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Catala:

En el present treball s’ha dissenyat un programa d’analisi tactica, técnica i de Big
data de futbol. En primer lloc, s’ha dut a terme una analisi de la situacio actual del
Big data en la industria esportiva, enfocada en el futbol. A continuacio, s’han
elaborat I'analisi de mercat corresponent per trobar el ninxol a explotar i,
seguidament, les metodologies emprades per portar a terme la produccio del

programa Tercer Tiempo.

Castella:

En el presente trabajo se ha disefiado un programa de analisis tactico, técnico y de
Big data de futbol. En primer lugar, se ha llevado a cabo un analisis de la situacién
actual del Big data en la industria deportiva, enfocada en el futbol. A continuacién,

se han elaborado el analisis de mercado correspondientes para encontrar el nicho a
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produccion del programa Tercer Tiempo.

Anglés:

In the present work, a program of tactical, technical and Big data analysis of football
has been designed. Firstly, an analysis has been carried out of the current situation
of Big Data in the sports industry, focused on football. Then, the corresponding
market analysis has been developed to find the niche to be exploited and, then, the

methodologies used to carry out the production of the Tercer Tiempo program.
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1. Introduccioé

Immersos en una nova era digital, el periodisme afronta el repte de trencar barreres
tradicionals i adaptar-se a un public que demanda formats innovadors i continguts
meés especialitzats. Els habits de consum d'informacié han canviat radicalment,
impulsats per les noves tecnologies, les xarxes socials i la immediatesa que
ofereixen les plataformes digitals. En aquest context, el periodisme esportiu no és
una excepcio: la renovacid és una necessitat imprescindible per mantenir la

rellevancia en un mercat saturat d’informacio.

Davant d’aquesta situacio, I'analisi tactica i I'explotacié de dades (Big Data) s’ha
convertit en un element fonamental per enriquir la narrativa esportiva i oferir una
visid més profunda i professional del futbol. Les audiéncies modernes no es queden
en la superficialitat dels resultats. L'evolucié d’aquestes s’apropa a l'exploracio de
contextos, explicacions técniques i continguts que vagin més enlla del que es veu al
terreny de joc. Aquesta evolucio exigeix que els periodistes esportius adoptin noves

rutines i que els permetin destacar en un entorn competitiu i altament tecnologic.

En aquest marc, Tercer Tiempo neix amb I'objectiu de trencar amb les dinamiques
tradicionals del periodisme esportiu i oferir un enfocament fresc i diferent que
respongui a les expectatives d’'una audieéncia cada vegada més exigent. Es tracta,
doncs, d’'una proposta que pretén combinar la passid pel futbol amb una visié
tecnica i professional, apropant continguts audiovisuals d’alta qualitat tant als
aficionats més especialitzats com a aquells que volen entendre millor les claus

tactiques del joc, oferint una narrativa a explotar en el mén del periodisme esportiu.

Aquest projecte se centra en el desenvolupament de productes audiovisuals, amb
formats que integrin imatges, grafics, dades (Big Data), text i videos, per oferir una
experiéncia immersiva i educativa. L'objectiu és oferir una nova mirada del futbol,
des de croniques extenses i analitiques dels grans equips de referéncia a Europa,
fins a la descoberta dels aspectes tactics dels equips més modestos del panorama

mundial.



Amb aquesta aposta, Tercer Tiempo no només pretén renovar la narrativa del futbol,
sind també crear una relacié entre I'espectador i els futbolistes, fomentant una
comprensié més amplia i profunda de l'esport més popular del mén. Aquesta
iniciativa busca ser un exemple del futur del periodisme esportiu: accessible, rigoros,

tecnoldgicament avancgat i arrelat tant als grans escenaris com al futbol més modest.



2. Objectius del projecte

Tercer Tiempo és un projecte audiovisual que neix amb l'objectiu de transformar la

narrativa i la manera com s’explica i s’entén el futbol. L’analisi técnica, tactica i

estadistica, seran els nostres tres millors aliats. Es tracta, doncs, d’'una proposta de

periodisme que vol fugir del relat superficial que sovint domina la cobertura als

mitjans de comunicacié esportius, per tal d’'apropar-se a una mirada més profunda i

rigorosa. A partir d’aqui, es presenten els objectius del projecte:

1.

Oferir un canal de continguts audiovisuals que aporti una visié técnica i
tactica del futbol modern, tant dels grans equips europeus com dels clubs
que, tot i tenir un desavantatge economic amb els seus competidors,
destaquen per sobre de les seves possibilitats.

- Ajudar a entendre que els éxits (i els fracassos) responen a decisions

tactiques i a processos col-lectius.

Explicar el perqueé del joc. Fer servir el Big Data per il-lustrar patrons tactics,
eficiéncia ofensiva i defensiva, o comportaments individuals dins del sistema.
A través de I'is de mapes de calor, grafiques d’esperancga de gol (xG), mapes
de passades o percentatges de possessio, s'oferiran explicacions amb base
empirica.
Donar visibilitat a equips “revelacié” que, amb recursos limitats,
destaquen per la seva proposta de joc, organitzacié tactica o rendiment
sostingut. Més enlla dels grans clubs europeus, Tercer Tiempo vol destacar
equips que, des de la modéstia, competeixen de manera innovadora i eficient
a les grans competicions europees.
Trencar amb el model basat en la polémica o la tertulia superficial i

apostar per un contingut que formi i informi amb profunditat.

En conclusid, Tercer Tiempo neix amb la voluntat de ser un espai rigords i pedagogic

dedicat a I'analisi técnica i tactica del futbol modern. A través de continguts

audiovisuals enriquits amb dades avancgades i narratives visuals, es busca explicar

el "per qué" del joc, desgranant-ne els processos col-lectius, les estructures



tactiques i els factors que expliquen I'éxit o el fracas dels equips. Amb una mirada
que va meés enlla dels grans noms i pressupostos, el projecte pretén donar visibilitat
a equips revelacio i propostes innovadores, trencant amb el discurs superficial i
oferint un relat fonamentat, accessible i formatiu per a aficionats, entrenadors i
estudiants. Aixi, Tercer Tiempo aposta per un periodisme futbolistic diferent: basat

en el coneixement, el context i 'evidéncia empirica.



3. Justificacions socials, economiques i professionals

3.1. Justificacions socials

En una societat on el futbol forma part de la identitat cultural i quotidiana de milions
de persones, Tercer Tiempo busca aportar valor social a través d’una mirada més
formativa i critica del joc. En lloc de limitar-se a oferir espectacle o polémica, el
projecte vol posar I'accent en I'aprenentatge, la comprensio del joc i la divulgacié de
coneixement tactic, acostant al gran public una part del futbol que sovint queda

reservada a entrenadors o professionals.

- Comprensiéo més profunda del futbol: Democratitzar el coneixement tactic i fer
que els aficionats gaudeixin d’'una experiéncia més informada.

- Combatre la desinformacié esportiva: Evitar caure en polemiques i aspectes
superficials dels jugadors (com els fitxatges o els rumors), i promoure un
periodisme més rigoros.

- Explicant les tactiques i el joc col-lectiu, el projecte pot inspirar més interés
entre grups poc representats en el moéon del futbol. D’aquesta manera
aconseguiriem potenciar el futbol femeni, des del public fins al seguiment

d’aquest.

A més, el projecte dona visibilitat a equips que rarament tenen espai en els mitjans
generalistes, fomentant l'interés pel futbol més enlla dels grans clubs i estrelles. En
aquest sentit, el projecte també pot generar referents positius entre els joves
(especialment estudiants, jugadors, entrenadors o aficionats amb vocacio analitica)

que poden veure en I'analisi tactica una via de coneixement i formacio.

3.2. Justificacions economiques



Des del punt de vista econdmic, Tercer Tiempo respon a una oportunitat clara dins
del mercat de continguts digitals esportius. La demanda de productes especialitzats,
rigorosos i formats per xarxes socials és creixent, especialment entre audiéncies

joves i adultes que busquen continguts més elaborats que el tipic resum de partits.

El projecte seguira diverses vies de monetitzacio: aliances amb mitjans de
comunicacié digitals, col-laboracions amb analistes i plataformes de scouting’,
publicitat segmentada, patrocinadors vinculats al mén de I'esport o subscripcions a
continguts prémium. Aixo fa que, a mitja i llarg termini, pugui transformar-se en una
sortida professional estable dins del camp del periodisme esportiu especialitzat. A
meés, posar el focus en equips revelacid o en futbol modest redueix costos de
produccio i ofereix un ninxol menys explotat i amb gran potencial de creixement, a
diferencia dels continguts centrats exclusivament en grans clubs o lligues, altament

competitius i saturats.

- Creixement del mercat del futbol i de I'analisi tactica. Els projectes d’analisi
tactica tenen un gran potencial de mercat, ja que molts aficionats estan
disposats a pagar per continguts de qualitat (per exemple, serveis com The
Athletic o Opta Sports).

- Els clubs professionals cada vegada donen més importancia a I'analisi
tactica, i els periodistes especialitzats en aquesta area poden aportar valor
tant a les audiéncies com a les institucions esportives.

- Aquest tipus de projectes poden esdevenir prototips de serveis comercials,
com plataformes interactives, blogs de subscripcié o productes audiovisuals

que generin ingressos.

3.3. Justificacions professionals

Des d'una perspectiva professional, el projecte suposa una oportunitat de
creixement i especialitzacié dins del mén del periodisme esportiu, aportant habilitats

altament valorades com la capacitat d’analisi tactica, la interpretaciéo de dades, la

' |dentificar, avaluar i analitzar a jugadors, equips o competicions per a detectar talents, fortaleses i febleses.



produccié audiovisual i la comunicacio en formats digitals. Amb Tercer Tiempo, es
consoliden competéncies com: la recerca d’'informacio esportiva fiable; I'us d’eines
d’analisi (com Wyscout, Instat o Hudl); la creacié de guions analitics i visuals; I'edicio
de videos informatius i didactics; I'adaptacié de contingut a diferents canals i

audiéncies.

En un entorn on el periodisme tradicional esta en transformacio, aquest projecte
respon a la necessitat de nous perfils hibrids, capagos de combinar coneixement
esportiu, domini tecnoldgic i narrativa audiovisual. Aixi doncs, Tercer Tiempo no
només és una proposta académica, siné també un trampoli cap a noves oportunitats
professionals en mitjans digitals, agéncies d’analisi, clubs esportius o plataformes de

contingut.

- Innovacié en el periodisme esportiu. Modernitzar el periodisme introduint
formats més visuals, interactius i educatius, allunyant-se del model tradicional
basat en les opinions i critiques.

- El projecte no només serveix per informar, siné també per educar, ja que pot
ser utilitzat com a material didactic en escoles de futbol, académies i

programes de formaci6 d’entrenadors o periodistes esportius.



4. Marc conceptual

4.1. Concepte ‘Big Data’

Per comprendre el gruix del treball cal definir diversos conceptes claus.

El ‘Big Data’ fa referéncia al gran volum de dades que, pel seu volum, la seva

complexitat, o variabilitat, i la seva velocitat de creixement supera les capacitats dels

sistemes informatics actuals. El ‘Big Data’ rep també el nom de macrodades, dades

massives, intel-ligéncia de dades, o dades a gran escala.

En ser un fenomen relativament nou, la definicié del ‘Big Data’ es desenvolupa a

partir de les cinc V (amb el pas del temps i I'aparicié de nous estudis, aquestes ‘V’

han anat augmentant, fins i tot es parla de set V’s): volum, velocitat, varietat,

veracitat, valor, i una nova V, variabilitat (Teradata):

El volum es refereix a la mida de les dades al futbol. Cal destacar la dificultat
per recollir, netejar, integrar i obtenir dades d’alta qualitat rapidament, creant
un proceés llarg en la recol-lecta de dades. En el context del futbol, la recollida
de dades d’un simple partit, o d’'un conjunt de partits, com pot arribar a ser
una lliga completa, significa un gran volum de dades molt dificils
d’emmagatzemar. Les tecnologies de ‘Big Data’, en canvi, proporcionen
solucions especifiques per emmagatzemar aquests conjunts de dades i
fer-los accessibles a través d'interficies d'usuari especifiques i interficies de
programacio d'aplicacions (API).

La velocitat descriu la rapidesa amb quée les dades son generades. En el
context del futbol, la velocitat varia ampliament entre els fluxos en temps real
des de dades fisioldgiques i posicionals fins a les dades retardades de
I'analisi durant I'entrenament i la competéncia. Les tecnologies de ‘Big Data’
s'adrecen especificament a com processar i emmagatzemar dades d'alta

velocitat.



La varietat fa referéncia als nombrosos i diferents formats i fonts de dades.
Aquesta pot ser dividida en dades estructurades, dades semiestructurades, i
dades sense estructurar. Les dades estructurades permeten una simple
navegacio i cerca a través de les dades on un sistema de base de dades
relacional és l'exemple candnic. En canvi, les dades no estructurades
manquen d'un esquema definit amb les dades de video i els missatges de
text com a exemples tipics. En consequéncia, les dades semiestructurades
cauen entre aquests dos extrems i consisteixen en dades que no tenen una
estructura predefinida, perd que poden tenir un esquema variable que sovint
és part de les dades en si.

La veracitat és |la confianca en la qualitat de les dades. Garantir la precisio i
la integritat de les dades és fonamental en un context en qué aquestes dades
poden venir de multiples fonts, i poden comportar errors, redundancies o
manipulacions. Aixo implica verificar la qualitat de les dades i garantir la seva
autenticitat.

El valor tracta la capacitat de les dades per generar beneficis. El valor de les
dades esta en el fet que siguin accionables, és a dir, que els responsables de
les empreses puguin prendre una decisié (la millor decisio) sobre la base
d'aquestes dades.

En ultim lloc, ens trobem amb la variabilitat. Aquesta fa referéncia a la
naturalesa canviant de les empreses de dades busquen capturar, gestionar i
analitzar, per exemple, en analisi de sentiment o text, canvis en el significat

de paraules o frases clau (Teradata).

Segons Margherita Lubiato del Master en Big Data i Intel-ligéncia Atrtificial aplicada a
'esport d’Unisport (2025), actualment, s’ha aconseguit que les entitats esportives
entenguin de la importancia de I'is de dades per la seva gesti6 a 360°. Aix0 significa
que tots els departaments d’'una entitat esportiva pot beneficiar-se de les milions de
dades que es van recollint. En primer lloc, s’utilitza a la direccié esportiva per
analitzar el rendiment dels jugadors, o per aprofitar I'explotacié d’aquestes dades
per fer noves incorporacions a I'equip. En segon lloc, les dades son usades pel
departament técnic per optimitzar I'entrenament, I'estratégia i la tactica. D’altra
banda, també es fa us de dades per la prevencio i recuperacio de lesions, és a dir,

monitorar la salut dels professionals.
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En primer lloc, les dades permeten als entrenadors i esportistes analitzar el seu
exercici o treball amb major precisié. Mitjangant la recopilacié de métriques com
velocitat, distancia recorreguda, frequéncia cardiaca, fatiga, entre altres, la
personalitzacié dels entrenaments es facilita. En segon lloc, I'analisi de dades pot
identificar patrons de moviments o carregues de treball que augmenten els riscos de
lesions en esportistes. Eines com els GPS o la termografia permeten monitorar
I'estat fisic i actuar preventivament. D’altra banda, els entrenadors poden prendre
decisions estratégiques fonamentals durant el joc gracies a l'analisi de dades de
rendiment a temps real, com decisions tactiques o canvis de jugadors segons el
perfil d’aquests (Margherita Lubiato, Master en Big Data i IA aplicada a I'esport,
Unisport, 2025).

Els usos de les dades en els esports no es limita només a aixd. Les dades també
ajuden a estudiar a l'oponent. Analitzant les jugades, moviments i tactiques del rival,
els equips poden planificar millor les seves estratégies. D’altra banda, les dades
permeten mesurar amb exactitud quan un atleta ha aconseguit el seu millor nivell de
recuperacio, optimitzant aixi els descansos i evitant sobrecarregues. Finalment, a
través de l'analitica avancgada, els aficionats tenen accés a estadistiques en temps
real i detalls sobre el rendiment dels seus jugadors favorits, la qual cosa enriqueix la

seva experiencia com a espectadors.

Tot i aix0, aquestes nomeés sbén les utilitzacions més basiques, que gairebé tothom
pot imaginar-se. L'Us de dades per les entitats esportives s’ha estés als
departaments de marqueting, per estudiar la segmentaciod i personalitzacio, aixi com
'analisi de xarxes socials; al departament de vendes i entrades, per tal d’optimitzar
els preus i les estratégies de venda del club; al departament de finances, per
gestionar el pressupost, o fins i tot per analitzar el retorn d’'una inversié (ROI), com
pot ser un fitxatge o projectes; i, en ultim lloc, per operacions de logistica, com la
gestio d’instal-lacions o planificacions logistiques de viatges de l'equip, i al
departament de servei al client, per tal d’analitzar el grau de satisfaccio i optimitzar
el servei de cara a oferir una major qualitat d’aquest al public (Margherita Lubiato,
Unisport, 2025).

11



4.2. Historia del ‘Big Data’

Si bé el ‘Big Data’ és un fenomen recent, de I'actualitat, existeixen registres de
dades passats que es remunten a fa milers d’anys. Tot i aixd, aquests registres no
tenen ni la més petita coincidéncia amb les dades massives amb qué comptem avui
dia.

El premi al primer projecte de ‘Big Data’ se I'atribueix els Estats Units d’América, als
anys trenta, quan es va oficialitzar la Llei de Seguretat Social, i el govern va haver
de registrar les contribucions de la milionaria poblaci6 americana. L’International
Business Machines Corporation (IBM), va ser I'encarregada de portar a terme
aquest projecte, pioner en la recollida, gestid i posterior visualitzaci6 de dades

massives del mén (Egosbi, s.f.).

Als anys quaranta va aparéixer la primera maquina de processament de dades
(Colossus), desenvolupada pel Regne Unit en el context de la Segona Guerra
Mundial, amb l'objectiu de desxifrar els codis nazis. Conjuntament amb la Guerra
Freda, a linici de la década dels cinquanta, es va crear 'Agéncia de Seguretat
Nacional (NSA) als Estats Units, davant la necessitat de recaptar i processar dades i
senyals amb gran volum i velocitat. Més tard, a mitjans dels seixanta, els Estats
Units van construir el primer centre de dades, que tenia per objectiu emmagatzemar
centenars de milions de declaracions d’'impostos i conjunts d’empremtes dactilars.
Malgrat I'aparicié d’aquest centre, el projecte es va haver d’abandonar. A finals del
segle XX, es va portar a terme la World Wide Web, per facilitar I'intercanvi
d’'informaci6. Aquest fet va significar molt en els sistemes de ‘Big Data’, que a partir
dels anys noranta es van veure impulsats a mesura que I'Internet creixia (Egosbi,
s.f.).

Davant del creixement exponencial de la tecnologia, al segle XXI s’han viscut
avengos enormes en la gestio del ‘Big Data’, essent aquest essencial en moltes
rutines periodistiques en l'actualitat. Va ser en 2005 que el terme ‘Big Data’ va ser,
per primer cop, adoptat. La feina se I'atribueix a Roger Mougalas, director de cerca i

marqueting a O’Reilly Media (Egosbi, s.f.). A mesura que les xarxes socials creixen
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(Facebook i Twitter), i la Web 2.0 agafa poder, les dades massives son cada cop
meés presents. Un dels fets més destacats en la historia del ‘Big Data’ es va viure a
I'india, quan el govern estatal va decidir fer un escaner d'iris, d’empremta digital i
una fotografia a cadascun dels seus habitants. Aquest fet va resultar tan important
perqué les dades es van emmagatzemar en la base de dades biométrica més gran

del mon (Aadhaar).

Amb el pas del temps, aquests estudis en ‘Big Data’ apareixen i comencen a créixer.
En els darrers anys, I'aparicio de noves empreses relacionades amb ‘Big Data’ ha
crescut molt. Aquesta adopcié s’explica gracies a la reduccid en la barrera
econdomica d'entrada a la tecnologia ‘Big Data’ i la disponibilitat cada cop més
accessible a plataformes de computacio en xarxa. A tot aixd se li suma el concepte
d’Internet de les Coses (IOT), que permet 'augment de tota classe de dispositius
que capturen i comparteixen dades per analitzar processos en diferents camps
d’aplicacio. Ara, en l'actualitat, a aquest concepte de ‘Big Data’ se I'ha de sumar

'emergent aparicio de la intel-ligéncia artificial, i la mineria de dades.

4.3. Big Data i esport

El ‘Big Data’ i I'analisi de dades sén conceptes de moda en la transformacié digital
actual. En el context de I'esport, son paraules que cada cop guanyen més pes en la
industria, i els canvis que I'is de tecnologies de ‘Big Data’ i de I'analisi esportiva sén
evidents. La industria de l'analisi de dades massives creix constantment en la
societat actual, modificant les rutines periodistiques i les exigéncies de les
audiéncies. El ‘Big Data’ i I'analisi esportiva pot augmentar la competitivitat dels
clubs professionals, esdevenint eines essencials en el creixement de les entitats

meés pioneres del panorama esportiu mundial.

Amb l'objectiu d’analitzar els partits, es recullen quantitats cada cop més grans de
dades. A causa de les innovacions tecnologiques recents, hi ha hagut un augment
particular dels sistemes i dispositius que recullen i proporcionen dades de seguiment

de la posicié. Aquestes innovacions han estat acceptades i adoptades ampliament
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per les organitzacions esportives professionals, i I''s de dades es considera

generalment com un potencial canvi de joc en els esports professionals.

4.3.1. El cas “Moneyball”

La primera gran fita a la historia de I'is i I'analisi de dades a I'esport recau en Billy
Beane i els Oakland Athletics, equip de beisbol nord-america. L'estratégia utilitzada
es coneix com a Moneyball. Aquesta eina fa referéncia a una estratégia innovadora
en l'analisi de dades que va transformar la Major League Baseball i la seleccio de
jugadors en aquesta. Aquest enfocament va guanyar pes en 2001, quan Billy Beane,
director general en aquell moment dels Oakland Athletics, va decidir fer us d’'una
base de dades per adquirir jugadors a baix cost, evitant les grans inversions
tradicionals de la lliga, i tenint en compte que eren I'equip amb el menor pressupost

per conformar la seva plantilla (Lewis, 2003).

Amb només 39 milions de dolars de planter es van plantar a la final de la lliga
americana, tot perdent aquesta a favor dels New York Yankees, amb una plantilla
que triplicava el valor dels Oakland Athletics, amb un total de 114 milions de dolars.
Tot i perdre la final, la metodologia utilitzada per Beane, que es basava en
estadistiques avancades i analisi de dades, va captar I'atencié d’altres esports.
Gracies a la capacitat de descobrir talent i maximitzar el rendiment amb una menor
inversid, el concepte de Moneyball ha crescut en altres lligues i disciplines
esportives. Les estadistiques en qué es basava el director dels Oakland Athletics
eren indicadors relacionats amb /'on-base percentage’ i el slugging percentage®
(Lewis, 2003). Prioritzant estadistiques menys tradicionals, el director va poder

identificar jugadors infravalorats amb un grandissim potencial.

La historia en concret va popularitzar-se amb el pas del temps, quan es va publicar
el llibre “Moneyball: The Art of Winning an Unfair Game” de Michael Lewis en 2003, i
la posterior pel-licula en 2011, “Moneyball”, protagonitzada per Brad Pitt. Aquesta

popularitzacié va comportar una major acceptacio mundial de I'analisi estadistica en

2 Mesura la freqiieéncia amb qué un batedor arriba a la base.
s Representa el nombre total de bases que un jugador registra per bateig.
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la gestid esportiva, convertint-se en un model a seguir per equips amb menors
recursos economics amb l'objectiu de ser competitius (John Madden). Aquesta
estrategia de Beane va expandir-se a molts altres esports, molt més enlla del
beisbol. Equips de futbol europeu van comengar a implementar tecnologies similars
per I'analisi de dades. La capacitat de preveure el rendiment d’'un jugador d’acord
amb patrons estadistics ha transformat el reclutament i la gestié de plantilles
(Conde, 2021).

4.3.2. Charles Reep. L’origen de I'analisi estadistic al futbol

Charles Reep, conegut com el profeta més gran de I'analisi de dades del futbol, va
ser tot un innovador en una época molt diferent per context a I'actual, perd que va
treballar per tal de crear les bases d’un futur que ja és present. Reep era un gran
aficionat del futbol, tot i que va ser un jove amb gran potencial en altres esports com
el tenis. Malgrat els seus esforgos a I'adolescéncia, el seu potencial va desaparéixer
en cert moment, i va decidir estudiar comptabilitat, tot i que va acabar ingressant en

I'exércit aeri britanic (Pollard, 2002).

Un cop va deixar de banda I'exércit, va decidir dedicar temps al futbol, la seva
principal aficié. L'any 1950, Reep va assistir a un partit entre el Swindon Town i els
Bristol Rovers, tot i ser aficionat del Plymouth. Davant la negativitat d’ambdds
conjunts per crear ocasions de gol i apropar-se a porteria rival, Reep va comencgar a
prendre nota de totes i cadascuna de les accions ofensives del conjunt local, el
Swindon Town, per tal de treure conclusions a posteriori amb I'objectiu d’obtenir una

idea de qué fer per millorar 'actuacié d’aquest (Pollard, 2002).
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Imatge 1: Swindon Town - Bristol Rovers. 18 de marg, 1950.

Reep va anotar jugades, posicions en el camp, sequéncies de passades i resultats.
Un espectacular assoliment per a una unica persona. Un sistema que el mateix
Reep aniria desenvolupant durant les seguents jornades d'aquella temporada. La
campanya seguent -la 1950/51- el treball de Reep es va posar, per primera vegada,
en practica en el futbol professional britanic. Va ser el Brentford, un equip de segona
divisio a la vora del descens, qui va apostar per aquesta practica revolucionaria.
Charles Reep va arribar al club com a assessor, per a posar en practiques els seus

coneixements i ajudar-los a conservar la categoria (AnalyiSport, 2024).

Els seus estudis havien demostrat que la millor manera d'aconseguir el terreny de
joc rival era el cami directe, i els va recomanar que fessin arribar la pilota a camp
contrari a través dels extrems. Un plantejament que va obtenir immediatament
resultats: el Brentford va salvar folgadament la categoria vencent en la majoria dels
partits que restaven. En les temporades seglents, Charles va treballar per al
Wolverhampton Wanderers i, després de retirar-se com a militar en 1955, ho va fer
per al Sheffield Wednesday. El seu treball d'analisi va permetre establir estratégies
basades en la informacio, incrementar el futbol ofensiu i millorar, en general, les

classificacions dels equips (AnalyiSport, 2024).

Durant la seva etapa en el Sheffield Wednesday, Reep va obtenir un notable éxit en
la primera temporada, ajudant I'equip a ascendir a la Division One. No obstant aixo,
en les dues temporades seglents, tot es va capgirar. Reep va acabar abandonant el
club al final de la tercera temporada acusant els seus jugadors de no seguir les

seves directrius sobre I'estil de futbol directe. En 1953, Reep va publicar un article
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en el Journal of the Royal Statistical Society en el qual analitzava al detall la
distribucié de passades en gairebé 600 partits. Va concloure que el 99% de les
jugades s'acabaven amb menys de sis passis i el 95% en quatre o menys. En 1973,
Reep va analitzar la derrota anglesa a les mans d'una Alemanya Occidental (3-1)
que havia usat un futbol preciosista, amb joc combinatiu i molt dinamisme entre els
jugadors teutons. Malgrat el domini absolut del joc per part dels germanics, Reep va
criticar amargament aquestes “passades de costat a costat sense sentit” i va

sentenciar que aquest estil de joc no era el que els aficionats volien (Pollard, 2002).

La seva figura va ser tan important que va revolucionar per complet el futbol anglés,
portant-lo al que nosaltres coneixem avui dia; un futbol molt més agil on la possessio
de la pilota no és tan important: com menys passades, major la probabilitat de
marcar gol. Aixd xocava amb la idea que es tenia fins a aquest moment sobre la
importancia de la possessio, pero qui va posar en practica la seva teoria va tenir exit
aixi que es va estendre tant I'Us de les dades com la idea d'un futbol amb menys

possessio, més simplicitat i tirs directes.

Gracies a aquestes conclusions de Charles Reep, el futbol va tornar a canviar
totalment. Es diu que va arruinar el futbol anglés, tot i que va aconseguir un futbol

més directe, amb més oportunitats per fer gol.

4.3.3. Valery Lobanovsky. El Moneyball del beisbol, cami al futbol

Si el desenvolupament personal de Charles Reep va ser important, Valery
Lobanovsky és el nom clau per a la consolidacié en un projecte particular: El seu
Dinamo de Kiev és el més semblant que trobarem en el futbol als Oakland Athletics
de Moneyball al beisbol (Wilson, 2014). Lobanovsky va arribar al Dinamo de Kiev en
1974, on va construir un equip de treball en qué ell s'encarregava de dissenyar els
sistemes de joc i repartia col-laboradors a la part fisica, a I'entrenament formal i a la
recopilacio d'estadistiques sobre els partits i el rendiment dels equips, donant pas a

I'aparicié del cos técnic en el futbol modern.
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La Unié Soviética que havia abracat entusiasta el progrés tecnoldgic des dels
cinquanta reverberava també el futbol, en l'esport. Anatoly Zelentsov, dega de
I'Institut de Ciencies Fisiques i I'entrenador d'atletisme Valentin Petrovski sén el seu
veritable equip. Zelentsov, amb la seva computaritzaci6 del rendiment dels
esportistes i els seus avangats programes estadistics que calculaven probabilitats
compartimentat el camp i situant en cada lloc al jugador més indicat en el moment

més precis, es converteix en guru de I'entrenador (Wilson, 2014).

Lobanovsky i Zelentsov s'avancaven en més d'una década als treballs en
sabermetria de Bill James en el seu Baseball Abstract. Una teoria aplicada a I'éxit, i
que es va basar en la implementaciéo en els Oakland Athletics per part de Billy
Beane, manager general, i Paul De Podesta, la seva ma dreta, que consistia en un
sistema que obviava el valor de mercat dels jugadors i es basava en el seu valor
estadistic. Bill James ho publica per primera vegada en 1977, els Okland Athletics
ho apliquen en 2002, Zelentsov i Lobanovsky treballen en el seu propi i molt més

complex sistema en 1972 (Wilson, 2008).

«Si, guanyem la lliga, pero a vegades juguem malament i només vam fer més
punts que uns altres que van jugar pitjor. No puc acceptar les teves
felicitacions perqué no soén justes. Em vaig adonar que els somnis deixen de
ser-ho quan els aconsegueixes» son declaracions de Lobanovski després d'una
de les seves primeres conquestes en la lliga local en els setanta (Wilson, 2008).
L'obsessid per coordinar el treball conjunt i baixar un missatge clar als seus jugadors
marca la carrera de I'entrenador, que va portar al Dinamo a guanyar dues vegades
la Recopa d'Europa, entre altres titols. ElI seu treball en I'equip de Kiev el va
catapultar a la seleccié soviética, on va guanyar la medalla de bronze en els JJOO
de Mont-real 1976 i va ser subcampid de I'Holanda de Gullit i Van Basten en
I'Eurocopa de 1988.

Més enlla dels seus assoliments particulars, probablement I'aportaci6 més gran de
Lobanovsky és la formalitzacié del que avui coneixem com a eventing, és a dir la
codificacié de les accions de joc a partir de I'analisi dels partits registrats en video.

Quan ningu parlava de Big data, I'entrenador argumentava: “Avui dia els jugadors no
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poden objectar, saben que dema després del partit una fulla estara penjada amb les

xifres que descriuen detalladament el seu joc” (Wilson, 2014).

4.3.4. L’aplicaci6 de les dades en el futbol america. Els cowboys i I'indi

Al llarg del segle passat, es comencen a trobar els primers indicis de I'is de dades
en el futbol america, especialment en els enfrontaments universitaris entre Yale i
Harvard (Carroll, 1980). Tot i aixd, no va ser fins diverses décades més tard que es

va produir un canvi significatiu en aquest ambit.

Avui dia, el concepte de datascouting* esta en plena expansié i sol referir-se a la
fase inicial del procés de seleccié de jugadors. Aquest métode es basa en l'analisi
de dades per identificar patrons de rendiment a partir de diferents variables
relacionades amb l'activitat esportiva. Tot i que en I'actualitat el datascouting esta
ampliament estes, el seu origen no ho era tant. Ja a finals dels anys seixanta, els
Dallas Cowboys de la NFL van comengar a implementar aquest sistema, fet que va

contribuir als anys més exitosos de la franquicia (Beck, 2018).

Sense els avencgos grafics d’avui, perd aplicant una estructura conceptual i analitica
similar a la dels sistemes actuals, aquesta iniciativa va ser impulsada per Salam
Qureishi. Aquest programador, format a I'india i sense coneixements previs de futbol
america, va jugar un paper fonamental en aquest procés. La seva historia es narra
en The Cowboy and the Indian, un documental de la série Signals, coproduit per
ESPN i el portal especialitzat FiveThirtyEight.

Segons la historia, Tex Schramm, qui en aquell moment era el Gerent General dels
Dallas Cowboys, va quedar captivat per I'is de les computadores després de la
seva experiencia a CBS Sports durant la retransmissio dels Jocs Olimpics d’hivern
de 1960. Interessat en com aquesta tecnologia podria facilitar I'avaluacié de
jugadors, Schramm va iniciar contactes amb IBM poc després d’assumir el control
dels Cowboys el 1962. En aquest context, va conéixer Salam Qureishi i rapidament

el va incorporar a I'organitzacio.

4 Recopilacié de dades.
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El paper de Qureishi dins la franquicia va ser fonamental, ja que va revolucionar el
sistema de scouting® de I'equip. Va introduir un métode informatitzat per identificar
talent esportiu, una tasca que fins llavors depenia exclusivament de cagatalents amb
experiéncia empirica. Aixi €s com va néixer I'is de la tecnologia per a la construccié

d’equips en el futbol america.

Qureishi va basar la seva metodologia d’exploracié en cinc factors clau: el caracter,
la velocitat i el control del cos, la competitivitat, la forca i I'explosivitat, i la capacitat
d’atencié6 mental. A més, va dissenyar un questionari que es va distribuir entre
entrenadors de tot el pais per recopilar informacié addicional. Les contractacions
recomanades per ell van ser fonamentals en la formacié de I'equip que va dominar
diverses temporades regulars entre 1964 i 1970 i que, el 1972, va aconseguir el titol
del Super Bowl derrotant els Dolphins, que fins llavors es mantenien invictes.

Curiosament, aquest éxit va coincidir amb la seva marxa de la franquicia texana.

L'intent de Qureishi per tornar als Cowboys el 1986 no va tenir el mateix impacte, ja
que la seva metodologia havia deixat de ser innovadora i la majoria dels equips ja
comptaven amb analistes i scouters® professionals que aplicaven técniques similars.
No obstant aix0, a finals de la década, la seva influéncia es va fer notar de nou amb
una seérie d’eleccions encertades en el draft, les quals van establir les bases de

I'equip que es coronaria campio del Super Bowl en tres ocasions entre 1993 i 1995.

4.4. Analisi tactica i de dades en el futbol

L'analisi tactica en el mon del futbol és, gracies als avengos tecnologics i cientifics,
una de les eines i capacitats fonamentals per entrenadors, jugadors, i, fins i tot,
aficionats a I'esport. A tots els avencos tecnoldgics i cientifics hem d’afegir la millora

en I'ambit d’estudi i de coneixement del joc amb el pas del temps.

5 Observar i analitzar el rendiment de jugadors en diferents competicions.
6 Cagatalents.
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L'analisi tactica implica estudiar la configuracid, el moviment i les estratégies d'un
equip per entendre com operen tant de manera ofensiva com defensiva. Examina
els rols dels jugadors, les formacions, els sistemes de pressio, els patrons de pas i
les transicions entre les fases de joc. L'analisi tactica, doncs, és crucial per

identificar arees de millora i explotar les vulnerabilitats dels oponents.

En l'escenari accelerat i en constant evolucié del futbol modern, la importancia de
I'analisi tactica és primordial. Aquest enfocament sistematic permet als entrenadors i
equips disseccionar i comprendre cada faceta del seu rendiment, aixi com la dels
seus oponents. Aprofitant els coneixements basats en dades, I'analisi tactica facilita
la presa de decisions informada, assegurant que les estratégies son adaptatives i
s'adapten amb precisi6 per contrarestar els reptes especifics plantejats pels
oponents. La planificacié estratégica i I'analisi tactica formen la columna vertebral de
I'eéxit en el futbol competitiu. Empoderen els equips per optimitzar formacions, afinar
els rols dels jugadors i explotar les vulnerabilitats de l'oposicid. Aquest nivell
d'escrutini detallat s'estén més enlla de I'observacio, transformant les dades en
intel-ligéncia factible. El resultat es relaciona amb una millora del rendiment de
'equip, millora del desenvolupament del jugador i una major probabilitat

d'aconseguir victories.

L'analisi tactica en el futbol és I'estudi integral de les estratégies de joc a través de
l'observacio i el desglossament de les imatges de partit, les estadistiques dels
jugadors i l'adquisici6 de dades en temps real. Aquest enfocament analitic
proporciona una comprensio matisada dels comportaments individuals i d'equip, els
desplegaments estratégics i la dinamica en el joc. En examinar minuciosament
diversos aspectes del joc, I'analisi tactica descobreix patrons i tendéncies que no
s6n immediatament aparents a simple vista, que permet als entrenadors adaptar les

seves estratégies amb un major grau de precisio.

En el seu nucli, I'analisi tactica en el futbol implica una profunda immersio en els
aspectes fonamentals del joc: moviments del jugador, eficacia de la formacio,
possessid de pilota, transicions entre defensa i ofensa, i eficacia de la peca. La
comprensio d'aquests elements és crucial per desenvolupar un pla tactic robust que

potencii les fortaleses d'un equip i mitigui les seves debilitats. Una comprensié
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profunda dels fonaments del futbol a través de I'analisi tactica serveix de base solida
per a qualsevol estrategia d'equip exitosa. Faculta els entrenadors i analistes per
prendre decisions informades que poden alterar significativament el resultat d'un
partit. Mitjangant I'estudi sistematic de les tactiques de l'oponent i les actuacions de
I'equip, els analistes poden proporcionar idees accionables que condueixin a un joc

meés adaptatiu i estrateégic, amb I'objectiu final de superar a I'oposicié en el camp.

En el futbol, les tactiques sén la columna vertebral de I'éxit d'un equip, dictant com
els jugadors executen estratégies durant un partit. Ja sigui un joc d'alta pressio,
futbol basat en la possessid, o contraatacs rapids, I'enfocament tactic pot influir
drasticament en el resultat d'un joc. Les tactiques en el futbol impliquen una
comprensié profunda dels rols dels jugadors, les formacions i les situacions de joc, i
poden canviar dinamicament en funcié de I'oposicié i les condicions del partit. Les
eines d'analisi tactica modernes permeten als entrenadors simular diferents

escenaris, perfeccionant els seus enfocaments estratégics per als proxims partits.

L'analisi de video en el futbol és una eina crucial que permet als entrenadors,
analistes i jugadors estudiar el joc amb detall. En enregistrar i revisar cada moment
d'un partit, els equips poden trencar tactiques, formacions i actuacions individuals.
Aquest enfocament ric en dades ofereix una revisié visual i estadistica que és
fonamental per a la presa de decisions informades i la configuracié d'estratégies
futures. La tecnologia del video proporciona una visi¢ d'ocell que captura matisos i
dinamiques del joc que d'altra manera es perd a nivell de terra. Aquesta perspectiva
completa és inestimable per a dissecar les actuacions de l'equip i comprendre

I'eficacia de diverses tactiques emprades durant els partits.

Els entrenadors i els jugadors aprofiten aquesta tecnologia per obtenir una
comprensié més profunda de la dinamica del seu propi equip, aixi com per explorar
els oponents. A través d'analisis de video detallades, els equips poden identificar
patrons, fortaleses, debilitats i oportunitats potencials d'ajustos tactics. Aquesta visio
permet als entrenadors adaptar sessions d'entrenament que aborden arees
especifiques que necessiten millora i idear plans de joc que explotin les
vulnerabilitats dels oponents. A més, l'analisi de video fomenta un entorn més

col-laboratiu on els jugadors poden comprendre visualment l'assessorament tactic i
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la retroalimentacié proporcionada pels entrenadors, millorant la seva comprensié
dels seus rols i responsabilitats dins del marc estratégic de I'equip. Aquest nivell
d'analisi detallat no es tracta només de corregir errors, sind també de reforcar

patrons i estrategies exitoses que condueixin a resultats guanyadors.

4.4.1. Analisi individual de jugadors

L'analisi individual del jugador és l'avaluacio detallada de les actuacions, habilitats i
atributs d'un jugador en el context de I'estrategia general d'un equip. Aquest procés
implica examinar aspectes com les habilitats tecniques, la presa de decisions, la
condicio fisica i els factors psicologics. En centrar-se en cada jugador, els
entrenadors poden adaptar I'entrenament, millorar el desenvolupament del jugador i

optimitzar els seus rols d'acord amb les necessitats tactiques de I'equip.

Més enlla d'avaluar els atributs tecnics i fisics d'un jugador, I'analisi moderna del
jugador de futbol utilitza dades avangades per fer un seguiment de métriques com la
distancia coberta, les velocitats d'esprint i la consciéncia posicional. Amb la
integracié de la tecnologia wearable’” i les eines d'analisi de rendiment, els
entrenadors i analistes poden obtenir informacié en temps real sobre la contribucio
de cada jugador durant els entrenaments i partits. Aixd permet la retroalimentacio
personalitzada i els regims d'entrenament personalitzats per abordar arees
especifiques de millora, ja sigui millorant la resisténcia, el control de boles de

refinament o la presa de decisions sota pressié (Unisport, 2025).

En la planificacio tactica, el paper de I'analisi individual del jugador és fonamental.
Proporciona una perspectiva granular que complementa l'estratégia d'equip més
amplia. Entendre les fortaleses i debilitats Uuniques de cada jugador permet als
entrenadors assignar rols que maximitzen el potencial individual i aborden els
requisits especifics de I'equip. Per exemple, un jugador amb una velocitat

excepcional i habilitats de dribbling? podria ser crucial per explotar les debilitats dels

7 Dispositius electronics intel-ligents que s'emporten llocs o s'incorporen a la roba o al cos.
8 Regat.
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oponents més lents, mentre que un jugador amb una capacitat aéria superior podria

ser clau en situacions de set-piece® (Margherita Lubiato, Unisport, 2025).

Aquesta analisi detallada ajuda en l'elaboracié d'estrategies que no nomeés
s'adapten al conjunt de l'equip, sind que també es personalitzen per millorar
I'eficacia dels jugadors individuals. Per exemple, conéixer el rang de pas i la visio
d'un migcampista pot influir en com un equip construeix el seu joc atacant,
potencialment centralitzant I'acumulacié al voltant d'aquest jugador per aprofitar al
maxim les seves habilitats. A més, l'analisi dels jugadors de futbol permet als
entrenadors prendre decisions informades durant els partits, com ara substitucions i
canvis tactics, per contrarestar amenaces especifiques o0 explotar oportunitats.
També ajuda en el desenvolupament de jugadors a llarg termini, ja que es poden
implementar comentaris dirigits i régims d'entrenament especifics per millorar arees
particulars del joc d'un jugador. A través d'aquest enfocament basat en dades, els
equips poden fer un seguiment del progrés d'un jugador al llarg del temps,
assegurant que cada individu es desenvolupa d'acord amb la filosofia tactica de

I'equip (Margherita Lubiato, Unisport, 2025).

4.5. Eines d’analisi

Per dur a terme una bona analisi tactic i de ‘Big Data’ en el moén del futbol, es
necessiten una gran quantitat d’eines tecnologiques, a més de coneixements tactics
i técnics, i habilitats analitiques. Les eines tecnoldgiques, o eines técniques, es
poden dividir en diferents grups: les plataformes de videoanalisi, les eines de dades i
estadistica, les eines de visualitzacié i analisi i, finalment, eines i sistemes de

seguiment als futbolistes i GPS (Global Positioning System).

Dins d’aquest ventall d’eines, existeixen milers de possibilitats per ser escollides,

pero dins d’aquest total, només algunes destaquen per sobre de les altres:

® Jugades a pilota parada.
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4.5.1. Hudl Sportscode

Hudl Sportscode és una plataforma professional de videoanalisi esportiu amb un
conjunt d’eines que permet capturar i etiquetar videos mitjangant plantilles
personalitzables, amb l'objectiu de visualitzar dades en una linia de temps. El
programari permet carregar videos de partits, crear clips, generar informes, entre

d’altres.

S'utilitza a escala professional. Molts dels clubs amb més reconeixement mundial
fan Us d’aquesta eina, com també seleccions, académies, i més. Gracies a la seva
integracié amb dades i la sincronitzacio amb GPS o tracking data'®, se situa com a

capdavantera en comparacio amb altres plataformes de videoanalisi existents.

Hudl Sportscode esta integrat a Hudl, una empresa pionera en tecnologia esportiva
que també ofereix altres serveis relacionats amb I'analisi de dades, com Hudl
Focus Flex, una camera intel-ligent portatil que permet enregistrar i carregar videos
en moviment mitjangcant Wi-Fi i a temps real; Hudl Assist, una eina que permet
accedir rapidament a estadistiques de gran qualitat, gracies al recull de milers de
dades que fa I'empresa Hudl, i permetent I'estalvi de treball garantint un accés rapid

i de primer nivell a les dades més importants.

4.5.2. Wyscout

Wyscout és una plataforma d’analisis i scouting de futbol que va ser fundada en
2004 a ltalia. La seva funcié principal és oferir accés als clubs, federacions i agents
de futbol una base de dades, nombrosos videos de partits, i eines d’analisi i
estadistiques. Entre els principals serveis de la plataforma es troben I'accés a més
de dos-cents mil partits de futbol que s’actualitzen diariament, perfils de més de
sis-cents mil jugadors (amb estadistiques, caracteristiques i dades del rendiment

individuals), eines d’analisi i scouting que permeten als usuaris avaluar els jugadors i

10 Recullir informacié sobre el moviment dels jugadors (amb i sense pilota) sobre el terreny de joc.
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generar informes personalitzats, informes estadistics detallats sobre jugadors,

equips i partits, entre d’altres.
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Imatge 2: Cerca de paisos a Wyscout.

En l'actualitat, amb la possibilitat d’analitzar videos i estadistiques, els scouters
poden realitzar una avaluacio inicial més eficient i optimitzada gracies a Wyscout.
D’altra banda, els clubs amb recursos més modestos poden estalviar temps i
recursos per participar en els processos de fitxatges i scouting a escala global, en

comptar amb l'oportunitat de descobrir talent de lligues i mercats menys coneguts.

Gracies a tots els serveis que ofereix Wyscout, la plataforma s’ha convertit pionera
mundialment en analisi i scouting en el mén futbolistic. Des de gegants mundials fins
a equips de menor perfil, la plataforma ha estat adoptada per una amplia varietat
d’institucions. Actualment, més de mil clubs professionals, mil agents i al voltant de
60 federacions i seleccions nacionals fan us d’aquesta eina, com la majoria dels

clubs de la primera divisié espanyola de futbol, La Lliga.

4.5.3. Nacsport

Nacsport és un conjunt d’eines d’analisi de video esportiu, fundada a Espanya,
utilitzada per entrenadors, analistes i direccions técniques de tot el mén, amb
'objectiu de millorar el rendiment i els resultats en competicions. Mitjangant
Nacsport, els usuaris poden analitzar esportistes, equips i rivals a través d’una
amplia gamma d’eines i funcionalitats d’analisi, aconseguint informacié de qualitat

que permeti els clubs i analistes prendre millors decisions.
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Imatge 3: Diferents nivells de subscripcié a Nacsport.

L'eina funciona de manera similar al seu competidor, on els analistes decideixen
quins esdeveniments han d'analitzar-se en un partit o entrenament especific.
Aquests esdeveniments poden ser accions especifiques, jugadors, arees del camp o
qualsevol altre punt d'interés. Es creen botons per a cada esdeveniment, on
I'analista fa clic en els botons corresponents a mesura que passen. Cada clic genera
una etiqueta que marca el moment en qué van océrrer. En finalitzar I'analisi del
partit, el programari Nacsport mostra tots els esdeveniments registrats agrupats en

files de categories o cronoldgicament en una linia de temps.

Nacsport et permet analitzar fins a dues transmissions de video i un total de 5
videos alhora en la versi6 més basica del seu programari. També inclou funcions
uniques, com la possibilitat de superposar un video per a comparar-lo, o fins i tot
etiquetar esdeveniments en temps real sense necessitat de sequéncies de video
usant les aplicacions Nacsport o Tag&View en un teléfon mobil o tauleta. Nacsport et
permet crear les teves propies plantilles totalment personalitzades per a rastrejar les
accions i les dades que desitges explorar, revisar els moments clau amb una linia de

temps i eines de dades interactives.

El programari Nacsport és utilitzat per alguns dels equips més importants del
mon, com el Liverpool FC, I'Atléetic de Madrid, I'Arsenal, I'Associacié Nacional
de Basquet d'Espanya, la Lliga de Rugbi d'Anglaterra i la Unié Escocesa de
Rugbi. En 2016, dos analistes de ['Atlétic de Madrid van decidir comencar a fer
servir Nacsport professionalment, impulsant als seus respectius equips de
I'académia cap a I'éxit de la seva temporada i impressionant als seus entrenadors.
Aix0 va impulsar la creacido del Departament d'Analisi en tots els equips de
I'académia del club, centrant-se en el programari Nacsport com el seu programari
principal d'analisi de video. Des de llavors, els analistes de I'Atlétic han afirmat amb

frequéncia que el programari Nacsport ha estat fonamental per a la reeixida
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integracio de l'analisi de rendiment com una funcié d'equip en el club gracies a la
seva interficie facil i intuitiva que permet a qualsevol dominar-lo rapidament, la qual
cosa ha impulsat la seva adopcidé en tot el club no sols per part dels mateixos

analistes, sin6 també de jugadors i entrenadors.

4.5.4. Instat Scout

Instat Scout és una plataforma de videos i dades que té informacié de més de
quatre-cents mil jugadors, amb més de sis mil partits mensuals en gairebé totes les
ligues del mon. A Instat es poden fer servir un centenar d’opcions d’'us, d’entre les
que destaquen cercar jugadors amb unes habilitats determinades (mitjancant filtres
de cerca); fer un estudi de qualsevol equip, com per exemple quan tens un partit
contra un rival amb qué no acostumes a enfrontar-te, mitjangant Instat pots accedir a
informacio del club, dels seus jugadors i els seus partits; analitzar les accions a
pilota parada del teu equip, és a dir, realitzar un estudi tant en jugades a favor com
en contra, i amb la capacitat de visualitzar directament tots els videos per prendre
decisions al respecte; fer un estudi extens de qualsevol futbolista amb la possibilitat
de comparar amb d’altres; i també es permet descarregar les dades en CSV o Excel
per tal de fer-los servir en sistemes propis i tractar les dades com vulguis, a més de
tenir la possibilitat d’editar un video amb opcions molt interessants com captures

dinamiques que persegueixen un jugador, destacar espais o jugadors.
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Imatge 4: Cerca de jugadors a InStat.
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Imatge 5: Estadistiques de I’'Olympique de Lié. Font: InStat.

4.5.5. StatsBomb

StatsBomb és una empresa lider en proporcionar dades esportives dedicades a
facilitar la presa de decisions, mitjangant una oferta de dades de qualitat centrades
en la precisio, l'assessorament i el suport a les principals organitzacions esportives

mundials. StatsBomb pertany a Hudl, anteriorment comentat.

El programa ofereix un munt de possibilitats, d’entre les que destaquen I'oferta de
Big Data, una plataforma d’analisi, la possibilitat d’accedir a 'anomenat 360 Data, i
totes les dades en temps real que ofereix la plataforma:

- Pel que fa a I'oferta de Big Data, cal destacar que 'empresa registra més de
3.400 esdeveniments per partit, amb I'objectiu de cobrir el maxim nombre de
dades per suportar els analistes i entrenadors.

- La plataforma d’analisi analitza el rendiment amb un nivell de detall molt
superior a qualsevol altra eina d’analisi de futbol. Ofereix una base de dades
de més de setanta mil jugadors i 140 competicions, i permet els analistes i
entrenadors personalitzar les visualitzacions i cerques amb total flexibilitat,
amb la possibilitat de crear meétriques personalitzades, crear plantilles i

realitzar cerques meés selectives.
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Imatge 6: Estadistiques i radar de Pedri. Temporada 2020/2021. Font: StatsBomb.

Es reconeguda arreu del mon, i un eix central en la industria del Big Data esportiu.
Hudl Statsbomb compta amb la confianga de més de 300 equips i organitzacions
esportives en desenes de paisos del mén, com clubs com la Roma italiana, I’Aston
Villa i el Newcastle anglés, el Vila-real i el Llevant espanyol, o el Borussia Dortmund
alemany. En definitiva, Statsbomb és una base essencial per models avancgats

d’analisi de dades en el futbol.

4.5.6. Opta Stats Perform

Opta Stats Perform és una plataforma que ofereix amplis i profunds conjunts de
dades esportives que es recopilen amb increible precisi6 en temps real,
proporcionant dades consistents, estructurats i detallats que impulsen models d’lA
patentats. Es aquest nivell de profunditat i sofisticacié el que permet als clients de
Stats Perform aprofundir, cobrir més esports, contar millors histories amb major

frequéncia i fer tot aixd quan més importa.
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StatsPerform combina capacitats d’'lA liders en el mercat amb I'enorme motor de
dades Opta per a generar noves metriques i prediccions més precises, detectar
nous patrons i oferir informacié uUnica i practica. Aixod ajuda els equips a prendre
decisions més efectives basades en dades sobre tactiques i reclutament, i a
impulsar experiéncies de contingut editorial i visual més completes i personalitzades

per a aficionats a I'esport i anunciants a gran escala.

StatsPerform ajuda els narradors i creadors de contingut a crear magia que ajudi a
construir una narrativa diferent dels mitjans de comunicacié. Els principals equips,
emissores, mitjans de comunicacio, aplicacions, cases d'apostes i marques del mon
acudeixen a StatsPerform per a transformar la magia esportiva en contingut esportiu
que impulsa el creixement de l'audiéncia, I'augment dels ingressos i I'éxit en el

camp.

Ajuden a més de 500 equips a tot el moén per a informar i millorar processos clau en
I'analisi de rendiment, reclutament, desenvolupament de jugadors i planificacid
estratéegica a llarg termini, mitjangant I'aplicacio del seu programari, analisis
predictives i dades Opta enriquits amb |IA més avancats. La diferencia amb altres
competidors recau en el fet que els esdeveniments es capturen en temps real, la
qual cosa permet als analistes i entrenadors aplicar les dades de Opta per a
informar decisions clau en el joc, utilitzen la mateixa metodologia de recopilacio,
programari i processos de control de qualitat en tots els esports, la qual cosa
garanteix la maxima consisténcia de les dades, les dades d'esdeveniments i
seguiment estan completament sincronitzats amb el marc, la qual cosa facilita
I'analisi de coincidéncies en multiples conjunts de dades, les dades de Opta estan
integrats en una gamma de plataformes de programari de reclutament i rendiment

personalitzables, la qual cosa facilita la consulta de dades.

Liders mundials en la industria esportiva, Opta StatsPerform treballa amb clubs
reconeguts mundialment com el Sevilla, el Manchester City, el Paris
Saint-Germain o el Bayern de Munic. Tot i treballar amb clubs, també tracta amb
federacions, competicions com La Lliga de futbol professional espanyola, la Premier

League anglesa, i, fins i tot, és una eina primordial per cases d’apostes, ja que les
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dades que ofereix Opta StatsBomb integra les dades amb models d’intel-ligéncia

artificial, fent de I'esport i les dades un mon més confident i segur.

4.5.7. Metrica Sports

El programari de Metrica Sports consisteix en una eina d’analisi dissenyada per a
entrenadors i clubs, des d’amateurs fins a professionals, depenent del producte

obtingut dins la gamma de possibilitats.

El programari permet realitzar analisi personalitzables tant en directe com un cop a
acabat el partit. D’entre les eines d’edici6 més destacables hi ha els grafics de
seguiment automatic, tant de jugadors com del terreny de joc, o les diverses
possibilitats per destacar els jugadors i els moviments que aquests realitzen al

camp.
Equips com el Club Ameérica de Méxic o I'Al-Ettifaq d’Arabia Saudita, i empreses
com el Barga Innovation Hub fan servir el software de Metrica Sports per il-lustrar els

seus analisis.

A més, ofereixen un blog on I'equip de Metrica publica diferents informes i analisis

de les tendéncies més recents del moén del futbol.

32



B brighton analisis - O X

Metrica PlayBase  Edit

< PROYECTO DE VIDED ~ ** gol brighton 1

brighton gol 1

.ers\Usuario\Downloads\gol brighton 1.mp4
' Afadir un archivo de video...

] LISTAS DE REPRODUCCION

W untitled Folder

brighton

v 2 317
X W o gol brighton 1

X W o gol brighton 2

+

Imatge 7: Programari de Metrica. Font: Elaboraci6 propia.

4.5.8. Power Bi

A I'hora d’analitzar una gran quantitat de dades és necessari fer us d’eines de
visualitzacio i analisi. Davant d’aquesta necessitat s’obre la porta per I'aparicié de
diverses opcions. Entre aquestes destaca Power Bi, una plataforma d’eines
propietat de Microsoft que té la funcié de crear taulells interactius amb grafics,

mapes de calor, o estadistiques, entre d’altres.
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Una alternativa a Power Bi seria el sprogramari de Tableau, una empresa que ajuda

a visualitzar i comprendre les dades per prendre decisions a partir d’aquestes.

A més, en l'actualitat es fan servir llenguatges de programacié per analisis de dades.
Aqui entren en escena Python i R. La funcié principal d’ambdds és la neteja de
dades i I'analisi estadistica. A més, son eines que permeten el control total sobre
l'analisi de grans quantitats de dades, sent ideals per crear models predictius i
automatitzar aquests. Finalment, Excel es presenta com una eina molt util per dur a
terme analisi de dades basiques. En ser eines de fulls de calcul, permeten accedir
de forma rapida i facil a les dades, esdevenint una eina ideal per comengar en el

mon de 'analisi de dades.

4.5.9. Eines de GPS i tracking

En l'actualitat, també estan presents eines de GPS i tracking’ d’esportistes com
Catapult, un dispositiu GPS que es col-loca a l'armilla dels jugadors i mesura

diverses metriques com poden ser la distancia recorreguda, la velocitat del jugador,

" Eines de seguiment.
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el nombre d'acceleracions realitzades, o la carrega de treball de I'esportista. Pel que
fa a eines de tracking, troboem Tracab o ChyronHego, que fan servir cameres en
estadis de futbol per analitzar el moviment dels jugadors i de la pilota amb una gran
precisid. L'avantatge que aquestes dues eines presenten és que no requereix que

els jugadors utilitzin dispositius com seria el cas dels GPS.
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5. Analisi de competidors

Per dur a terme una bona analisi de mercat cal comparar els diferents projectes
presents sobre analisi de futbol a les diferents xarxes socials disponibles en
l'actualitat. Hi ha diversos projectes que tracten dades, les contextualitzen i les
presenten a l'audiencia, perd sempre amb matisos que fa que Tercer Tiempo sigui

diferent de tots aquests.

5.1. Productes de parla espanyola

5.1.1. La Lupa

L'exemple que més s’assembla a Tercer Tiempo és “La Lupa” d’Albert Blaya. “La
Lupa” és un projecte d'analisi tactica de futbol que combina rigor técnic amb una
narrativa accessible per a aficionats i professionals. Aquest projecte es desenvolupa
principalment a través de dues plataformes: YouTube i Twitter (X), on I'Albert ofereix
continguts que desglossen els aspectes tactics dels partits, especialment del FC

Barcelona, pero també d'altres equips europeus.

El nucli de “La Lupa” és l'analisi tactica detallada dels partits, centrant-se en
estructures de joc, és a dir, com els equips s'organitzen en atac i defensa;
moviments clau, com desplacaments dels jugadors i la seva influéncia en el
desenvolupament del joc; decisions técniques, com per exemple, eleccions dels
entrenadors i la seva repercussio en el rendiment de l'equip; i analisi de rendiment
individual (avaluacié de jugadors destacats i el seu impacte en el partit). Blaya
utilitza eines visuals com grafics, mapes de calor i clips de video per il-lustrar les

seves analisis, fent-les comprensibles per a una audiéncia amplia.

Al seu canal de YouTube, Albert Blaya publica videos sota la série “La Lupa”, on

analitza partits recents, destacant aspectes tactics i técnics. Els videos solen tenir
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una durada de 10 a 15 minuts, tot i que publica videos més extensos, i aborden
temes des d’analisi de partits destacats (centrant-se en el Barga, com pot ser la
semifinal de Champions League entre Barga i Inter de Mila), rendiment de certs
jugadors que destaquen mundialment (com el recital de Pedri contra el Mallorca), o

estrategies i tactiques d’entrenadors.

A Twitter, Blaya comparteix fils d'analisi tactica sota I'etiqueta #Lalupa, on
desglossa aspectes clau dels partits en temps real o poc després de la seva
conclusié. Aquests fils inclouen comentaris tactics (observacions sobre I'estructura i
I'estratégia dels equips), clips de video editats (fragments de partits que il-lustren

punts especifics), i grafics i estadistiques (dades que recolzen les seves analisis).

5.1.2. La Pizarra de Quintana

“La Pizarra de Quintana” és un projecte periodistic d’analisi futbolistica dirigit per
Miguel Quintana, acompanyat per Adrian Blanco i Nahuel Miranda, que s’emet
diariament a Radio MARCA i es distribueix també en format pddcast i video a través
de plataformes com YouTube i Apple Podcasts. Aquest espai s’ha consolidat com
una de les referéncies actuals en 'ambit de I'analisi tactica i la divulgacid futbolistica
a Espanya. El programa s’emet de dilluns a divendres de 16:00 a 19:00 a Radio
MARCA.

Cada programa combina diversos formats, des de reflexions inicials de Miguel
Quintana sobre temes d’actualitat, fins a desglossament detallat de partits, sistemes
de joc, debat amb analistes i exfutbolistes com Santi Canizares, o converses amb
protagonistes del mon del futbol amb I'objectiu d’entendre les dinamiques dels
equips. A més de la seva emissio en directe, “La Pizarra de Quintana” es distribueix
en diversos formats digitals. EI canal de MARCA a YouTube publica fragments
destacats del programa, com analisis de jornades de La Lliga, previes de partits i
debats sobre temes d’actualitat. El programa esta disponible a plataformes com
Apple Podcasts, on els oients poden escoltar els episodis complets o seccions

especifiques com “El Debate” o “El Editorial”. A més, “La Pizarra de Quintana”
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manté una preséncia activa a les xarxes socials, compartint clips, grafics i reflexions

en temps real.

El projecte destaca per la seva capacitat d’oferir una analisi profunda i pedagogica
del futbol, combinant rigor técnic amb una narrativa accessible per a I'audiéncia
general. Aquesta aproximacio ha permés a “La Pizarra de Quintana” posicionar-se
com una eina util tant per a aficionats com per a professionals del sector, incloent-hi

entrenadors i analistes.

5.1.3. PlayeRank

“PlayeRank” és un projecte d'analisi futbolistica basat en dades, desenvolupat per
investigadors italians com Luca Pappalardo i Paolo Cintia, en col-laboracié amb
I'empresa Wyscout, especialitzada en scouting i analisi esportiva. Aquest marc té
com a objectiu proporcionar una avaluaciéo multidimensional i conscient del rol dels
jugadors de futbol, mitjangant técniques d'aprenentatge automatic i una gran
quantitat de dades d'esdeveniments de partits. L'avaluacié del rendiment dels
jugadors de futbol és una tasca complexa, ja que implica multiples dimensions i rols
especifics dins del camp. PlayeRank, doncs, busca superar les limitacions dels
meétodes tradicionals, que sovint es basen en metriques unidimensionals, oferint una

analisi més rica i detallada del rendiment dels jugadors.

PlayeRank es basa en un conjunt massiu de dades d'esdeveniments de partits
(soccer-logs), que inclouen accions com passades, xuts, entrades, etc. Aquestes
dades s'utilitzen per construir vectors de rendiment per a cada jugador, tenint en

compte el seu rol especific dins de I'equip. El sistema consta de diverses fases:

1. Ponderacio de caracteristiques: S'assignen pesos a diferents accions en
funcié del seu impacte en el resultat del partit, fent servir técniques com el
Classificador Lineal de Suport Vectorial (LSVC).

2. Deteccio de rols: S'identifiquen els rols dels jugadors basant-se en les seves

posicions mitjanes durant els partits.
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3. Extraccié de puntuacions de rendiment: S'avalua el rendiment de cada
jugador en funcié de les accions realitzades i els pesos assignats.
4. Classificacio per rols: Els jugadors es classifiquen dins del seu rol especific,

que permet comparacions mes justes i precises.

A partir de l'estudi, PlayeRank proporciona puntuacions detallades del rendiment
dels jugadors, tenint en compte multiples dimensions i el seu rol especific, ajuda els
scouters a identificar jugadors amb caracteristiques especifiques, basant-se en
dades objectives, i permet als entrenadors i analistes comprendre millor el rendiment

dels jugadors dins de I'estructura tactica de I'equip.

5.1.4. Albert Quera

Albert Quera és un analista tactic de futbol catala que ha destacat per la seva
capacitat d'interpretar el joc des d'una perspectiva técnica i pedagogica. Amb una
formacié en periodisme, ha combinat la seva passidé pel futbol amb una analisi
detallada dels aspectes tactics del joc, col-laborant amb diversos mitjans i iniciatives
relacionades amb el futbol. Actualment, Albert Quera exerceix com a analista tactic
a la categoria Sub-15 del Girona FC, on s'encarrega d'estudiar i desglossar els
aspectes tactics dels partits per optimitzar el rendiment de I'equip. A més, col-labora
com a comentarista esportiu a Jijantes FC, una plataforma digital que ofereix
continguts relacionats amb el futbol. En aquest context, Quera aporta la seva visio

analitica per enriquir les transmissions i debats sobre els partits.

Albert Quera ha desenvolupat diversos informes d'analisi tactica, destacant-se per la
seva profunditat i detall. Un exemple notable és l'informe sobre I'Inter de Mila, on
analitza la fase ofensiva, la fase defensiva i les accions a pilota aturada defensives
de Il'equip. Aquest informe inclou talls de video en camera tactica per il-lustrar les
seves observacions, oferint una eina valuosa tant per a professionals com per a
aficionats interessats en l'analisi tactica. A més de la seva feina com a analista,
Quera comparteix regularment les seves analisis i reflexions a través de les xarxes

socials, especialment a Twitter (X). En aquesta plataforma, publica fils detallats
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sobre partits, destacant aspectes tactics i estratégics, i utilitzant recursos visuals

com mapes de calor i clips de video per reforcar les seves analisis.

5.1.5. Futbol Infinito

“Fuatbol Infinito” és un projecte periodistic d’analisi futbolistica impulsat per Jaime
Macias i Eduardo Biscayart, dos reconeguts periodistes esportius amb una amplia
trajectoria internacional. Aquest poddcast, integrat dins de la plataforma Red de
Futbol, s’ha consolidat com una referencia per als amants del futbol que busquen

una mirada profunda, técnica i reflexiva sobre el joc.

El pddcast s’emet de manera regular, amb episodis que analitzen |'actualitat
futbolistica europea i internacional. Els continguts inclouen analisis detallades de
partits de Champions League, La Lliga, Premier League i altres competicions
europees, debats sobre tactiques, estrategies d’equip i rendiment individual de
jugadors i reflexions sobre temes d’actualitat, com la carrega de partits en les
principals lligues europees. Els episodis tenen una durada aproximada d’'una hora o
hora i mitja i es caracteritzen per un to analitic i pedagogic, evitant el fanatisme i

centrant-se en una visio objectiva del futbol.

Els creadors, com comentat anteriorment, sén Jaime Macias i Eduardo Biscayart.
Jaime és un periodista esportiu equatoria amb experiéncia en canals internacionals
com BelN Sports i Apple TV, mentre que Eduardo és un periodista argenti amb una
llarga trajectoria en la cobertura de futbol internacional, havent participat en canals
televisius com Fox Sports o Telemundo, cobrint la Premier League i competicions de

seleccions mundials.

5.1.6. Mediacoach

En dltim lloc, “Mediacoach” és una plataforma d’analisi de dades i video
desenvolupada per La Lliga Tech, concebuda per optimitzar el rendiment esportiu

dels equips de La Lliga Santander i La Lliga Hypermotion. Mediacoach té com a
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finalitat principal oferir una analisi exhaustiva del joc i del rendiment dels jugadors
mitjangant cameres perimetrals instal-lades als estadis que serveixen per capturar
moviments dels jugadors a una velocitat de fins a 25 fotogrames per segon,
generant dades en temps real sobre centenars de métriques per jugador. Gracies a
aquestes dades, Mediacoach permet als técnics analitzar el rendiment individual i
col-lectiu, aixi com les accions tecnico-tactiques i fisiques que es produeixen durant
un partit. A més, la plataforma ofereix informes detallats i estadistiques que ajuden

en la preparacié de partits, I'avaluacio del rendiment i la prevencio de lesions.

La plataforma es basa en una infraestructura tecnoldgica avancada que inclou
cameres de seguiment optim. Cada estadi disposa de 16 cameres de tracking optic i
tres cameres tactiques que capturen més de 3,5 milions de dades per partit. D’altra
banda, Mediacoach integra tecnologies d'lA i aprenentatge automatic per analitzar i
interpretar les dades recollides, fet que millora la qualitat de les analisis i les
recomanacions estratégiques. La col-laboraci6 amb Microsoft Azure permet una

gestio eficient de les dades i una escalabilitat de la plataforma.

Mediacoach ofereix diverses aplicacions per facilitar I'accés a la informacié. Hi ha
una app per a tauletes que permet als equips técnics visualitzar i analitzar en temps
real i historic les estadistiques dels partits i jugadors de la primera i segona divisié
de La Lliga. A més, hi ha una aplicacié exclusiva per als jugadors de La Lliga que
proporciona informacié personalitzada sobre el seu rendiment després de cada

partit.

5.7. Benchmark Internacional

5.7.1. The Athletic UK

The Athletic és un mitja digital que ofereix articles en profunditat sobre tactica,
analisi de partits, scouting i dades avangades. Fan servir un estil analitic de qualitat,

dades avangades com els gols esperats, zones de pressid 0 mapes de passades
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entre jugadors. Els articles, doncs, son productes de lectura llarga amb visualitzacio

de dades i pissarres tactiques.

Compten amb autors destacats com Michael Cox, Liam Tharme o Mark Carey, que

aporten un grau d’especialitzacid i renom als articles.

5.7.2. Tifo Football

Tifo Football és un canal de YouTube, complementat amb un pddcast, que realitza
explicacions tactiques de forma animada, amb I'objectiu de ser visuals i pedagogics.
Els videos so6n d’'una gran qualitat audiovisual, i la durada acostuma a ser d’entre

cinc i deu minuts.

Dins del conjunt d’explicacions tactiques que realitzen, compten amb seéries
especials com Sensibly Transfers, on fan analisis amb dades de fitxatges viables per
a clubs; Whiteboard Football, mitjangant una pissarra digital; o, Explain, Explain,
Explain, que sén videos amb narracions que descriuen infografies i animacions per

entendre conceptes tactics.

5.7.3. Between the Posts

Between the Posts és una web técnica que realitza croniques tactiques postpartit on
descriuen i analitzen moviments, sistemes i alteracions possibles durant els partits.
Cobreixen, principalment, partits dels grans equips d’Europa, dels quals descriuen
els seus esquemes tactics, les diferents fases del joc i els canvis estructurals que

succeeixen al llarg dels 90 minuts.

Fan servir infografies, estudis de métriques, i mapes de calor i de passades amb

I'objectiu d’analitzar tots els conceptes del joc possibles.
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5.7.4. Total Football Analysis Magazine

Total Football Analysis €s una web que publica articles de scouting de jugadors
joves i tactiques aplicades a contextos reals. Realitzen analisis sobre entrenadors i
els seus sistemes de joc als seus equips actuals (conegut com a coaching

analysis’?), a més de destacar jugadors a un gran nivell.

La revista que publiquen mensualment és exclusiva per a subscriptors. Lestil dels
seus articles fan una mescla de tactica, scouting i visualitzacié de dades i métriques

destacables.

5.7.5. The Coaches’ Voice

The Coaches’ Voice combina web i canal de YouTube on realitzen contingut
especialitzat per a entrenadors. Mitjangant narracions en primera persona i pissarres

tactiques fan videos on entrenadors realitzen una classe magistral tactica.

L'estil és visual i elegant, combinant transicions i dibuixos tactics per guanyar
narrativa audiovisual. La seva seccié més destacable s’anomena CV Tactics, on els

entrenadors expliquen com van preparar un partit anteriorment.

5.8. DAFO

El projecte es troba en un ninxol estrategicament emergent, la unié entre contingut
audiovisual esportiu, analisi técnica i dades. Si bé presenta desafiaments diversos,
les fortaleses i oportunitats del projecte ofereixen un gran potencial per consolidar

una comunitat fidel i aportar valor formatiu a la industria i al public especialitzat.

12 Analisis sobre entrenadors i els seus sistemes de joc.

43



I DEBILITATS

* Calun grau alt de preparacio
técnica i coneixement d'eines
d'analisi especialitzades.

* Dependéncia de recursos
audiovisuals, programari i
plataformes de pagament.

+ Atendre tots els ritmes pot
generar pressio temporal i

I dificultats de constancia.

FORTALESES

= Formatinnovador gue integra
analisi tactica, técnic i Big Data.

s Contingut educatiu i formatiu per
a estudiants, entrenadors i
analistes.

= Diferenciacio clara respecte a
mitjans esportius tradicionals.

* Potencial per crear una
comunitat fidel i participativa.

I AMENACES

* Saturacio de continguts esportius
axarxes socials i plataformes
digitals.

= Canvis en algoritmes de
plataformes que poden afectar la
difusio.

* Restriccions de drets audiovisuals
(Us de clips, imatges de partits,
etc.).

OPORTUNITATS

* Creixement de l'interés pel futbol
analitic i les dades aplicades a
lesport.

= Possibilitat de col-laboracions
amb professionals i mitjans
especialitzats.

* Revaloritzacio del contingut de
qualitat i especialitzat dins el
periodisme esportiu.

Imatge 9. DAFO. Font: Elaboracié propia.
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5.9. Diferenciacio6 de Tercer Tiempo

A continuacio presentem un analisi comparatiu entre els models presentats i el projecte de Tercer Tiempo:

Projecte Format Enfocament Model de negoci Valor diferencial

La Lupa YouTube i fil a | Tactica i scouting Marca personal i | Capacitat de sintesi i pedagogia tactica
Twitter/X col-laboracions

La Pizarra de |Radio + | Debat i actualitat Radio MARCA (patrocinis) i | Capacitat d’equilibrar debat, rigor i

Quintana podcast + marca personal dinamisme
video

PlayeRank Investigacio Avaluacio de | Projecte academic + | Métriques de rendiment i clusteritzacio
acadéemica i | rendiments partnership™ amb clubs tactica
dades

Albert Quera Fils a Twitter/X | Tactica i scouting Marca personal Aplicacio tecnica practica i formacio a

clubs

'3 Col-laboracions.
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Futbol Infinito Podcast Tactica [ reflexié | Audiéncia i pdodcast monetitzat | To reflexiu, pausat i analitic
profunda

Mediacoach Eina privada i | Seguiment tactic i fisic | Llicéncies de clubs [ Dades en temps real + seguiment
informes professional professionals col-lectiu 360°

The Athletic Articles Tactica, Big Data i| Subscripcié mensual Rigor analitic amb dades i profunditat
prémium scouting textual

Tifo Football YouTube i | Tactica visual i | Subscripcions a The Athletic, | Videos molt visuals animats i
podcast pedagogica YouTube Ads explicacions didactiques de sistemes

de joc

Between the | Web/blog Analisi tactica postpartit | Patreon i col-laboracions Rigor i sistematitzacio tactica

Posts

Total Football | Revista digital | Scouting,  tactica i [ Subscripcid i cursos Perfils detallats i us pedagogic per a

Analysis coaching™ entrenadors

The Coaches’s | YouTube i web | Explicacié tactica per | Produccio propia i patrocinis Narraci6 tactica en primera persona

Voice entrenadors

14 Assessorament, entrenament, orientacio.

Taula 1. Comparacié de competidors.
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6. Metodologia

6.1. Disseny del producte

6.1.1. Tipologia i format

El projecte s’emmarca en la necessitat de crear noves narratives audiovisuals. Amb
la intencié d’anar un pas més enlla neix aquest projecte. Un programa audiovisual
setmanal que combina analisi tactica, técnica i de Big Data. Gracies a un
enfocament narratiu, els convidats i presentadors ofereixen a I'aficionat un producte
informatiu i, sobretot, educatiu. La idea principal és donar veu a les histories de
futbol més enriquidores. Comprendrem, doncs, histories d’equips que destaquen per
sobre de les seves expectatives, equips amb dades o relats amb una gran narrativa,
amb l'objectiu d’oferir als fans de futbol amb interés en la part més analitica un

producte que no existeix en 'actualitat.
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Imatge 10: Aston Villa - Newcastle Utd. 2023. Font: Elaboraci6 propia.
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6.1.2. Caracteristiques técniques

Les jornades de les lligues de futbol succeeixen els caps de setmana. Davant
d’aquest fet, el programa tindra una frequéencia de publicacié setmanal. La idea és
enregistrar i editar durant els dilluns i els dimarts, amb la intencié de publicar els
programes els dimecres a les 19:00 h. Les plataformes d'emissié del programa
seran diverses. En primer lloc, el programa audiovisual sera publicat a YouTube.
D’altra banda, l'audio sera publicat per separat en format podcast, conjuntament
amb una descripcioé de dades que no es poden visualitzar sense imatges. Finalment,
I'us de xarxes socials com X (Twitter), Instagram i TikTok sera essencial per arribar a
un major public. Gracies a les publicacions de clips destacats en xarxes socials, ens

donarem a conéixer davant la comunitat.

6.1.3. Estructura del producte

El programa es divideix en diferents seccions, segons les necessitats i continguts
establerts. En primer lloc, es presentara la tematica i I'equip protagonista de la
setmana, que sera anunciat principalment per xarxes socials els dies previs a la
publicacié del programa. A més, es presentara un titular de “la historia de la
setmana”, que seguira la tematica de I'equip escollit, destacant la seva gesta i el
perqué el tractem en el programa. Tot seguit, passarem a la narracid6 d’'un breu
context historic del club, i una repassada a la situacio actual del club en la present
temporada. Dins d’aquest espai es combinara la veu amb imatges de jugades clau,
ultims resultats de I'equip en competicions nacionals i, si €s el cas, en competicions

internacionals.

Un cop introduit la tematica setmanal i el club escollit, passarem a fer I'analisi tactica
d’aquest. Dins d’aquesta seccié/part del programa, es desglossaran accions tant
individuals (de dribbling, definicio, passades clau) com d’equip (fent s de Big Data).
Aqui aprofitem les eines d’analisi i visualitzacié de dades per oferir una narrativa
molt enriquidora audiovisualment parlant. A més, també realitzem comparatives de

dades estadistiques de jugadors amb les mitjanes de la lliga i dels grans jugadors
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referents europeus i mundials, per tal d’exemplificar la importancia i la diferéncia que

aquests jugadors poden arribar a fer en un equip.

@ (%o we

O @ Lower Scoring Rate Higher Scoring Rate
. ' - IS
w

Goal Saved Miss  Penalty Goal-frame + 1yd Goal Density

'
|
|
|
|
1
1
|
1
1
1
1
I
I
|
|
1
1
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Imatge 11: Infografia d’expected goals'. Font: StatsBomb.

Una part essencial del programa és l'analisi tactica dels equips escollits. Aixo,
doncs, inclou l'analisi de formacions utilitzades i ajustaments per part dels
entrenadors durant els partits que sén claus per canviar la dinamica de I'equip en un
partit en concret. D’altra banda, s’ofereixen mapes de calor i patrons de pressio o
transicions per exemplificar visualment i acompanyar la narrativa i I'analisi i oferir un
contingut de qualitat audiovisual. Fem us de videos editats amb eines de

visualitzacio de dades i grafics superposats per il-lustrar alld que s’esta analitzant.

5 Gols esperats.
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ANTOINE GRIEZMANMN

Imatge 12: Mapa de calor d’Antoine Griezmann. Font: EIDesmarque.

Un cop finalitzada la presentacié d’informes, analisis, i més, el programa entra en
una altra dimensié més informal. Amb aix0, em refereixo a I'entrada en escena de
convidats, entrevistats, i més. En aquesta seccié del programa anirem rotant el perfil
dels convidats. Comptarem amb analistes de dades esportius que puguin oferir-nos
un punt de vista més professional i proper a la industria de I'analisi de dades;
exjugadors o entrenadors que puguin oferir una visié directa i de primera ma, que
puguin parlar o oferir conceptes molt més concrets; i, d’altra banda, la preséncia de
periodistes esportius, ja siguin especialitzats en Il'analisi tactica, o simplement

periodistes esportius que ajudaran a crear una narrativa molt enriquidora.

Amb l'aparicié d’aquests convidats crearem una mena de taula rodona o debat, que
servira d’aprenentatge als nostres consumidors, i podran conéixer de reptes i
perspectives futures en relaci6 amb el futbol i les técniques i tactiques dels equips
analitzats. A partir del programa, s’editaran clips que poden oferir un gran valor
analitic a xarxes socials, per tal d’oferir-nos a l'audiéncia en plataformes que ens

faran grans en la industria audiovisual.
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(18) Casemiro
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(2) V. Lindelof

Imatge 13: Nottingham Forest - Manchester Utd. Font: Elaboracié propia.

6.1.4. Proposta de valor

Tercer Tiempo és una plataforma periodistica que analitza el futbol des d’un punt de

vista tactic, técnic i analitic, apropant el llenguatge dels professionals al public

general. L’enfocament pedagogic i visual sera essencial per oferir al public les

tendéncies tactiques i els grans destacats de I'elit del futbol.

1.

Tercer Tiempo ofereix rigor tactic, per6 amb una vocacié divulgativa. Tercer
Tiempo fa accessible l'analisi técnica i tactica a una audiéncia no
especialitzada, pero interessada a entendre millor el joc. Tradueix conceptes
d’entrenador (pressié alta, tercer home, bloqueig exterior...) en continguts
clars i visuals.

Mitjangcant dades per argumentar guanyem solidesa en les nostres histories.
No ens limitem a descriure, sind que explica per qué un equip juga com juga i
com aixo es reflecteix en els resultats.

Combina l'analisi d’equips europeus top amb estudis de casos de clubs

modestos que sobrepassen les expectatives.
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4. Fa de pont entre la mirada de I'analista i la del seguidor, és a dir, ofereix el

rigor de I'ambit professional perd amb un to proper, dinamic i comprensible.

6.2. Eines i técniques utilitzades

Al llarg del marc conceptual hem anat veient diverses eines de visualitzacio de
dades, programes de Big Data, softwares d’analisi de videos, entre d’altres. Per a la

realitzacié del programa, moltes d’aquestes seran indispensables:

Per realitzar una bona analisi técnica d’algun jugador en concret sera essencial
avaluar metriques com passades completades i progressives, regats exitosos i
intentats, llangaments a porteria, precisié de passades i de xuts, i duels defensius,
tant guanyats com perduts, entre moltes de les metriques existents. D’altra banda,
per fer una bona analisi tactica dels equips, necessitarem tractar amb formacions
escollides i transicions efectuades, és a dir, com canvia el sistema de joc entre fase
ofensiva i defensiva, aixi com l'estructura en pressié alta, mitjiana o en fases de
replegament. També sera essencial analitzar patrons de comportament dels equips,
com comportaments en atacs posicionals, contraatacs, i moviments de jugadors

claus.

Per ultim, monitoritzarem molts KPIs (Key Performance Indicators), com poden ser
els casos del xG, o gols esperats, i XxGA, gols esperats en contra; els xuts per
transicio, les recuperacions en camp rival, els gols post-error en sortida de pilota,
aixi com visualitzacions de tendencies globals, és a dir, analisis i evolucions de
ratxes, gracies a KPIs com els expected points, o punts esperats, o expected goals
overperformance, que fa referéncia a la diferéncia entre els gols aconseguits i els
xG.
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Imatge 14: Infografia de gol Manchester City - Newcastle Utd. Font: Wyscout.

Les eines especifiques que farem servir segueixen la linia de les explicacions
anteriors. Per poder dur a terme una bona analisi farem servir Wyscout, que serveix
per accedir a partits, clips i estadistiques de jugadors i equips. Wyscout ofereix
accés a més de dos-cents mil partits de futbol que s’actualitzen diariament, igual que
els més de sis-cents mil perfils de jugadors, que també estan complementats per
caracteristiques, estadistiques i dades de rendiment individuals. StatsBomb sera
'encarregada d’oferir les dades esportives. El programa destaca per I'oferta de Big
Data, una plataforma d’analisi, la possibilitat d’accedir a 'anomenat 360 Data, i totes
les dades en temps real que ofereix la plataforma. Gracies a StatsBomb podrem
accedir a més de 3.400 esdeveniments per partits, i dades de més de setanta mil

jugadors i 140 competicions.

D’altra banda, necessitarem un programari d’analisis de video per codificar accions.
Tot i que hi ha moltes possibilitats presents, optarem per MetricaSports o, com hem
desglossat anteriorment, Nacsport. També, per oferir simulacions tactiques per
explicar esquemes als espectadors farem Us de TacticalPad, un programari que
permet crear animacions en 2D i 3D per exemplificar exercicis i tactiques utilitzades

pels equips analitzats. Eines de visualitzacié de dades en dashboards™ i grafiques

16 Quadres o taulers de comandament.
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avancades com Tableau, Power Bl o Python, seran necessaries en cas de fer una
analisi de bases de dades grans, tot i que no sera imprescindible presentar-les com
a imatges a I'espectador. En aquests casos, aquestes analisis seran realitzats en la
fase prévia a la realitzacié del programa, és a dir, a ’hora de preparar la narrativa i el

programa.

En ultim lloc, eines com Photoshop o softwares d’edicié de video com Adobe
Premier Pro seran utilitzats en alguns casos per fer edicions d’imatges que
exigeixin d’eines externes a les eines d’analisi que ofereixen els softwares

comentats com Metrica o Nacsport.

6.3. Cronograma de treball

Per a la realitzacio del programa he creat un flux de treball o cronograma del

programa. Dividirem la produccioé del programa en diferents fases ben estructurades.

1. Seleccio de I'equip:

En primer lloc, els caps de setmana (delimitat entre divendres i dilluns)
realitzarem la selecci6 de I'equip protagonista de la setmana. Aqui,
analitzarem tendencies en lligues principals europees i categories destacades
seguint criteris de rendiment inesperat, canvis tactics, impacte social, o
alguna narrativa que resulti innovadora i considerem interessant per explicar i
analitzar publicament. Un cop seleccionat I'equip després d’haver analitzat les
diferents possibilitats, passarem a la fase de recopilacié de dades. Dins de la
fase de recopilacid de dades ens centrarem a descarregar imatges i partits
recents complets i moments destacats. Per fer aquestes descarregues farem
servir Wyscout o Instat. A més, per extreure les métriques i les dades farem

servir StatsBomb o Opta, empreses pioneres en el sector.

2. Recull d’accions i generacioé d’il-lustracions i videos:
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Un cop descarregades les imatges i partits i seleccionades les métriques
prepararem l'analisi técnica i tactica. En aquesta fase ens centrarem en la
codificaci6 d’accions rellevants amb Nacsport. D’aquesta manera,
generarem mapes de calor, matrius de pressio, farem calculs d’'indicadors de
Big Data com poden ser els casos de xG (gols esperats), o xA (assisténcies
esperades). D’altra banda, podrem fer us del programari de Metrica per
realitzar videos amb explicacions per il-lustrar i acabar de fer el treball que

hem fet anteriorment amb Nacsport.

3. Documentacioé narrativa:

Un cop editades les imatges, generats els mapes de calor, matrius de
pressio, grafics, i un cop realitzats els calculs d’indicadors amb Python o
Tableau, ens endinsarem en la fase de documentacio narrativa. Aquesta fase
tracta de cercar dades historiques, histories humanes de I'equip amb fonts
especialitzades, i contactar amb possibles convidats pel programa (analistes,
exjugadors, periodistes, etc.). Finalitzades les imatges i la cerca de
documentacio narrativa, farem el guié complet i I'escaleta de produccio del

programa per poder passar a la fase de produccio.

4. Produccié del programa

La fase de produccio vindra marcada cronologicament per la feina prévia de
preproduccio. Els dilluns a la tarda, o, en el seu defecte, dimarts al mati, es
realitzara la gravacié del programa. El procés de produccio el realitzarem en
platd, fent us d’'un fons virtual/pantalla que serveixi per fer Us d’eines com
TacticalPad per explicar moviments tactics. En el mateix rodatge s’inclouran
clips editats i grafics interactius, a més dels integrats a postproduccié. Durant
aquesta fase de produccio també es realitzara I'entrevista al convidat de la
setmana, preferentment de forma presencial, tot i que es tindra en compte la
possibilitat de la videotrucada si fos necessari. Finalment, es tindra en compte

la creacio de clips promocionals per xarxes socials.
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5. Edicié del programa

Un cop finalitzada la fase de produccié ens endinsem en la darrera fase del
procés, la postproduccio. Els dimarts i les hores previes a la publicacio del
programa es realitzara I'edicioé de video. Dins d’aquesta fase s'emmarquen la
integracio de talls de partit, grafics de dades, explicacions tactiques, entre
d’altres, amb l'objectiu de dinamitzar les explicacions. També es tindra en
compte la integraci6 de musica de fons en transicions, les mateixes
transicions, a més de les caretes d’entrada i sortida dels programes. La

verificacié de dades i meétriques seria el seguent pas.

6. Publicacié del programa i clips destacats

Un cop finalitzada I'edici6 del programa i la verificacio de dades es publicara
el contingut el dimecres a les 19.00 h hora espanyola. L'estrena sera a
YouTube, i també es publicara en format audio podcast. D’altra banda, al llarg
de la setmana s’aniran publicant videos dels moments destacats a Twitter,
Instagram i TikTok, amb I'objectiu de destacar el treball realitzat i guanyar
massa social per créixer com a comunitat. Per acabar, cal recordar que es
realitzara una interaccié després de la publicacié del programa. Aquesta
consistira a recollir preguntes i comentaris de l'audiéncia amb la idea de

poder incorporar-los en futurs programes.
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DILLUNS

DIMARTS

DIMECRES

DLJOUS

DIVENDRES

DISSABTE

DIUMENGE

DOCUMENTACIO
NARRATIVA

PRODUCCIO
DEL
PROGRAMA

EDICIO I
POST-
PRODUCCIO

CLIPS
VIRALS A
XARXES
SOCIALS

SELECCIO
EQUIP A
ANALITZAR

SELECCIO
FINAL I
RECOPILAR
DADES

PREPARAR
L'ANALISI

Cerca de dades histérigues i humanes per construir la
narrativa del programa.

# Construccio del guid i lescaleta de produccid.

Enregistrar el programa a platé.

e Incloure clips editats | grafics interactius.
# Entrevista al convidat.

Durant la tarda i el vespre es comengara l'ediciop de la
pega final

Finalitzar I'edicid del programa final i verificacio de
dades.

* Publicacio del programa a les 19.00h a YouTube i
format podcast.

Edicid i publicacid de curts a xarxes socials com
Instagram, X i TikTok, amb l'objectiu de guanyar en
visibilitat i oferir el programa al pablic.

Analisi de tendéncies en ligues principals europees:

* Rendiment inesperat.
e Canvis tactics.
* Impacte social.

Considerar narratives novedoses | histdries interessants
per escollir un equip.

« Descarregar imatges | partits recents amb
Wyscout | Instat.
# Extraure dades i métriques amb StatsBomb i Opta.

Codificacid d'accions relevants amb Nacsport.

s Generar grafics, matrius de pressid, etc.
® Calculs dindicadors com els gols esperats.
e Realitzar videos amb explicacions amb Metrica.

Contactar amb els possibles convidats pel programa.

Taula 2. Cronograma de treball. Font: Elaboracié propia.
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6.4. Guio dels episodis

Per establir una estructura clara dels programes hem elaborat la seguent taula, que
explica cadascuna de les parts i seccions d’'un programa complet (40-45 minuts
totals). En aquest cas presentem un cas d’analisi que podria ser un exemple clar
d’'un programa setmanal (el Girona FC la temporada 23/24), seguint I'estructura

presentada anteriorment:

Seccié/Part del Explicacié i objectiu Visual
programa
Introduccio (2 minuts) Contextualitzacio rapida Trailer de 20 o 30 segons

del perqué seleccionem amb gols i jugades
aquest equip. L'objectiu destacades del Girona la
és presentar I'equip temporada 23/24.
protagonista alhora que
ens guanyem l'interés de
I'espectador. Marcar el t6
del programa establint la

linia narrativa i emocional.

Millors moments + Explicaci6 breu de la Imatges dels recents
Context historic (5 minuts) | historia del club i la seva | ascensos del Girona a la

recent evolucié. Aportar Primera Divisio

linies de temps, Espanyola (2017 i 2022).
ascensos, records, etc. Acompanyades
L'objectiu és ubicar d’estadistiques basiques.

'equip, en aquest cas el
Girona, en el seu entorn

actual i historic.
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Analisi técnica (6-8

minuts aproximadament)

L'objectiu d’aquesta
seccio es basa a analitzar
el rendiment de jugadors
clau i entendre detalls
tecnics que marquen la
diferéncia. Explicacio
d’aquests detalls que
s’escapen a la simple
vista dels espectadors
televisius, aportant
estadistiques individuals
contextualitzades
correctament i comparant
amb grans jugadors

mundials.

Tagging'” de jugades de
Savinho i Aleix Garcia
mitjangant Nacsport
(regats, conduccions,
canvis de joc, etc.).
Comparativa
d’estadistiques amb altres
jugadors com pot ser:
Savinho 3.1 regats
exitosos per 90 minuts
(Top 5 La Lliga) o Aleix
Garcia 6.3 passades
progressives per 90
minuts (Top 3

migcampistes).

Analisi tactica (8-10

minuts aproximadament)

L'objectiu de I'analisi
tactica se centra a
desglossar el sistema de
joc de I'equip, és a dir,
mostrar a l'audiéncia com
funciona col-lectivament
en diferents fases del joc
(atac, defensa, transicio,
sortida de pilota, etc.).
Oferir formacions inicials i
comparatives amb
dinamiques reals en el
joc. Destacar els rols
tactics i els mecanismes

ofensius i defensius.

Animacions de
sequencies tactiques com
per exemple: Blind com a
tercer central en sortida
de pilota i en atac
posicional o Miguel
Gutiérrez fent de fals
lateral i arribant a
posicions d’extrem o
migcampista ofensiu.
També es pot valorar la
possibilitat d’'inserir
mapes de calor
col-lectius, destacant una
major acumulacio en

Zzona esquerra, i

7 Marcatge.
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destacant d’aquesta
manera la manera
d’atacar del Girona de
Michel.

Big Data i visualitzacions
(8-10 minuts

aproximadament)

En aquesta seccio del
programa tractarem de
visualitzar com les dades
expliquen, o, en casos,
contradiuen, el que es
veu en el camp.
Mitjancant la posada en
escena de dades i
meétriques, quantificar el
rendiment de 'equip,
comparant aquest amb
les mitjanes de La Lliga i
les grans lligues

europees.

Exemples de grafics que
poden servir-nos en
aquesta seccio: xG
acumulat vs. gols reals —
destacant una ligera
sobreperformance’® (+6);
PPDA™: 8.5, convertint-se
en una de les pressions
mes lleugeres de La Lliga
— creant un bloc mig
reactiu (no pressionar alt,
perd Si castigar
rapidament quan roba
pilota); Expected Threat®
(xT) — destacar les
zones de Savinho i Yan
Couto (banda dreta)
generant un major perill

ofensiu.

Debat (8-10 minuts

aproximadament)

Convidar a Toni Padilla,
periodista especialitzat en
futbol catala. Gracies a
aportar periodistes
especialitzats

aconseguirem contrastar

Pantalla dividida amb Toni
Padilla. Inserci6 de tweets
seus comentant al Girona
anteriorment. Capacitat
de tornar a fer us

d’'imatges destacades del

'8 Una actuacié per sobre de les expectatives.
19 passes Per Defensive Action: Mesura la quantitat de passades que I'equip rival pot fer abans de patir una acci6 defensiva.

20 perill esperat.
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I'analisi del programa
amb la visié d’'un
professional del sector.
D’aquesta manera,
podrem aportar context
real i experiencia directa
mitjangant preguntes
sobre aspectes tactics,
mentals i estructurals de
'equip. Possibilitat de
realitzar I'entrevista
presencial o per
videotrucada. També es
poden inserir
declaracions i grafics

durant la xerrada.

futbol del Girona la
temporada 23/24, per
continuar destacant la
seva gesta, i anar

combinant-les.

Conclusio (2 minuts)

Resumir el programa i
mantenir I'interés de
l'audiencia pel seguent

episodi setmanal.

Platé + imatges. Crédits i

xarxes socials.

Taula 3: Guié exemplificat d’'un programa complet.
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7. Public objectiu

El programa esta dissenyat especificament per un public objectiu que combina

passié pel futbol, interés analitic i un consum de contingut modern i visualment

estimulant. D’aquesta manera, el public objectiu del programa és molt ampli dins

d’'una mateixa aficio:

1.

Els aficionats al futbol amb interés en la tactica. Aquells aficionats als quals
els agrada anar al detall i no quedar-se en el que és superficial. La franja
d’edat pot anar dels setze anys en endavant, tot i que els joves aficionats al
futbol guanyen pes en aquest primer grup (18-30 anys). Aquests aficionats no
es conformen amb les jugades destacades, siné que volen entendre el
perque del que succeeix al camp. A més, acostumen a consumir contingut en
xarxes socials com YouTube, Twitter/X, Twitch i podcasts d’analisi, com
poden ser La Pizarra de Quintana, La Lupa d’Albert Blaya, o La Clau d’Alex
Delmas.

Els entrenadors i els cossos técnics en formacié. El perfil esta ben definit,
estudiants d’entrenadors, analistes de rendiment, preparadors fisics, entre
d’altres. La forquilla d’edat aqui és més amplia, tot i que en ser perfils
d’estudiants encara es manté en un nombre baix (aproximem dels 20 als 50).
Aquests aficionats tenen interés en I'Us i I'analisi de dades, estructures
tactiques, patrons de jocs, etc.

Els professionals de I'analisi de dades i de rendiment i les persones que
aspiren a treballar en clubs o startups®’ de sports analytics sén un perfil
d’entre 20 i 40 anys, aproximadament, que encaixen en el public objectiu que
cerca el programa. Aquests aficionats tenen interés en [l'aplicacio de
metriques avangades que es tracten al programa, a més de la interpretacio
realitzada de grafics com poden ser els de xG, i la visualitzacié de dades.

Els estudiants i professionals esportius, d’entre 18 i 35 anys, que segueixen
un perfil d'universitaris en graus de Ciencies de I'Activitat Fisica i I'Esport

(CAFYD), periodisme esportiu, Big Data, direccid6 esportiva o similars.

2! Empreses emergents.
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Aquests estudiants aspiren a ser un public al qual arribar, ja que ells mateixos
cerquen complementar la seva formacié amb analisi aplicada i exemples
reals d’actualitat.

5. Els consumidors de contingut audiovisual especialitzat o usuaris actius en
plataformes com YouTube, Twitch i Spotify, que prefereixen un contingut
setmanal ben produit amb una gran narrativa i analisis. Exemples poden ser
Tifo Football de The Athletic (publicat a YouTube) o Futbol Infinito (pddcast a
Spotify).

7.1. Caracteristiques demografiques

Per realitzar I'estudi de les caracteristiques demografiques cal recolzar-se en dades.
Tenint en compte el programa com un projecte de futbol que sera present a les

xarxes socials, existeixen métriques que ens interessen per realitzar aquest estudi.

Segons métriques oficials de TikTok, I'any 2021, el contingut sobre futbol va ser el
que meés visualitzacions va generar en 'apartat d’esports amb més de 87 bilions de
visualitzacions totals. Tenint en compte que el 71% dels usuaris de TikTok sén
menors de trenta-cinc anys, observem clarament com als joves els interessa molt

aquest esport, tot i que el consumeixen diferent a generacions anteriors.

L'informe 360 Fan Engagement: A pathway for sports to understand and engage
with their online communities (Nielsen, 2022) extrau conclusions basades en
respostes de més de 20.000 persones de tots els grups d’edat provinents de 15
paisos diferents de Nord-américa, Europa, Asia i Africa. D’entre les principals

conclusions destaquen:

- Gairebé la meitat (46%) dels aficionats més joves va expressar la seva
preferéncia per veure l'esport a través de teléfons intel-ligents o tauletes; a
meés, son un 15% més propensos a buscar els nostres continguts a la carta.
Aquest mateix grup és també un 50% més propens a jugar mentre veu un

partit.
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- El 55% dels enquestats de la Generaci6 Z espera veure i interactuar amb

estadistiques en directe durant el joc.

- Segons les dades de Nielsen, la tendéncia a la multipantalla ha augmentat un

5% a escala mundial en 2022 i un 10% entre I'audiéncia de la Generacio Z.

Si analitzem les diferents dades recollides, les caracteristiques demografiques del

nostre public objectiu es resumeixen en les seguents:

Categoria Descripcioé

Edat Principalment entre 18 i 45 anys.
Subgrups clau:
- 18-25 (joves universitaris i recentment
graduats).
- 26-35 (professionals joves de l'esport
o analistes).
- 36—45 (entrenadors, periodistes o
teécnics amb experiencia).

Geénere Predominantment masculi (70-75%),

encara que el contingut tecnico i tactic
comenca a atreure a un public femeni

cada vegada més interessat.

Nivell educatiu

Mig-alt:

- Estudiants de graus i cicles o graduats
universitaris en arees com CAFYD,
periodisme esportiu, enginyeria de
dades, informatica o ciéncies socials.

- Persones en formacio continua
(cursos de scouting, masters de Big

data, titulacions d'entrenador UEFA).

Malgrat aixo, els aficionats al futbol que
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tenen coneixement técnic en la industria
també son un public al qual arribar, tot i
que no cal que tinguin un alt nivell

educatiu.

Ocupacio

No cerquem un public objectiu tancat a
diverses ocupacions, tot i que
considerem que hi ha part de la nostra
audiéncia que es dedica o vol
dedicar-se a treballar en els seglents
sectors:

- Estudiants universitaris o de postgrau.
- Professionals de I'esport: entrenadors,
analistes, preparadors fisics.

- Treballadors de mitjans o startups
esportives.

- Freelancers® o autodidactes amb

projectes esportius personals.

Ubicacié geografica

Principalment Espanya i Llatinoamerica.

Classe socioecondmica

Qualsevol persona que tingui accés a
tecnologia, consum actiu de
plataformes digitals (YouTube, Twitch,

podcasts, i xarxes socials).

Idiomes

Espanyol (nadiu o avancgat). Amb un
cert nivell de comprensio de continguts
tecnics en anglés (lectura de grafiques,

noms de meétriques, etc.).

Taula 4: Caracteristiques demografiques del public objectiu.

22 Treballadors de forma independent.
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7.2. Interessos i necessitats informatives

Les necessitats informatives del public objectiu d'un programa com aquest se
centren en el desig d'anar més enlla del relat superficial del futbol. Aquest public
demanda contingut rigords, visualment atractiu i pedagogic, que li permeti entendre

el joc des d'una perspectiva professional, moderna i analitica.

En primer lloc, el public desitja entendre el com i el perqué guanya o perd un equip,
no volen saber si simplement guanyen o no. Es a dir, la nostra audiéncia cerca
explicacions sobre estructures tactiques, patrons ofensius i defensius, i adaptacions
segons el rival i 'escenari. D’altra banda, és un tipus de public que valora exemples
visuals, no només conceptes teodrics. Aquest public té interés a accedir a analisis
basades en dades. En altres paraules, necessiten interpretacié de metriques com
xG (gols esperats), xT (expected threat), PPDA, mapes de calor, etc. Mitjangant
aquestes interpretacions, els aficionats volen observar com les dades suporten o

contradiuen alld que passa al terreny de joc.

L'interés d’aquest tipus de public se centra en analisi aplicada a casos d’equips reals
i actuals. Dins d’aquest ventall entren equips que rendeixen per sobre del que
s’esperava d’ells, aquells equips que presenten models de joc innovadors i
interessants d’explicar, i aquells equips que utilitzen bé els recursos que tenen tot
tenint limitacions econdmiques (seguint estratégies semblants a les del cas
Moneyball, per exemple). Gracies a aquestes analisis, el public cerca adquirir
coneixements aplicables en el seu entorn professional, ja siguin entrenaments
(entrenadors i professionals), scouting (analistes i scouters), o desenvolupament de

software o dashboards (enginyers de dades).

Finalment, el nostre public objectiu és aquell tipus de public que necessita
contextualitzar les dades, acudir a la historia, és a dir, entendre la trajectoria del
club, la gestid esportiva, els factors econdmics o socials que expliquen el seu
rendiment. Es un public molt exigent, que vol explicacions amb suport en videos,
grafiques interactives i exemples concrets i una narracié clara. Cerquen una

experiéncia formativa, no nomeés entreteniment. |, finalment, volen estar al dia amb
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tendéncies tactiques, novetats en I's de dades i analisi de Big Data en el futbol, i

conéixer histories d’equips revelacio en lligues amb menys pes mediatic.

7.3. Comportaments de consum mediatic

Immersos en la nova era digital, els consumidors prefereixen un consum digital,
multiplataforma i sota demanda, és a dir, prefereixen contingut a la carta, que sigui
disponible per a quan i on ells vulguin. Plataformes com YouTube, per analisis
visuals i videos analitics setmanals, Spotify o Apple Podcasts, per escoltar episodis
mentre es desplacen o fan altres activitats, Twitter o X, per debats en temps real i
interpretacio de grafics, o Instagram o TikTok per curts i moments destacats, sén les

plataformes més utilitzades en I'actualitat.

El nostre public objectiu té preferencia per contingut especialitzat i que aprofundeix
en el tema. Es a dir, refusen el contingut superficial i sensacionalista, com poden ser
les tertulies de televisid actuals, i consumeixen videos amb analisi tactica, podcasts
amb entrevistes a experts i articles o fils de Twitter amb visualitzacions de dades
esportives. D’aquesta manera, la nostra audiéncia cerca analisi especifica d’equips,
jugadors o tendéncies en el moén del futbol. EI seu consum, doncs, se centra en
equips revelacid, casos d’éxit amb recursos limitats, tendéncies emergents amb I'is
de Big Data esportiu o IA, i, principalment, en els equips amb gran renom mundial i

pioners en el panorama futbolistic.

Al consumir contingut en xarxes socials, el public objectiu del programa és actiu en
comunitats digitals. No només veuen el contingut, també comenten, comparteixen i
recomanen continguts. En altres paraules, son actius en debats a xarxes socials
com Twitter, on participen amb entrenadors, analistes i usuaris especialitzats. No
nomeés cerquen entreteniment, també volen formar-se, aprendre. Veuen el programa
com una forma de complementacié als seus estudis 0 coneixements, volen aplicar

noves idees en el seu club o treball, i volen estar al dia en eines d’analisi.
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Finalment, aquest tipus de public esta acostumat a seguir séries o canals amb
periodicitat fixa. Aprecien una constancia setmanal de continguts i una duracié
equilibrada. A més, valoren molt l'autoritat del presentador i dels convidats, una
figura molt important. Segueixen, doncs, personatges com entrenadors i analistes,
periodistes especialitzats com Alex Delmas o Albert Blaya, i canals de YouTube

d’analisi esportiva, amb I'objectiu d’entendre el joc i formar-se.

7.4. Estratégia de comunicacié

Treballem amb un objectiu concret, establir el programa com un referent setmanal
d’analisi tactica, tecnic i de dades, generant una comunitat fidel, informada i
participativa al voltant del futbol modern. Per aconseguir-ho farem servir plans

diferents:

1. To i estil:

En primer lloc, farem servir un to i un estil de comunicacio técnic, pero
accessible, és a dir, un llenguatge clar amb explicacions visuals per persones
que entenen del tema i també per d’altres no experts. El to i I'estil, també
seran educatius i rigorosos, fent Us de dades reals, fonts d'informacio
verificades, de primerissim nivell, i eines professionals referents. A més,
portarem a terme un storytelling narratiu i emocional al llarg dels programes,
amb l'objectiu de connectar amb el context huma de cadascun dels equips
analitzats. En ultim lloc, I'estil utilitzat sera visualment atractiu i molt potent,

mitjangant grafiques animades i corts tactics explicatius.

2. Canals de difusi6 i formats
Pel que fa als canals de difusié i els formats usats, ens centrarem en els
recollits anteriorment. El canal principal de difusié sera YouTube, on es

publicara I'episodi complet cada dimecres a les 19 h. En la publicacié a

YouTube es faran servir miniatures professionals i titols optimitzats per
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guanyar posicionament i SEO. A més, facilitarem el consum segmentat
mitjangant aquestes seccions ben marcades en el programa. Spotify i Apple
Podcasts seran els canals de difusié de la versio en audio del programa. Es
publicara simultaniament amb YouTube els dimecres, i s’afegiran
descripcions detallades amb enllagos a visualitzacions, per descriure aquests
grafics que no podran observar-se en format audio. Finalment, farem servir
canals de difusid6 a xarxes socials. A Twitter/X publicarem fils visuals amb
analisis complementaries (on es presentaran dades, estadistiques, mapes,
clips, etc.), i realitzarem debats actius i continus amb la comunitat, que també
podran participar en enquestes per escollir equips a analitzar en episodis

seguents.

A Instagram publicarem videos curts amb jugades tactiques animades i les
seves explicacions corresponents. Aportarem carrusels amb comparatives de
dades i formacions tactiques, a més d’avencos setmanals, enquestes i
darrere cameres. Per acabar, a TikTok publicarem clips virals de 30 a 60
segons amb audio i explicacions dinamiques. Aqui farem servir curts
explicatius amb titols que cridin I'atencid, com per exemple: “Perqué aquest

lateral genera més perill que un extrem?”.

L'estratégia de comunicacio també s’ha tingut en compte a I'hora de realitzar
un calendari setmanal. Hem creat una agenda setmanal on descrivim
diversos tipus de contingut i el dia que seran publicats: Els dilluns es
publicara un aveng de I'equip escollit i una enquesta a xarxes socials; els
dimarts a la tarda/vespre es publicara algun curt del making of de I'episodi o
visualitzacio prévia a l'episodi; els dimecres es llengca I'episodi complet a
YouTube i en format podcast; els dijous es publicara un curt i un fil a Twitter
amb analisis destacades per acompanyar la narrativa del programa; els
divendres oferirem una pregunta oberta a la comunitat a xarxes socials per
crear debat i aportarem contingut educatiu en format de dades o tactiques
explicades; finalment, dissabte festiu, i diumenges anunciem I'equip analitzat

de la propera setmana a xarxes socials.

3. Promociod
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Com he comentat anteriorment, I'objectiu del projecte és establir el programa
com un referent. Una altra estrategia per lluitar aixd son estrategies de
promocié i creixement a la industria. Per aconseguir-ho farem col-laboracions
amb youtubers tactics i periodistes esportius, a més d’analistes i entrenadors
amb preséncia en xarxes socials, que donaran un impuls al programa. D’altra
banda, les enquestes setmanals en xarxes socials, les respostes a
comentaris destacats de l'audiéncia, i d’altres, ens ajudara a crear una
comunitat fidel i créixer continuament. Gracies a aquests comentaris
destacats de la comunitat i suggeriments directes que obtenim de I'audiencia
rebrem retroaccidé que ens ajudara a millorar. A més, portarem a terme
analisis de métriques i KPI's, com la retencié a YouTube, el compromis (o

engagement) en xarxes socials, clics en visualitzacions, etc.

En ultim lloc, caldra tenir en compte el calendari de futbol. Mitjangant una
adaptacié al cicle futboler podrem realitzar programes especials en dates
clau, com l'inici de La Lliga, partits importants de Champions i competicions
europees, especials en mercat de fitxatges, i aportarem episodis en dates de
Mundial, Mundial de Clubs, Eurocopa i Copa Ameérica, centrant-nos també, en
casos especials, en seleccions, i no només en clubs. Presentarem la
possibilitat a I'audiéncia d’escollir edicions extra als programes setmanals,
com per exemple realitzar episodis sobre equips historics que van aconseguir

fites que no s’han repetit al llarg de la historia futbolistica.
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8. Viabilitat del projecte

8.1. Viabilitat economica

8.1.1. Pressupost del projecte

PRESSUPOST D'INVERSIO

FINANCAMENT INVERSIO

LX)l Despeses de constitucio

Recursos propis
Immobilitzat immaterial (patents, marques, software, etc.)

Crédits bancaris Immobilitzat material (Terrenys. Construccions, maquinaria, mobiliari, hardware)

L[V} Subscripcions a eines d'analisi
plii)l Campanya de llangament

Saldo inicial de tresoreria

47.000 TOTAL INVERSIONS | SALDO INICIAL

Subvencions i ajudes publiques
Crowdfunding

Resultats d'exercicis anteriors

;
m
c
:

Taula 5: Pressupost d’inversié. Font: Elaboracié6 propia.

47000
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Per tal de dur a terme el projecte amb garanties de qualitat i viabilitat, hem ajustat un
pressupost a les necessitats de produccio, edicidé i publicacié i distribucio del
programa. Hem dividit principalment les despeses en despeses inicials i en

despeses recurrents derivades del manteniment del projecte al llarg d’un any.

Per realitzar el projecte necessitarem equipament técnic i programari. Aqui
s’inclouen diversos elements, com poden ser un ordinador amb una poténcia
suficient per a editar videos i d’altres per I'enregistrament i més (aproximem 8200 €
en 4 ordinadors Apple), tres cameres amb les que podrem enregistrar tot el
programa (hem aproximat uns 2400 €, que és el cost d’'una Sony Alpha 6400
multiplicat per tres) i sistema d’audio i microfon (uns 400 € aproximats, que
corresponen a la compra de dos microfons i el sistema d’audio), tenint en compte la

possibilitat de comptar presencialment amb convidats.

Pel que fa a I'estudi o platd, ens caldra afegir el lloguer d’aquest, que ens suposara
un gran cost total. Si tenim en compte un platé a I'Hospitalet de Llobregat, 4 hores
setmanals de lloguer (110 €), un cop a la setmana, i tenint en compte que en
publiquem programa quaranta setmanes de les 52 totals d’'un any, suposaria 4400 €
totals en un any. A més, caldra afegir I'attrezzo, que hem valorat en 2300 €, i
subscripcions a eines de visualitzacio de dades i de Big Data futbolistic com

Wyscout o Instat, valorades en 1200 € anuals en total.

Per ultim, relacionat amb la publicitat i difusié, destinarem 2000 € anuals a
campanyes promocionals en xarxes socials, amb l'objectiu de guanyar visibilitat i

oferir la marca al public.

Tenint en compte aix0, el total de les despeses per al llangcament del projecte i la
viabilitat d’aquest al llarg del primer any és de 24000 €. Aquest pressupost, pero, és
orientatiu, i respon a les necessitats d’'un projecte semiprofessional en fase inicial.
Caldra tenir en compte les possibles col-laboracions, patrocinis, i més, d’empreses

relacionades del sector com poden ser les mateixes empreses i programes de
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visualitzacio de dades i de Big Data, que suposaria un estalvi important de

despeses, i que podria suposar una ajuda economica al projecte molt gran.

8.1.2. Fonts de finangament

Per aconseguir els diners necessaris per portar endavant el projecte, i mantenir-ho

un any, tindrem en compte diverses fonts de finangament possibles.

En primer lloc, existeixen programes de suport a projectes culturals o emprenedors
impulsats per institucions publiques. Hem comptat amb 40000 € d’ajuts publics i
subvencions. Dins d’aquestes en trobem dos, 'Ajut a la innovacié en les industries
culturals i creatives del Ministeri de Cultura i Ajuts a la creacio jove d’'InJuve. A més,
disposarem de 7000 € addicionals de finangament que desglossarem en recursos
propis d’inversio al projecte (5000 € totals) i un total de 2000 € d’'una campanya de
crowdfunding (finangament col-lectiu). Aquesta campanya es fara en la plataforma
Verkami, amb la idea d’aconseguir suport directe de l'audiéncia interessada en el

projecte justament abans del comengament d’aquest.

La part més important del nostre finangament seran els acords amb empreses,
entitats esportives o marques locals que vulguin visibilitat al programa a canvi de
diners. Al programa, podem oferir la insercid de logotips, mencions o espais
publicitaris amb I'objectiu de recaptar fons per al projecte. Com a exemples en
trobem botigues d’equipament locals (Puber Sports a Sant Boi de Llobregat,
Barcelona; Total Sport Atlanta, a Sant Boi de Llobregat), clubs de futbol catalans
(rexemple més clar seria el Ciutat Cooperativa, qui porta 3 ascensos consecutius i
podriem dedicar un programa especial amb ells). Per ultim, cal tenir en compte
acords amb empreses de tecnologia esportiva, com poden ser les mateixes
empreses amb qué treballem al programa per fer-ho possible (Instat, Wyscout,
StatsBomb, Hudl). Acords amb aquestes empreses serien una gran font de
finangament per al projecte, a més que ens faria estalviar les subscripcions anuals a

aquests, fent també un ajut econdmic important.

Dins de les possibilitats de finangament, trobem fonts de monetitzacié un cop el

projecte ja és actiu. Les vies possibles que s’obren un cop el projecte ja s’emet amb
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normalitat sén la publicitat a YouTube i Spotify/Apple Podcasts, i els ingressos per
visualitzacié que els programes aconsegueixin. Tot i que les plataformes en qué
publicarem el programa paguen per visualitzacid, aixd suposaria una font
d’'ingressos molt baixa, sobretot a I'inici del programa en qué les visualitzacions no
seran elevades. Jugar amb la publicitat i amb els convidats que portem al programa,

ens pot aportar més visualitzacions i, per tant, més ingressos d’aquesta font.

Finalment, cal valorar el contingut prémium. Tercer Tiempo oferira una newsletter®
analitica mensual amb enllagos a dades, videos i notes tactiques. A la newsletter es
duran a terme analisis técniques on oferirem enllagos a lectures recomanades i
recursos per aprofundir. D’altra banda, existeix I'opcié d’oferir petits cursos en linia
mitjangant capsules formatives, basades en una estructura basica de 4 o 5 videos i

dossiers visuals que finalitzaran en exercicis.

8.2. Viabilitat tecnica

La viabilitat técnica del projecte es basa en la capacitat d’executar-lo amb els
recursos tecnologics, humans i de produccié disponibles. Per garantir aquesta
viabilitat cal un equipament tecnic de qualitat, una bona infraestructura digital,

coneixements i perfils técnics per part de I'equip de treball, i d’altres.

Pel que fa a I'equipament técnic, el projecte necessitara ordinadors amb bons
processadors i memories de qualitat, microfons per a les gravacions de veu d’alt
nivell técnic, i diverses cameres per dur a terme els enregistraments. Pel que fa al
programari audiovisual, el projecte necessitara editor de video i d’audio, com Adobe
Premiere o Audacity, i programes com Canva per a la creacio de grafics. A més, el
projecte fara servir eines especialitzades com StatsBomb, InStat o Wyscout, per tal

d’obtenir dades de gran qualitat informativa.

El projecte es difondra mitjangant plataformes digitals gratuites. D’entre aquestes

destaquen YouTube, per a la publicacié dels programes complets; X (Twitter),

23 Butlleti.
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Instagram i TikTok, per a la publicacié de curts i grafics de difusié diaria; Spotify o
Apple Podcasts per publicar i distribuir aquest en format audio; i Google Drive per a
gestionar projectes, calendaris i arxius col-laboratius. En ser una combinacio

gratuita, els costos es minimitzen i la viabilitat del projecte es manté.

D’altra banda, el projecte pot ser executat per un equip reduit o per un unic creador
seguint diversos coneixements. Caldran coneixements en periodisme esportiu i
especialitzacio en el futbol, habilitats d’edicié de video i disseny grafic, capacitat
d’analisi tactica i us de dades esportives, i coneixement de les plataformes socials i
posicionament basic en aquestes per optimitzar el contingut. Si el projecte és viable
amb el pas del temps, la idea és reforgar els departaments amb l'objectiu d’anar

ampliant 'equip de treball que compon Tercer Tiempo.

Tercer Tiempo comenga com un projecte unipersonal que pot ampliar-se amb
col-laboradors i més seccions especialitzades. Pot, doncs, adaptar-se a I'evolucio
tecnologica, com per exemple incorporant intel-ligéncia artificial per al tractament de
dades o videos interactius. A més, el format de publicacions del programa i els
diferents tipus de contingut permet adaptar el ritme de produccio a la disponibilitat

de recursos.

8.3. Viabilitat de mercat

La viabilitat de mercat del projecte analitza si Tercer Tiempo respon a una necessitat
real dins del panorama actual del periodisme esportiu i, especificament, dins 'ambit
de l'analisi tactica del futbol. Per demostrar aixd cal analitzar si hi ha una audiéncia
potencial suficient, un entorn digital favorable i una oportunitat de posicionament

real.

El mercat potencial del projecte esta format per diversos segments d’audiéncia. En
primer lloc, els aficionats al futbol que busquen una comprensié més profunda dels
partits, més enlla de les croniques convencionals; els estudiants i joves

professionals del periodisme esportiu, educacié fisica o entrenament, que volen
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formar-se en analisi tactica; entrenadors i técnics d’equips de futbol base, amateur o
semiprofessional; periodistes i creadors de contingut que busquen noves
perspectives i referents analitics; i subscriptors digitals actius interessats en

continguts especialitzats.

Aquest public presenta caracteristiques comunes: son digitals, valoren 'autenticitat,

consumeixen continguts audiovisuals i volen apropar-se a la complexitat del joc.

Si atenem el context del mercat actual, I'analisi tactica en futbol viu un moment de
consolidacio com a format de consum. Projectes com La Pizarra de Quintana o
Albert Blaya demostrar que hi ha un public fidel i creixent. D’altra banda, I'aparicio
de creadors de contingut independents ha canviat la manera de consumir futbol.
Ara, el contingut és meés visual, més directe i més tecnic. A més, I'us de dades,
visualitzacions i eines digitals genera més interés que mai entre aficionats formats i
professionals i, en paral-lel, els clubs i institucions esportives també valoren cada

cop mes la divulgacio tactica i I'analisi rigorosa.

Pel que fa a la competéncia i diferenciacié al mercat, Tercer Tiempo combina rigor
estétic i accés. No pretén competir en recursos, siné en credibilitat, format i vocacié
formativa. Tercer Tiempo, doncs, presenta una major profunditat visual i un format
100% digital; afegeix valor pedagogic i analisi de clubs amb menys agenda
mediatica; ofereix un contingut narratiu i apte per una audiéncia general, pero també

un contingut més grafic i técnic.

Finalment, cal analitzar les tendéncies de consum actuals. El 80% dels joves entre
18 i 35 anys consumeixen video esportiu en plataformes com YouTube, Instagram o
TikTok. Els models de subscripcié han guanyat espai, i han crescut entre periodistes
i creadors independents. Per acabar, hi ha un interés creixent per la formacid
informal a través de creadors que expliquen tactica i dades de manera clara i visual.
Per tant, Tercer Tiempo respon a una necessitat dins del panorama futbolistic i del
consum de continguts digitals, combinant un public objectiu identificat, un ninxol
amb competéncia, perd no saturat, i tendéncies digitals clares que afavoreixen

aquest tipus de productes audiovisuals.
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9. Business Model Canvas

Business Model Canvas

Socis clau Activitats clau

Periodistes i analistes tactics. * Creacio de contingut: videos,

Clubs locals o escoles infografies, podcast, informes.
d'entrenadors per * Manteniment i dinamitzacié de xarxes
collaboracions. socials.

Plataformes com Instat, Wyscout * Recerca d’informacié i analisi tacti

o Transfermarkt. constant.

Institucions educatives o

esportives per aliances.

Recursos clau

* Programari d’edici¢ i eines tactiques.

* Accés a dades i videos de partits.

» Equip de produccié (video, audio,
edicid).

Programari i subscripcions (editors de video, accés a dades, web, hosting).
Costos de produccio audiovisual i edicié.

Comunicacid i publicitat.

Costos legals i administratius minims.

Proposta de valor

Analisi tactica i técnica de futbol
explicada de manera clara, visual i
pedagogica.

Continguts multimedia de qualitat:
videos, informes tactics i grafics.
Combina el focus en equips d’elit
europeus i en equips modestos
destacats.

Enfocament formatiu i divulgatiu
orientat a aficionats, estudiants,
entrenadors i periodistes.

TERCER TIEMPO

Relacié amb el client Segments de clientela

Comunicacio directa via xarxes i = Aficionats al futbol interessats en
comunitat. tactica i estratégia.

Interaccié activa: enquestes i = Estudiants de periodisme esportiu o
votacions a xarxes socials. ciencies de Uactivitat fisica i 'esport.
Experiéncia personalitzada per = Entrenadors de futbol amateur o
subscriptors. base.

« Clubs modestos i mitjans de
comunicacié locals.
= Subscriptors que volen accedir a
Canals contingut premium.

Xarxes socials: X (Twitter), Instagram,
YouTube, TikTok.

Substack/Patreon per contingut
premium.

Podcasting i newsletter per correu.

Fonts dlingressos

Patrocinis i collaboracions amb marques esportives o mitjans.
Ajudes/subvencions culturals | per joves emprenedors.

Model de subscripcions mensuals.

Ingressos per visualitzacio.

Imatge 15: Business Model Canvas Tercer Tiempo. Font: Elaboracioé propia
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10. Producte final

Com a producte final del projecte hem produit una breu analisi tactica de tres minuts
del Brighton. El Brighton & Hove Albion és un club anglés de la ciutat costanera de
Brighton que ha guanyat en atractiu en els ultims anys. A la Premier League
anglesa, el Brighton destaca pel seu estil de joc valent i estructurat. L'entrenador,
Fabian Hurzeler (trenta-dos anys), destaca, al seu torn, per ser un entrenador molt

jove amb una clara intencio i estil de joc.

Amb una proposta ofensiva i un us molt intel-ligent de la possessio de la pilota, el
conjunt del sud d’Anglaterra ha captat I'atencié de milers d’aficionats arreu del mén.
En finalitzar la temporada 2024-2025 en novena posicié, el conjunt anglés s’ha
quedat a les portes d’accedir a disputar competicions europees de cara al 2026. Tot i
aixo, el club continua amb una gran ambicié construint un planter competitiu de cara
a jugar competicions europees en un futur molt proxim, centrant-se en fitxatges de

joves promeses sense grans noms, pero amb molt de treball al darrere.

Es per aixd que la mostra a analitzar i presentar sera una breu analisi tactica del
Brighton, durant el partit de la 37a jornada de lliga anglesa. El partit va donar com a
resultat la victoria per 3 a 2 davant del lider i campio de la competicio, el Liverpool
FC. En el gruix del video s’analitzen els tres gols del Brighton & Hove Albion,
destacant la seva sortida de pilota i joc ofensiu. L’'analisi i edicié ha estat realitzat
amb el programari de Metrica Sports, en la seva versié Play Base. Per a un possible
programa d’analisi complet del Brighton caldria recolzar-se en dades de programes
com StatsBomb o Opta, per poder dur a terme correctament I'analisi de Big Data i

I'analisi técnica de jugadors destacats.

La mostra final ha estat pujada a Google Drive per tal de no perdre la qualitat i no

trencar cap dret d’autor (I'enllag per descarregar):

MOSTRA TERCER TIEMPO
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https://drive.google.com/file/d/1SwfwEb5zgu3hPXdEMvTkHaNat4YnUErU/view?usp=drive_link

10.1. Impacte esperat en el public objectiu

Dividirem l'impacte esperat en el public objectiu en diferents parts: impacte cognitiu,
impacte emocional, impacte en habits de consum, impacte professional o academic,

i impacte comunitari i de marca.

En primer lloc, l'impacte cognitiu, és a dir, formacié i comprensio. Esperem
aconseguir una millora significativa en la comprensié tactica i técnica del futbol. Les
meétriques avangades com xG, PPDA, xT, entre d’altres, son desconegudes per a la
gran majoria d’aficionats al futbol. Mitjangant el programa, esperem aconseguir una
familiaritzaci6 amb aquestes. També, esperem adquirir eines i recursos que
permeten als espectadors pensar com analistes o entrenadors. El resultat esperat
es basa en el fet que l'espectador passa de ser un consumidor passiu a un
observador analitic, és a dir, apren a veure el joc des d'una perspectiva més

professional.

En segon lloc, l'impacte emocional, és a dir, connexié i motivacio. Esperem
aconseguir un sentiment d’inspiracié en presentar casos d’equips modestos que
assoleixen grans fites amb una gran planificacid, tactica i intel-ligéncia. També
esperem aconseguir crear un sentiment d’identificaci6 amb aquests equips
underdog, entrenadors innovadors en el panorama mundial i histories amb poca
visibilitat. Per ultim, volem aconseguir revalorar el futbol com un fenomen cultural,
estratégic i emocional, no només com a espectacle. Mitjangant aix0, esperem crear
un vincle emocional amb el contingut, on I'usuari no nomeés aprén, siné que també

se sent part d’'una comunitat que valora el futbol des del coneixement.

D’altra banda, l'impacte en els habits de consum del public objectiu. Volem
aconseguir una incorporacié del programa en la rutina setmanal de contingut del
nostre public. En altres paraules, aconseguir que substitueixin o complementin
mitjans tradicionals d’analisi superficial amb el programa. També volem aconseguir
una participacio activa en xarxes socials, comentaris, enquestes i propostes de
temes. El resultat és establir una rutina digital, on cada setmana l'usuari espera

I'episodi com una referéncia per entendre un equip que esta marcant tendéncia.
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De seguit, I'impacte professional i académic. Volem aconseguir que el programa
esdevingui una font de suport per entrenadors en formacio, estudiants de CAFYD,
periodisme, Big Data i scouting. Mitjangant el nostre contingut, volem aconseguir
crear informacié Util per presentacions, estudis de cas o analisis de rivals. Es a dir,
volem ser una plataforma de referencia per aquells que volen especialitzar-se o
treballar en el mén de I'analisi de futbol. Finalment, I'impacte comunitari i de marca.
Esperem construir una comunitat lleial i participativa, que sigui activa i critica sobre
el programa. D’aquesta manera esperem posicionar el programa com un referent

modern a la industria audiovisual.

Per saber si aconseguirem aquest impacte esperat farem un estudi de diferents
indicadors. A xarxes socials farem servir indicadors clau (KPI's) com per exemple el
nombre de seguidors, la taxa de creixement mensual, I'abast de les publicacions, o
limpacte en comentaris i m’agrades als continguts. Als programes complets a
YouTube sera necessari realitzar un estudi de les visualitzacions per video, el temps
mitja de visualitzacié i la retencié6 d’audiéncia, com també al pddcast, on haurem
d’estudiar el nombre d'oients uUnics per episodi i el total de les reproduccions
completes. Per ultim, 'impacte del contingut premium es mesurara mitjangant el

nombre de subscriptors de pagament i la retencié mensual d’aquests.

D’altra banda, existeixen diferents indicadors qualitatius que aplicarem per avaluar la
percepcio, la utilitat i la qualitat del contingut segons el public. D’entre aquests
destaquen les enquestes, els comentaris a xarxes socials, la participacié activa a
votacions i dubtes, i la relaci6 amb el sector professional, és a dir, el reconeixement
d’entrenadors i analistes. Per ultim, per valorar si el projecte aporta valor educatiu i
técnic recorrerem a estudiar si clubs de futbol fan servir, o referencien, el nostre
contingut, si el projecte és mencionat en universitats o centres educatius, i si mitjans

reconeguts citen el projecte.
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11. Conclusions

Un cop arribats en aquest punt, cal recollir els objectius proposats a l'inici del treball.
Com a fil general, el treball ha tingut com a objectiu fonamental transformar la
narrativa del periodisme esportiu, fent servir dades (Big Data), I'analisi tactica i
tecnica d'equips i jugadors professionals, i l'aposta per formats audiovisuals
innovadors. Combinant aquestes premises creix Tercer Tiempo, amb el que s’ha
volgut demostrar que és possible oferir una narrativa futbolistica profunda i
pedagogica, allunyada del model tradicional sensacionalista i superficial en qué

vivim.

El primer dels objectius proposats a l'inici del treball tractava d’oferir un canal
audiovisual que aportés una visid técnica i tactica del futbol modern, ajudant a
entendre que els éxits responen a decisions tactiques i processos col-lectius.
Finalitzat el treball, Tercer Tiempo ha aconseguit donar resposta al primer objectiu
plantejat. A través de I'is d’eines d’analisi de dades i continguts visuals estructurats,

s’ha pogut observar que els éxits esportius no son fruit de la casualitat.

El segon dels objectius comprenia I'is del Big Data per il-lustrar patrons tactics,
eficiéncia ofensiva i defensiva, o comportaments individuals dins del sistema. Si bé,
la mostra final no presenta I'is de Big Data, mitjangant Tercer Tiempo s’ha
aconseguit oferir una lectura empirica i rigorosa del futbol, identificant patrons tactics
i comportaments individuals dins del sistema. Aquesta base analitica permet
fonamentar la narrativa esportiva en dades objectives, enriquint aixi la comprensié

del joc.

D’altra banda, donar visibilitat a equips “revelacié” que, amb recursos limitats,
destaquen per la seva proposta de joc, organitzacié tactica o rendiment sostingut,
era el tercer dels objectius amb qué comencava el projecte. Un cop acabat aquest,
Tercer Tiempo ha posat en valor models futbolistics innovadors fora del focus dels

grans clubs, contribuint aixi a una visi6 més diversa, justa i meritocratica del futbol
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europeu mitjancant l'analisi de dades i una narrativa centrada en el joc col-lectiu,

demostrat gracies a analitzar tacticament el Brighton & Hove Albion Football Club.

L’uiltim dels objectius del projecte era trencar amb el model basat en la polémica o la
tertulia superficial i apostar per un contingut que formi i informi amb profunditat. Un
cop finalitzat el treball, Tercer Tiempo aposta per una proposta informativa
fonamentada, que combina analisi tactica, dades empiriques i rigor narratiu per
oferir un contingut que no només entretingui, sind6 que formi i enriqueixi el

coneixement futbolistic de 'audiencia.

L'impacte potencial d’aquest enfocament en el periodisme esportiu és profund. En
primer lloc, desafia els formats dominants basats en la superficialitat i 'opinio facil, i
aposta per continguts que expliquin el “per qué” del joc amb rigor i intel-ligencia.
Aquesta proposta no només millora la qualitat del debat futbolistic, siné que també
contribueix a formar audiéncies més critiques i informades, en especial entre

aficionats joves, entrenadors i estudiants.

Aquest canvi de paradigma obliga també a redefinir el perfil professional del
periodista esportiu. El nou periodista (esportiu) no només ha de saber comunicar,
sin6 que ha de dominar eines d’analisi de dades, interpretar patrons tactics,
comprendre el funcionament col-lectiu dels equips i traslladar aquest coneixement
amb claredat en formats audiovisuals atractius i accessibles. Aix0 el converteix en

un perfil hibrid, entre I'analista, el comunicador i el divulgador.

En conclusio, Tercer Tiempo exemplifica un model de periodisme esportiu que
conjuga passio, coneixement i innovacié. Un model que no només informa, siné que
educa i transforma la manera com s’explica i s’entén el futbol. Aquest treball, per
tant, no només proposa un nou producte mediatic, sind que anticipa el futur del
periodisme especialitzat: més profund, més visual, més tecnologic i, sobretot, més

atil.

82



12. Bibliografia

Articles i webs:

Ambler, W. (2024, octubre). Tactical Analysis in Football: Understanding &
Deploying. Catapult. https://www.catapult.com/blog/tactical-analysis-in-football

AnalyiSport. (2024, febrer). Who is Charles Reep?

https://analyisport.com/insights/who-is-charles-reep/

Conde, M. (2021, maig). Diez afios de «Moneyball»: las otras historias sobre el
origen de los datos en el deporte.
https://bigdatasports.media/2021/05/16/diez-anos-de-moneyball-las-otras-historias-s
obre-el-origen-de-los-datos-en-el-deporte/

Doonamis. (2025, gener). Mediacoach - Nuestros proyectos - Doonamis.

https://www.doonamis.com/proyectos/mediacoach/#:~:text=Mediacoach%20es%20u
na%20app%20para.divisi%C3%B3n%20de%20La%20Liga%20espa%C3%B1ola

EGOSBI (s.f.). La historia del big data: sus origenes vy evolucion.

https://www.egosbi.com/historia-del-big-data/

El Analista. (2025, marg). El Big Data llegd al futbol al estilo Moneyball. Fintualist.
https://fintualist.com/chile/columnas/el-big-data-llego-al-futbol-al-estilo-moneyball/

Godoy, J. M. (2024, maig). Qué es el Moneyball, la estrategia de analisis que se
volvid tendencia en el futbol europeo. Infobae.

https://www.infobae.com/deportes/2024/05/17/que-es-el-moneyball-la-estrategia-de-

analisis-que-se-volvio-tendencia-en-el-futbol-europeo/

Goes, Meerhoff, L., Bueno, M., Rodrigues, D., Moura, F., Brink, Elferink-Gemser, M.,
Knobbe, A., Cunha, S., Torres, R., & Lemmink, K. (2020). Unlocking the potential of

83


https://www.catapult.com/blog/tactical-analysis-in-football
https://analyisport.com/insights/who-is-charles-reep/
https://bigdatasports.media/2021/05/16/diez-anos-de-moneyball-las-otras-historias-sobre-el-origen-de-los-datos-en-el-deporte/
https://bigdatasports.media/2021/05/16/diez-anos-de-moneyball-las-otras-historias-sobre-el-origen-de-los-datos-en-el-deporte/
https://www.doonamis.com/proyectos/mediacoach/#:~:text=Mediacoach%20es%20una%20app%20para,divisi%C3%B3n%20de%20La%20Liga%20espa%C3%B1ola
https://www.doonamis.com/proyectos/mediacoach/#:~:text=Mediacoach%20es%20una%20app%20para,divisi%C3%B3n%20de%20La%20Liga%20espa%C3%B1ola
https://www.egosbi.com/historia-del-big-data/
https://fintualist.com/chile/columnas/el-big-data-llego-al-futbol-al-estilo-moneyball/
https://www.infobae.com/deportes/2024/05/17/que-es-el-moneyball-la-estrategia-de-analisis-que-se-volvio-tendencia-en-el-futbol-europeo/
https://www.infobae.com/deportes/2024/05/17/que-es-el-moneyball-la-estrategia-de-analisis-que-se-volvio-tendencia-en-el-futbol-europeo/

big data to support tactical performance analysis in professional soccer: A
systematic review. European Journal Of Sport Science.
https://doi.org/10.1 17461391.2020.1747552

Herberger, T. A., & Litke, C. (2021). The Impact of Big Data and Sports Analytics on
Professional Football: A Systematic Literature Review. En Springer proceedings in
business and economics (pp. 147-171).
https://doi.org/10.1007/978-3-030-77340-3_12

Hudl Statsbomb, Data Champions. (2024, octubre). Datos deportivos gratuitos | Qué
hacemos | Hudl Statsbomb.

https://statsbomb.com/es/que-hacemos/hub/datos-gratis/

Hugh, P. (2025, gener). Tactical Analysis in Soccer: Breaking Down the Game.
Soccer Wizdom.

https://soccerwizdom.com/2024/11/28/tactical-analysis-in-soccer-breaking-down-the-

ame/

IEEE Journals & Magazine (2015, febrer). Big Data for Modern Industry: Challenges
and Trends. https://ieeexplore.ieee.org/document/7067026

FutbolLab. La importancia del analisis tactico en el futbol: cémo aplicarlo para

mejorar el rendimiento del equipo y los jugadores.

https://www.futbollab.com/es/noticia/el-analisis-tactico-en-futbol

Laliga. (2024, 24 d’octubre). Beyond Stats y Mediacoach desvelan las métricas
clave de ELCLASICO. Pagina Web Oficial de LALIGA | LALIGA.

https://www.laliga.com/noticias/beyond-stats-y-mediacoach-desvelan-las-metricas-cl

ave-de-elclasico

Lopez, M. J. (2020). Bigger data, better questions, and a return to fourth down
behavior: an introduction to a special issue on tracking datain the National football
League. Journal Of Quantitative Analysis In Sports, 16(2), 73-79.

https://doi.org/10.1515/jqas-2020-0057

84


https://doi.org/10.1080/17461391.2020.1747552
https://doi.org/10.1007/978-3-030-77340-3_12
https://statsbomb.com/es/que-hacemos/hub/datos-gratis/
https://soccerwizdom.com/2024/11/28/tactical-analysis-in-soccer-breaking-down-the-game/
https://soccerwizdom.com/2024/11/28/tactical-analysis-in-soccer-breaking-down-the-game/
https://ieeexplore.ieee.org/document/7067026
https://www.futbollab.com/es/noticia/el-analisis-tactico-en-futbol
https://www.laliga.com/noticias/beyond-stats-y-mediacoach-desvelan-las-metricas-clave-de-elclasico
https://www.laliga.com/noticias/beyond-stats-y-mediacoach-desvelan-las-metricas-clave-de-elclasico
https://doi.org/10.1515/jqas-2020-0057

Mayoral Lorenzo, C. (2018). Sistema Big Data para procesados futbolisticos.

Universidad Carlos Il de Madrid. https://hdl.handle.net/10016/29038

Memmert D, Rein R. Match analysis, Big Data and tactics: current trends in elite
soccer. Dtsch Z Sportmed. 2018; 69: 65-72.

https://www.germanjournalsportsmedicine.com/archive/archive-2018/heft-3/match-an
alysis-big-data-and-tactics-current-trends-in-elite-soccer/

Metrica Sports. (s. f.). hitps://www.metrica-sports.com/es/

Nifio, M., lllarramendi, A.. (2015). UNDERSTANDING BIG DATA: ANTECEDENTS,
ORIGIN AND LATER DEVELOPMENT. DYNA New Technologies, 2(1). [8 p.]. DOI:

https://doi.org/10.6036/NT7835

Pérez, D. (2025, 1 de febrer). Wyscout: Pros y Contras de la plataforma de scouting
mas popular. Objetivo Analista.
https://objetivoanalista.com/wyscout-pros-y-contras-de-la-plataforma-de-scouting-ma
s-popular/

Pollard, R. (2002). Charles Reep (1904-2002): pioneer of notational and
performance analysis in football. Journal of Sports Sciences, 20(10), 853—855.
https://doi.org/10.1 26404102320675684

Reep, C., & Benjamin, B. (1968). Skill and Chance in Association Football. Journal of
the Royal Statistical Society. Series A (General), 131(4), 581-585.

https://doi.org/10.2307/2343726

Rein, R., Memmert, D. (2016) Big data and tactical analysis in elite soccer: future
challenges and opportunities for sports science. SpringerPlus 5, 1410.
https://doi.org/10.1186/s40064-016-3108-2

Segarra-Saavedra, J., Cristofol, F., & Martinez-Sala, A.-M. (2019). Inteligencia

artificial (IA) aplicada a la documentacién informativa y redaccion periodistica

85


https://hdl.handle.net/10016/29038
https://www.germanjournalsportsmedicine.com/archive/archive-2018/heft-3/match-analysis-big-data-and-tactics-current-trends-in-elite-soccer/
https://www.germanjournalsportsmedicine.com/archive/archive-2018/heft-3/match-analysis-big-data-and-tactics-current-trends-in-elite-soccer/
https://www.metrica-sports.com/es/
https://doi.org/10.6036/NT7835
https://objetivoanalista.com/wyscout-pros-y-contras-de-la-plataforma-de-scouting-mas-popular/
https://objetivoanalista.com/wyscout-pros-y-contras-de-la-plataforma-de-scouting-mas-popular/
https://doi.org/10.1080/026404102320675684
https://doi.org/10.2307/2343726
https://doi.org/10.1186/s40064-016-3108-2

deportiva. El caso de BeSoccer. Doxa Comunicacion. Revista Interdisciplinar De

Estudios De Comunicacioén Y Ciencias Sociales, 29, 275-286.

https://doi.org/10.31921/doxacom.n29a14

Teradata. What are the 5 Vs of Big Data? (2022, febrer).
https://www.teradata.com/glossary/what-are-the-5-v-s-of-big-data#:~:text=Big%20dat
a%20is%20a%20collection.variety%2C%20velocity%2C%20and%20veracity

Llibres i documentals:

Anderson, C., & Sally, D. (2013). The Numbers Game: Why Everything You Know
About Football is Wrong. Penguin Books.

Beck, K. (2018). America’s Team: The Official History of the Dallas Cowboys.
Triumph Books.

Carroll, B. (1980). Total Football: The Official Encyclopedia of the National Football
League. HarperCollins.

FiveThirtyEight & ESPN Films. (2014). The Cowboy and the Indian [Documentary].
ESPN.

Lewis, M. (2003). Moneyball: The art of winning an unfair game. W. W. Norton &

Company.

Wilson, J. (2008). Inverting the Pyramid: The History of Football Tactics. Orion
Publishing Group.

Wilson, J. (2014). The Outsider: A History of the Goalkeeper. Orion Publishing
Group.

86


https://doi.org/10.31921/doxacom.n29a14
https://www.teradata.com/glossary/what-are-the-5-v-s-of-big-data#:~:text=Big%20data%20is%20a%20collection,variety%2C%20velocity%2C%20and%20veracity
https://www.teradata.com/glossary/what-are-the-5-v-s-of-big-data#:~:text=Big%20data%20is%20a%20collection,variety%2C%20velocity%2C%20and%20veracity

	Treball de Fi de Grau
	Títol
	Autoria
	Professorat tutor
	Grau
	Tipus de TFG
	Data
	Títol del Treball Fi de Grau:
	Paraules clau (mínim 3)

	 
	1. Introducció 
	 
	2. Objectius del projecte 
	 
	3. Justificacions socials, econòmiques i professionals 
	3.1. Justificacions socials 
	3.2. Justificacions econòmiques 
	3.3. Justificacions professionals 

	 
	4. Marc conceptual 
	4.1. Concepte ‘Big Data’ 
	4.2. Història del ‘Big Data’ 
	4.3. Big Data i esport 
	4.3.1. El cas “Moneyball” 
	4.3.2. Charles Reep. L’origen de l’anàlisi estadístic al futbol 
	4.3.3. Valery Lobanovsky. El Moneyball del beisbol, camí al futbol 
	4.3.4. L’aplicació de les dades en el futbol americà. Els cowboys i l’indi 

	4.4. Anàlisi tàctica i de dades en el futbol 
	4.4.1. Anàlisi individual de jugadors 

	4.5. Eines d’anàlisi 
	4.5.1. Hudl Sportscode  
	4.5.2. Wyscout  
	4.5.3. Nacsport  
	4.5.4. Instat Scout  
	4.5.5. StatsBomb  
	4.5.6. Opta Stats Perform  
	4.5.7. Metrica Sports 
	4.5.8. Power Bi 
	4.5.9. Eines de GPS i tracking 


	 
	5. Anàlisi de competidors  
	5.1. Productes de parla espanyola 
	5.1.1. La Lupa 
	5.1.2. La Pizarra de Quintana 
	5.1.3. PlayeRank  
	5.1.4. Albert Quera  
	5.1.5. Futbol Infinito  
	5.1.6. Mediacoach 

	5.7. Benchmark Internacional 
	5.7.1. The Athletic UK 
	5.7.2. Tifo Football 
	5.7.3. Between the Posts 
	5.7.4. Total Football Analysis Magazine 
	5.7.5. The Coaches’ Voice 

	5.8. DAFO 
	5.9. Diferenciació de Tercer Tiempo 

	6. Metodologia 
	6.1. Disseny del producte 
	6.1.1. Tipologia i format 
	6.1.2. Característiques tècniques 
	6.1.3. Estructura del producte 
	6.1.4. Proposta de valor 

	6.2. Eines i tècniques utilitzades 
	6.3. Cronograma de treball 
	6.4. Guió dels episodis 

	7. Públic objectiu 
	7.1. Característiques demogràfiques 
	7.2. Interessos i necessitats informatives 
	7.3. Comportaments de consum mediàtic 
	7.4. Estratègia de comunicació 

	8. Viabilitat del projecte 
	8.1. Viabilitat econòmica 
	8.1.1. Pressupost del projecte 
	8.1.2. Fonts de finançament 

	8.2. Viabilitat tècnica 
	8.3. Viabilitat de mercat 

	9. Business Model Canvas 
	10. Producte final 
	10.1. Impacte esperat en el públic objectiu 

	 
	11. Conclusions 
	12. Bibliografia 

