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Posesion del balon

Descripcién: calculo del porcentaje de posesion del balén durante un partido, dividido en tres
categorias: «posesion del equipo A», «posesion del equipo B» y «en disputa» (porcentaje de minutos en
los que el balon estéd dividido y no lo controla ninguno de los dos equipos). Todos los resultados
generaran tres valores: (%) de posesion del equipo A, (%) de posesion del equipo B, (%) en disputa.

Con la introduccion de la categoria «en disputa» buscamos optimizar el porcentaje de posesion del
balén que normalmente aparece en las retransmisiones de television. Este valor se genera a partir de
determinadas situaciones del partido: por ejemplo, cuando dos jugadores disputan un baldn por alto y
un contacto provoca que la pelota quede dividida, o bien cuando un defensa intercepta un pase, pero
el esférico se le escapa y queda suelto. De ahi el nombre de «en disputa». Estas dos jugadas, junto con
otras que se producen a lo largo de un encuentro, activan esta categoria.

Célculo: este parametro mide el porcentaje vy el total del tiempo de posesion del baldn, asi como los
minutos en los que el juego estd interrumpido. Dentro de la posesion del baldn se distinguen las tres
situaciones mencionadas: 1) posesion por parte del equipo A; 2) posesion por parte del equipo B; 3) en
disputa (es decir, el balon esta en juego pero ninguno de los equipos lo posee. A efectos de calculo se
tiene en cuenta una cuarta situacion: 4) juego interrumpido. Las categorias se calculan siguiendo la
secuencia de las jugadas.
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IN CONTEST
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Fases del juego

Descripcioén: porcentaje de tiempo en el que el baldon estd en juego. Este parametro ayuda a
comprender las estrategias y conductas tacticas que adopta cada equipo durante un partido. El hecho
de que las fases de juego se organicen en «con posesion del baldn» y «sin posesion del baldén» permite
analizar el estilo de cada equipo v la pauta seguida durante los 90 minutos del encuentro. Por ejemplo,
cuando el equipo A transita por el Ultimo tercio durante un gran porcentaje de tiempo, y el equipo B
despliega una defensa en bloque bajo también durante un amplio porcentaje del partido, se deduce
gue el equipo A ha acorralado al rival en su campo mediante la posesion y el control del baldn, mientras
que el equipo B ha optado por proteger su porteria con un bloque bajo y no salir practicamente de su
tercio defensivo.

Este pardmetro distingue entre nueve fases sin posesion (presion alta y bloque alto; presion media y
bloque medio; presion baja y bloque bajo; presidn tras pérdida; recuperacion y transicion defensiva);
siete fases con posesidn (elaboracion con oposicidon y sin oposicion; progresion con baldn; balones
largos; ataque en el Ultimo tercio; contraataque y transicion ofensiva) y cuatro jugadas a balén parado
(saque de esquina; tiro libre; saque de banda y penalti).

Célculo: el algoritmo calcula varias fases de juego con posesion y sin posesion del baldn a partir de los
datos de seguimiento. Para distinguir cada una de ellas en los fotogramas, se utilizan determinadas
caracteristicas espaciales y fisicas, como pueden ser la posicion de los jugadores y la ubicacion del
balon en el campo, la distancia entre los jugadores y el balon, y la velocidad y direccién de los
movimientos de los jugadores y el baldon. Cuando muchos fotogramas consecutivos contienen la misma
fase de juego se produce una secuencia temporal. Todas las secuencias juntas se transforman en
tiempo de posesion o sin posesion, como corresponda.

Ejemplo de presentacion:

Phases of Play
IN POSSESSION
BUILD-UP

PROGRESSION
FINAL THIRD
COUNTER-ATTACK

OUT OF POSSESSION
HIGH PRESS

MID BLOCK
LOW BLOCK
COUNTER-PRESS
RECOVERY
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Las siguientes fases se mostrardn en directo por television.

Posesion del balén

Elaboraciéon del juego: comienzo de un ataque con el objetivo de llegar al érea rival mediante la
circulacion del balén desde el primer al ultimo tercio, con una combinacion de pases en corto
horizontales. Suele comenzar en la linea defensiva e involucrar a los jugadores de ataque cuando el
baldn se aproxima al area rival. Esta fase se produce con oposicion o sin oposicion. En la elaboracion
sin oposicion, el equipo que tiene el baldon comienza el ataque practicamente sin presion del rival. En
la elaboracion con oposicién, el contrario trata de detener a los jugadores que llevan el balon,
ejerciendo presion o mediante acciones defensivas. Generalmente, esta fase se asocia con equipos
que construyen la jugada desde atras contra rivales que ejercen una presion alta y tratan de
recuperar el baldon muy cerca de su propia porteria.

Progresién con baldn: fase ofensiva que consiste en llevar la pelota hasta el ultimo tercio. Se
consigue con pases de ruptura en vertical, o bien mediante una jugada individual hasta la porteria
contraria (parecida en el sistema a regates o conducciones).

Ultimo tercio: posesion del baldn en el tercio de ataque para finalizar la jugada con un gol.

Contraatague: lanzamiento de un ataque con velocidad e intensidad tras recuperar la posesion. Se
trata de un juego directo para aprovechar los espacios dejados entre las lineas defensivas contrarias
y a espaldas del rival.

Sin posesion del balén

Presion alta: presidn intensa que ejerce el equipo defensor sobre el atacante en posiciones muy
avanzadas. Se suele producir cuando los atacantes del conjunto defensor tratan de cerrar los
huecos que dejan los defensas rivales durante la elaboracion del juego desde atras.

Blogue medio: formacién muy organizada que adopta el equipo defensor en el tercio central para
tratar de cerrar el campo y la distancia entre sus jugadores.

Blogue bajo: formacién muy organizada que adopta el equipo defensor en el primer tercio para
tratar de cerrar el campo y las distancias entre sus jugadores, con el objetivo de defender su porteria
e impedir que el rival se interne en el area.

Presion tras pérdida: presion intensa que ejerce un equipo cuando pierde la posesion vy trata de
recuperar el baldn. Se suele producir cuando el conjunto atacante pierde la pelota en el Ultimo tercio
y desea recuperarla inmediatamente; no obstante, esta fase se puede observar en cualquier parte
del campo.

Repliegue defensivo: carrera a toda velocidad hacia su propia puerta que efectla el equipo
defensor tras perder el balon. Se suele producir durante un contraataque, cuando el equipo
defensor debe replegarse rapidamente para proteger su porteria.
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Tiempo de recuperacion del balén

Descripcion: tiempo que tarda un equipo en recuperar la posesion tras haber perdido el balon. Por
ejemplo, en el caso del equipo atacante, el tiempo de recuperacion seran los minutos que tarde en
hacerse completamente con el baldn tras haberlo perdido durante una jugada ofensiva.

Célculo: el tiempo resultante es la diferencia entre el Ultimo control del balén en una secuencia de
posesion vy el primer control de la siguiente de un mismo equipo. Entre estas dos secuencias se podria
producir una posesion del equipo rival o una jugada con un baldn suelto o en disputa.
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Ruptura de lineas rivales

Descripcién: se produce cuando el equipo atacante atraviesa una linea rival con un pase en
profundidad que supera al jugador contrario mas atrasado de dicha linea. Las mas valiosas son las
rupturas de las lineas defensivas, que colocan al conjunto atacante a la espalda de la defensa rival e
incrementan las ocasiones de gol.

Célculo: este parametro calcula qué unidades del equipo rival y cudntas se han superado con un pase
en profundidad, un centro al area o una circulacion individual. Las unidades son grupos de jugadores
gue ejercen una funcion parecida en el momento del pase, el centro o la circulacién del baldn hacia la
puerta rival. Por ejemplo, los zagueros forman normalmente una unidad defensiva; los centrocampistas,
una unidad en el centro del campo; y los delanteros, una unidad de ataque. Ademas del célculo de
intentos de ruptura y su consecucion, se incluye informaciéon sobre la forma de superar las distintas
unidades: cuantas se podian superar en total y cudntas se atravesaron en realidad, cudl fue la mas
profunda y en qué direccion se distribuyo el balon (a través, por encima o alrededor de una unidad).
Este pardmetro indica ademas si los pases en profundidad, centros o circulacion del baldn se recibieron
dentro o fuera de la ocupacion del espacio del equipo rival.

: ARGENTINA

Defensive Line Breaks
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Recepcion de pases por detras de las lineas defensiva
y de medio campo

Descripcion: lugar del terreno de juego en el que los jugadores reciben en el baldn en relacion con el
dibujo tactico del rival. Cuando se recibe el balon por detras de la linea de medio campo del contrario
es posible desbaratar la estructura defensiva rival y avanzar hasta zonas de ataque decisivas. Por
ejemplo, centrocampistas como Kevin de Bruyne o David Silva tratan de encontrar y aprovechar los
espacios entre la linea de medio campo v la defensiva, mientras que delanteros como Kylian Mbappé o
Romelu Lukaku intentan aprovechar los huecos vy recibir el balon a la espalda del contrario. Recibir el
balon por detrés de la linea defensiva rival contribuye a que se reduzca la cantidad de defensas situados
entre las posiciones de recepcion y la porteria y, por consiguiente, incrementa las ocasiones de gol.

Célculo: este parametro mide la frecuencia con la que se recibe el balén por detras de la linea de medio
campo y la defensa rival, tanto dentro como fuera del dibujo técnico del contrario, pues las recepciones
en estas zonas crean peligro y generan ocasiones de gol.
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Altura de la linea defensiva y longitud del equipo

Descripcion: promedio de la altura de la linea mas atrasada, o mas cercana al portero, durante las fases
con posesion y sin posesion del baldn durante un periodo de tiempo determinado. La distancia se mide
desde el defensa mas atrasado hasta su propia linea de meta. Se trata de un indicador de la cercania a
su porteria de un equipo que no tiene el baldn, o bien de la profundidad a la que una unidad defensiva
puede situarse en una fase de posesion.

Por otro lado, la ocupacion de la longitud del equipo en el campo es la distancia existente entre los
jugadores mas atrasados y los mas adelantados de un equipo, excluido el portero. A modo de ejemplo,
cuando el central del equipo A (el jugador més atrasado) posee el baldn, la ocupacién de la longitud del
campo se mide entre la posicion de dicho central y la del atacante mas adelantado de su equipo.

Célculo: el algoritmo divide a los jugadores de campo de un equipo en tres categorias (defensas,
centrocampistas y delanteros), para determinar a qué altura se situan las lineas que conforman estos
grupos mediante el célculo de la posicion del jugador mas atrasado de cada uno de ellos. A
continuacién, suma las alturas resultantes (asi como la posicion del portero) en los diferentes periodos
de tiempo. Las sumas presentadas distinguen entre las diferentes situaciones (con posesion o sin
posesion) y se desglosan en cada tercio del campo por el que ha circulado el balon: defensivo, central
u ofensivo. La ocupacion de la longitud del terreno de juego es el promedio de la distancia vertical entre
el jugador de campo mas atrasado y el mas adelantado durante diferentes periodos de tiempo. Las
sumas presentadas distinguen entre las diferentes situaciones (con posesion o sin posesion) y se
desglosan en cada tercio del campo por el que ha circulado el balén: defensivo, central u ofensivo.

Ejemplo de presentacion:

ARGENTINA ®>— = FRANCE [

OU;I' OF POS?ESSION .
Defensive Line Height
BALL AREA

Ball in

78m FINAL THIRD S55m
Ball in

S0 MIDDLE THIRD fEELLL

Ball in
16m DEFENSIVE THIRD 8m
DEFENSIVE THIRD
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Forma técnica del equipo / posicionamiento de los
jugadores

Descripcion: formaciones que adoptan los equipos, y responsabilidades de los jugadores, en relacion
con los minutos en los que el equipo tiene o no el baldn. En nuestras pantallas, los equipos tienen
asignados ciertos sistemas o formaciones, cuando en realidad los mantienen durante un espacio de
tiempo muy breve en cada partido. Por consiguiente, los diferentes sistemas son estructuras muy fluidas
y flexibles. Este parametro determina y demuestra las diferentes formas técnicas que adoptan los
equipos a lo largo de los 90 minutos de un encuentro, y permite afadir contexto a las formaciones
«reales» durante un partido, tanto en posesion como sin el baldn.

Por ejemplo, aunque los equipos se encuentren asignados a un sistema 4-3-3 o 4-4-2, en realidad no
suelen mantenerlo, sobre todo cuando tienen la pelota. Posiblemente, los laterales jueguen muy
adelantados y abiertos, y los extremos se cierren hacia el centro del campo. Un equipo como el
Manchester City puede atacar con cinco jugadores ofensivos en el ultimo tercio (linea mas avanzada).
Este apartado registra todas estas situaciones y representa las auténticas formaciones de un equipo en
el transcurso de un encuentro, tanto con el balon como sin él.

Célculo: el algoritmo asigna una funcion a cada jugador, en funcién de la posicion relativa con respecto
a sus compaferos. La incorporacion de estas funciones en los diferentes grupos, que se efectua
teniendo en cuenta las posiciones de los futbolistas durante un periodo de tiempo concreto, arroja una
forma técnica.
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Incursiones en el ultimo tercio

Descripcion: estrategias ofensivas que adoptan los equipos cuando se aproximan a la porteria rival. El
andlisis ayuda a comprender como utilizan los equipos sus propias cualidades ofensivas o dejan al
descubierto las posibles flaquezas de la estructura defensiva del rival. Calcula la cantidad de jugadas
gue efectua el conjunto atacante en el Ultimo tercio y el lugar por el que se internan los jugadores, y las
desglosa en cinco zonas diferentes: el carril izquierdo, el pasillo interior izquierdo, el pasillo central, el
pasillo interior derecho vy el carril derecho. El sistema registra una de estas jugadas cuando el equipo
atacante recibe el balon en el interior del Ultimo tercio. La siguiente imagen ilustra la estrategia de ataque
por la banda derecha que adopto Francia para conseguir doce de estas incursiones por el carril derecho
y solo dos por el izquierdo.

Célculo: el algoritmo calcula las incursiones en el ultimo tercio de ambos equipos vy las registra en
nombre de uno u otro contendiente cuando el baldn se distribuye en el tercio de ataque o se conduce
hasta él. Todas ellas se contemplan en relacion con los pasillos verticales del campo donde se
produzcan: el carril izquierdo, el pasillo interior izquierdo, el pasillo central, el pasillo interior derecho y
el carril derecho.

Ejemplo de presentacion:
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Pérdidas de balon provocadas

Descripcion: pérdida de la posesion por parte del equipo atacante ante la presidon que el equipo
defensor ejerce sobre él. En consecuencia, este parametro se atribuye a este Ultimo y capta el momento
en el que se provoca la pérdida del balon. Cuanto mayor sean la calidad e intensidad de la presiéon y la
cantidad de jugadores que la ejerzan, mas posibilidades habra de que se produzca una pérdida de
posesion. Los jugadores suelen presionar en el tercio defensivo del rival para provocar esta situacion
cerca de la porteria contraria y generar mas ocasiones de gol.

Célculo: se adjudicara una pérdida de baldon provocada a aquel jugador o equipo que ejerza presion y
consiga que los suyos recuperen la posesion en el siguiente toque del baldn tras interceptar un pase o
forzar un error en un envio, tras ganar una disputa o hacerse con un balén en un regate o con el corte
de una conduccion. Se puede atribuir este parametro a varios defensas a la vez, aunque en este caso
se registrara como provocada por todo el equipo.
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Presion sobre el balén

Descripcion: jugada en la que un defensa cierra el hueco existente entre él y el rival que lleva el baldn,
con lo que reduce el tiempo vy las opciones de que dispone este Ultimo. Se trata de un parametro
puramente defensivo, puesto que cuanta mas presion ejerza un defensa sobre el atacante, mas intensa
serd la presion sobre el baldon. Por ejemplo, se registra como presion muy intensa y se puntla en
consonancia aquella accion en la que un defensa se coloca lo suficientemente cerca de un atacante
que trata de centrar al area como para entrar al corte, disputar el baldn o evitar el centro mediante el
contacto fisico. Por otro lado se registra como moderada y se puntua en consonancia la accién en la
gue un atacante sube el balén hacia el area rival y efectla un pase bajo la presion de un defensor que
no esta lo suficientemente cerca como para disputar la pelota o evitar el centro mediante el contacto
fisico.

Célculo: este parametro mide la presion defensiva que se aplica sobre un atacante en posesion del
baldn. Tiene en cuenta informacion como la distancia entre el defensa y el baldn, la posicion del defensa
con respecto al poseedor (si se encuentra delante de él, se le otorga mas puntuacion que si presiona
por detras) y su proximidad al poseedor. La presion se considerara intensa o moderada. La presion
recibida es la suma de todas las aplicadas en un momento determinado.

Ejemplo de presentacion:

___TEAM PRESSURE
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Goles esperados (xG)

Descripcion: calidad de la ocasiéon de gol calculada mediante la probabilidad de que se marque un
tanto desde una posicion concreta durante una fase determinada del juego. El valor resultante se vincula
a diversos factores que inciden en el intento de batir la meta rival: el lugar desde el que se intenta el gol,
la parte del cuerpo usada, la posicidon de los jugadores sobre el campo v la jugada anterior al intento.
Los goles esperados (0 xG) se clasifican en una escala del O al 1: a menor puntuacion, menos
probabilidades de que la ocasion generada termine en gol. El 1 se aplica a un tipo de ocasion que termina
siempre en gol. Por ejemplo, un penalti suele recibir una puntuacién aproximada de 0.7xG, lo que indica
gue se transformard en siete de cada diez ocasiones. El mismo principio se aplica a las demas tentativas.
Tras observar miles de intentos en situaciones practicamente idénticas, la puntuacion generada indicara
la probabilidad de que una ocasion determinada acabe en gol.

Célculo: el parametro xG representa la probabilidad de que una ocasion determinada se convierta en
gol, segun el modelo estadistico creado a partir de una base de datos que auna diferentes tipos de
remates y sus correspondientes porcentajes de acierto. Los principales factores que inciden en la
probabilidad de gol son: la distancia y el &ngulo del disparo, la cantidad de jugadores que obstruyen la
boca de meta, la presion ejercida sobre el rematador, la parte del cuerpo utilizada (cabeza, pierna o
tronco) y la posicion del guardameta en el momento del remate. El modelo no incluye variables referidas
a la técnica de remate del jugador ni a las habilidades del portero.

Ejemplo de presentacion:
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