de ba oncesto o de balonmano.

Servicios:

oListado deentrenamientos, posibilidad deintroducir nuevoseier-

cidos

0 Base de datos creada por entrenadores cudificados con 1062

deddos

0 ResUltados y estaditicas

o Fichasdecadajugador parallevar un control decadaunodedlos

Autores Datfish (Dartfish, 2014)

Presupuesto: Pedir presupuesto persondizado

Limitaciones No soportaandlisis de video.
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Mundomonitor

Definicion: Plataformaweb gratuita, que permiteal osentrenado-
resgestionar equipos. Incorporavideo tutoridesparaayudar d usuario
y esnecesario un registro web previo asu utilizacion.

Ademésdaacceso aunacomunidad deusuarios (previo pago) con
laquesepuedecompartir y acceder agjerciciosyaredizadosy permite
suimportacion automética

Durante @ afio 2014 se esta desarrollando una herramienta para
coordinadoresdeentrenadores que permitirialagestion deresponsabi-
lidedesy objetivos.

Servicios:

0 Cdendario, equipos, temporadas, sesones de entrenamiento y

gercdos

0 Persondizaciondecategorias

o Edtadidticasindividudesy colectivas

0 Competiciones

o Staff técnico

0 Gestion deinformes

o Libretade contactosy mailing

0 Soporta los siguientes deportes: fatbol, fatbol sala, futbol 7,

ba oncesto, ba onmano, hockey hielo, hockey patines, hockey hier-

ba, rugby, ftbol americano, voleibol y waterpolo

Autores Mundomonitor.com (Mundomonitor.com, 2014)

Presupuesto: Acceso alacomunidad: 12 eurog/afio.

Limitaciones Herramienta muy completa, pero que no soporta
andisisdevideoy presentaproblemas con dgunosnavegadores.

GESDEP

Definicion: Soluciénintegradaparal agestion deentidadesdepor-
tivas, Sn necesidad deingtaacionesen d ordenador y accesible desde
cuaquier punto dondeexistaunaconexion ainternet. 15 afiosdeexpe-
rienciaen softwareorientado d deporteava anaeste producto, fruto de
la combinacién de profesionaes informéticos con especididas en la
gestiony d entrenamiento deportivo.

Servicios:

o Fichasdejugadores, estadigticasy expedientesdisciplinarios

o Presupuestos dd duby pagosajugadores

0 Gestion de sociosy padres dejugadores

o Informes de partidos, caendario, partidos, equipos

oBax=dedatosdedercicios

o Planificacion deentrenamientos

oMensgeiainterna

Autores Gesdep.net (Gesdep.net, 2014)

Presupuegto:

0 Entrenador: 55 eurog/afio

0 Club: 265 eurog/afio

0Club+: 365 eurogafio

Limitaciones No soporta andlisis de video.

Rincoach

Definicion: Herramientaweb paraentrenadores defUtbol, creada
en forma de red de entrenadores que ofrece herramientas de gestion,
planificaciony gerciciosampliamente persondizables Existeunaver-
sién gratuitay versiones mejoradas de pago.

Servicios:

o Herramientade gestion de entrenamientos

oPlanificacion deportiva

oEjerciciospersondizados

olmportacion degerciciosdesdelacomunidad

oAplicacion parael seguimiento dejugadoresy eguipos

Autores Sportsulting (Rincoach, 2014)

Presupuegto:

o Free(gratuita)

FEF (60 eurog/afio)

120 eurog/aio)

especifico para fitbol y no enlaza videos con
es(aunquesi congercicios)

Campusdeportivo

Definicion: Herramientainformética para entrenadores que sirve
para d disefio y archivo de gercicios y sesones de entrenamiento,
Situacionestécticas, jugadasdeestrategia, etc. Ayudaaplanificar seso-
nes de entrenamiento mediante gercicios que se pueden modificar e
imprimir.

Servicios:

0 Disefio de sesones de entreno

oDiseflodegjercicios

oModificacién degerciciosy gréficospersondizables

0 Deportes: fuitbol, bal oncesto, baonmano, futbol sda, etc.

o Vdido paraWindows

Autores. Campusdeportivovirtua (Campusdeportivovirtual,
2014)

Presupuesto: 14,90 eurog/decarga

Limitaciones No proporciona acceso web y no soportaandisis
devideo.

Kimetplanning

Definicion: Kimet Planning es unaaplicacion informéticade fut-
bol con «inteigencia propia» para planificar la temporada cua quier
€equipo.

Paradllo, lagplicacion proporci onaunametodol ogiaestandar (con-
trastada por los autores delaaplicacion) o bien qued usuario dijasus
propiaspreferenciasenbasealasqued sstemacacularalassesionesde
entrenamiento, cargasy ejerciciosmasadecuados.

Servicios.

oPlanificacioninteligenteen 5 pasos

0Adaptadod nivel y categoriadlegida

0 Persondizacion con criterios propios

0Basededatosdegercicios(mésdemil)

oAnimador gréficodegjercicios

0 Mecanismosde control: asistencia, estadisticas, lesiones, cargas

figcas

o Informesy estadisticas

oEvauacionfisica, técnicay téctica

o Tareasde gestion: caendario, autobuses, gestion de campos

Autores Kimetsport (Kimetplanning, 2014)

Presupuegto:

0 Coach: 49,90 eurog/afio

0 Team: 99 eurogafio

0 Club: presupuesto persondizado

L imitaciones Especifico parafitbol. No soportaandisisdevideo
paraincorporar alaevauacion dejugadores.

Procloud11l

Definicion: Aplicacion que recoge todas las funciones y trabajos
gue sedesempefian dentro de un cuerpo técnico defltbol. Su carécter
multi-usuario permite quetodoslas miembrosde cuerpo técnico pue-
dantrabgjar deformasmultanea

L osentrenadores pueden amacenar y guardar todoslosgercicios
en unabase de datos de fécil acceso. El sstema ProCloud11 ofrecela
posibilidad de ver  gercicio en cuaquier momento, cuando hasido
utilizado por Ultimavez y con qué frecuencia, las va oraciones que se
han hecho ddl gercicioy susposblesvariantes.

Laaplicacion permitetrabajar condlaadistancia, graciasalatecno-
logiaCloud.

Servicios:

o Estudiar € funcionamiento del equipo con estadisticas: resulta
dos, dasificaciény tendencias de equipos

0 Panificaciony contenidos entrenamientos

0 Perfiles psicol 6gicos, lesonesy datos persondes

0 Gestion de grupos de trabajo para que todos las miembros del
equi i Jlh ensusaess
dineacionesy estadisticas
0s, edadiosy rivaes
renamientoy rendimiento

Retos, nimero 29, 2016 (1° semestre)



o Sstemademensgeriainterna

0Accesocloud

Autores Procloud11 (Procloud11, 2014)

Presupuesto:

0 Scout& agent: 50 euros

0 Scout& agent pro: 299 euros

0 Entrenador: 69 euros

0 Cuerpo técnico: 399 euros

Limitaciones No soportaandisis de video para eva uar jugado-
res. Programa especifico parafutbal.

Easy2coach

Definicion: Herramienta que permite la planificacion de entrena
mientosy partidos de ftbol desde niveles amateur aprofesiond.

Induye médulos de estadigticas, gercicios, tacticasy favorece la
comunicacién entrelosmiembrosdel equipo.

Servicios:

o Planificaciony organizacion deequipos

0 Vaoracionesautométicasy estadisticas detalladas

0 Basss de datos de gercicios con herramientas de blsgueda y

animaciones

0 Gestidn deequipos de categoriasinferiores

Autores Easy2coach (Easy2Coach, 2014

Presupuesto: 359 eurog/afio.

Limitaciones: Especifica para ftbol y no incluye médulo de
andlissdevideo.

I nterplay-sports

Definicion: Esdaherramientade andisis de partidos presentatres
tiposdelicencias licenciasmple (paraun solo ordenador), licenciade
cub (paratresordenadores, ademésde 7 licencias paraentrenadoresy
jugadores) y paguetedefederacion (queincluyelicenciaparatodoslos
entrenadoresanivel naciond)

Médulos: Pro, semiPro'y miniPro.

Deportes: fuitbol, hockey sobrehiglo, tenis, baloncesto, Balonmano,
rugby, lacrosse, ftbol sala, fitbol, balonmano.

Servicios:

o Permitedibujar posicionesy accionesdejuego

o Teclasdeacceso rgpido

0 Creacidn de categorias y grupos a varios niveles y de forma

persondizada

o Etiquetado dejugadores

oConexiénconcamaras

0 Creacion degruposdetrabgo

oAndisisen vivo y con resultados e mitad de partido mediante

tecnologiaWiF

Autores. Interplay-gports (Interplay-sports, 2014)

Presupuesto: Pedir presupuesto persondizado.

Limitaciones: No presentaherramientasdegestiony seguimiento
dd entrenamiento.

NovaNET

Definicion: Sstemaintegral de Gestién que permite que clubes
deportivos, de cudquier tamafio, puedan gestionar todas las activida:
des, adminigrativasy deportivas, de unamanerasencilla

Estasoluciénintegratodaslasareasdd Clubalavez deproporcio-
nar las herramientas necesarias para mgiorar tanto € &rea deportiva
comod &eaecondémicade Club.

El sstema estd desarrollado siguiendo los criterios basados en la
Web2.0.

Tienemddul osdegestion dedubes, comitédeentrenadores, escue-
ladeentrenadores, gestion deportiva, gestion selecciones, competicio-
nesy entradas, ademés detv por internet y red socidl.

Servicios:

0 Gestion de Tesoreria, control de proveedores, laboracion de

presupuestos e informes econémicos

o Fichacompletade jugadoresyy técnicos, estadisticas
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0 Newdetter dd club, correo interno, agenda, horarios, desplaza-

mientos

0 Preparacion de entrenamientos, creacion de fichas de entrena

mientos, pizarraelectronica

oRepositoriodegercicios

oAndisisderendimiento, planificacion deequipos, horarios, des-

plazamientos, etc.,

0 Gestion y resarvade campos

0 Gestion y venta de entradasy mantenimiento de socios

Autores: NOVANET AUTOMATION CONSULTANTS SL
(NovalNET, 2014)

Presupuesto: Pedir presupuesto persondizado.

Limitaciones No soportaandisis de video para eva uar jugado-
res.

Sport-Designer

Definicion: Herramientadedisefioy gestion multideportivaorien-
tadad disefiodegiercicios. Induye 14 disciplinasdeportivas, mésde 10
idiomas, contenidoson+-liney acceso aversion movil.

Servicios:

o Pdetadeherramientasparadisefiar gjercicios

o Mdltiples plantillas para diferentes deportes

oAnimacionesdesituacionesdejuego

0 Creacion dejugadas de estrategiay formatos de convocatorias

oLibrosdegerciciosy edrategia

Autores Grupo-campus (Grupo-campus, 2014)

Presupuesto: 42,85 euros

Limitaciones Es especificaparadisefiar gerciciosy no presenta
maédul os de gestion delatemporadani soportaandisisdevideo.

Diamond Scheduler

Definicion: Diamond Scheduler es un programa para Windows
gue permite crear caendarios paradiversosdeportes: béisbal, softball,
futbol, baloncesto, etc. Permite exportar horariosastiosweby cuenta
conmésde 20 configuracionesde uso.

Servicios:

0 Persondizacion de equiposy jugadores

0 Persondlizacion de categoriasy camposdejuego

0 Persondizacion denormasdel ostorneoscon caendarioincorpo-

rado

0 Empargamientosy eliminatorias autométicas tras fases de gru-

pos

Autores Cactusware (DiamondScheduler, 2014)

Presupuesto: $70-75

Limitaciones Unicamenteinduyegestion detorneos; noincluye
andisisdevideoni planificacionde entrenamiento.

EnlaTablal ssmuestraunaagrupacion delasherramientasandli-
zadas, Sguiendo dos criterios: 1) § soportan baoncesto, y 2) S sopor-
tanandissderendimiento o gestiony planificacion.

Sepuedeobsarvar quesdlo existen dos herramientas que soportan
enandisisdd rendimientoy laplanificacion deentidades(SoccerLAB
y Skaut) y ambas estén fueraded dominio del baloncesto a ser especi-
ficasparafutbol.

Tabla 1
Categori zacién del as herrami entastecnolégi cas
Andlissdevideoy

Categorizacion Gegiony planificacion

rendimiento
DVSpart
Hudl Mundomonitor
Sportstec Geglep
Nacsgport NovaNet
1 Soportabal onceso Kinovea Canpusdeportivo
Interplay-sports Sport-designer
Vidswap Diamond-scheduler
Espor E-ntrenamiento
Dartfish
SoccerLAB
Skaut
SoccerLAB KimmetPl anning
2. No soporta baloncesto Kt Prodoudi1
Easy2coach
Rincoach
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Sintesis de aspectos daves

Larevison conjuntadelaliteraturacientificay delasherramientas
actudes, hahecho posiblelasintesisdelos aspectoscdaveen d disefio
de egtetipo de herramientas:

1) Usodesisemasdeinformacionweby disponibilidad de con-
tenidos mediante acceso ainternet.

2) Seguimientoy evauacion dejugadoresy eguipos, congenerar
cion deinformes persondizados mediante S stemas expertos.

3) Disposiciéndeun cdendariodeplanificacion.

4) Accesnarepodtoriosdegercicios

5) Categorizacion persondizaday etiquetado de contenidos.

6) Gestion de normas de acceso a contenidos para cadatipo de
usuario: jugador, entrenador y otro tipo de usuario (padres, agentes,
ojeadores, ec.).

7) Saviciosdemensgeriainternay/ocheat.

8) Evauaciony planificacion econémicadelaingtitucion.

9) Subproductos con excdas presupuestarias para adaptarse a
lasnecesidadesy economiade cadaingtitucion.

Limitaciones dd estudio

Existen dosaspectosprincipaesque seencuentranfuerade dcan-
cedd presenteestudio. En primer lugar, larevison deherramientas se
haredizado conformealasgplicacionesactud menteaccesblesmedian-
te bisqueda dectronica. Dado que este tipo de software permite una
ventgacompetitivaparaclubeseingitucionesdeportivas, esprobable
que hayamés herramientas de estas caracteristicas que no hayan sido
incluidas por haber sido creadas ad-hoc, de maneraprivada, y que, por
lotanto, no sean accesiblesparasu estudio enlaactudidad. En segundo
lugar, se hace necesario resdtar que, aunque se muestran las Gltimas
tendencias comunes en las herramientas de gestion y evaluacion dd
rendimiento, no se define un estandar de recomendaciones para
implementar etetipo de gplicaciones.

Conclusiones y aplicaciones practicas

Lapresenterevisionreflgjalaprogresivatendenciadelasorganiza-
cionesdeportivasagestionar € andisisdd rendimientoy laplanifica-
cidndelosrecursosdemaneraconjunta. Estarevison pretendesarvir de
ayudas tanto a cientificos como técnicos deportivos en € progreso
haciaun software més completo.

A pesar deestatendencia, lamayoriadelasherramientasalin estén
orientadas, biend andisisdd rendimiento, o bien, alaplanificacionde
recursos. SAlo se han encontrado dos herramientas tecnol dgicas que
integren ambaos aspectos y las dos estén creadas de manera especifica
parad futbal.

End dominio especificoen queseencuadraestetrabajo (ba onces-
to) no se han encontrado programas informéticos especificos que so-
porten la planificacion y € andliss del rendimiento de las entidades
deportivas de manera.conjunta

Futuras lineas de investigacion

Tomando como referencial asherramientasdesarrolladasparactros
deportes, se proponeinvestigar las Sguientes cuestiones paradesarro-
llar un Sstemade estas caracteristicas en ba oncesto:

1) Redizar unandissde presupuesto adgptado alaredidad de

las entidades deportivasen € dominio del baloncesto.

2) Adaptary meorar € pape delossstemas expertosde ayuda

atomadedecisiones.

3) Desarollar redessocidesintegradasenlaherramientaqueper-

mitan compartir conocimientosy fomentar € aprendizgje detipo

sodid.

4) Investigar sobrelacorrectaprivecidad y confidencidided de

contenidos.
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