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1. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La utilizacién de registros computerizados en el deporte de competicién permite
realizar analisis exhaustivos (cualitativos y cuantitativos) de los principales
indicadores de rendimiento en el de deporte, con la consiguiente mejora del
conocimiento sobre ese deporte en situaciones reales de competicion que
podran ser simuladas durante el entrenamiento, pero especialmente que, como
ya hemos comprobado de manera especifica en las competiciones de caracter
nacional e internacional en badminton, nos permiten obtener una informacion
inmediata para actuar sobre las siguientes fases de un mismo partido o sobre
la actuacién de los deportistas a lo largo de una competicion dénde durante
uno o varios dias tendran que disputar diferentes partidos, siendo la evaluacién
y control de la primera actuacién o la de mis contrincantes directos, elementos
claves del desarrollo final de la competicién.

El badminton es un deporte caracterizado por la realizacién de esfuerzos
intervalicos de moderada y alta intensidad provocados por un cierto nimero de
acciones por jugada. Estas acciones pueden ser muy diversas y su ejecucion
técnica muy parecida, dando lugar asi a una gran incertidumbre. Esto junto al
escaso tiempo de decisidn y actuaciéon que el vuelo del volante deja al jugador,
obliga a los jugadores a mantener una actividad perceptivo-motora de gran
intensidad. Dicha actividad no sélo va a estar orientada a una accion puntual
del adversario (i.e., golpeo) sino que también a la evolucién de dichas acciones
durante una jugada, set o partido (i.e., tactica). Esta ultima informacion va a
tener un valor anadido para la orientacion de la atencion, y la reduccion de la
incertidumbre.

El desarrollo de la aplicacion tienen como destino principal la mejora especifica
del rendimiento competitivo de los jugadores de las diferentes Selecciones
Nacionales de Badminton y en particular al Equipo Preolimpico formado por 4
deportistas (2 hombres y 2 mujeres) integrados en el Programa ADO, a través
de un Plan Especial para la clasificacion en los JJ.OO de Beijing 2008.

De este modo, el objetivo final es buscar alternativas al entrenamiento
conducentes a un desarrollo integral del jugador de badminton, permitiendo asi
una futura mejora del rendimiento, del nivel de los entrenadores y de los
jugadores espanoles.

2. INTRODUCCION

El badminton, es deporte olimpico desde el afio 1992, y se funda en Espana
en el ano 1982. Es un deporte relativamente joven en Espana, y la Federacion
Espanola de Badminton esta situada en Madrid. Se juega bajo techo y su
practica en nuestro pais es minoritaria. En cambio en otros paises como China,
Indonesia, Dinamarca, es un deporte muy popular.

El badminton, es un deporte de caracter competitivo que se caracteriza por
jugar a 2 sets de 21 puntos y en caso de empate, se juega un tercer set
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también a 21 puntos. La duracién de un partido oscila entre los 20-50 minutos
si se juegan 2 sets y hasta 70minutos totales de partido si se juegan 3 sets.En
Espana existen varios grupos de entrenamiento que agrupan a los mejores
jugadores de Espana. Dicho centros estan ubicados en Madrid, Sevilla y
Alicante.

El estudio de las habilidades perceptivo-motoras se ha convertido en todo un
clasico en el campo de las ciencias del deporte (ver Savelsbergh, Bennett and
Van der Kamp, 2002; Starkes, 2003; Williams and Starkes, 2002; Williams,
Davids and Williams, 1999), y particularmente el estudio de la relacion entre
anticipacién y el nivel de destreza en deportes de pelota. Pouton (1957, 1965)
determind que la anticipacion perceptiva es la habilidad de hacer predicciones
de manera mas o0 menos precisa basadas fuentes de informacién parciales o
completas. Estas predicciones son el correcto golpeo (o accion) a llevar a cabo,
colocacion de la pelota, la correcta coordinacién y posicionamiento para
golpear la pelota con la fuerza y precision necesarias. Esta informacién se tiene
que detectar en una fraccion de segundo, lo que hace de la anticipaciéon un
elemento esencial en este tipo de deportes debido a las limitaciones intrinsecas
del tiempo de reaccion y movimiento del jugador.

De especial importancia es el hecho que la anticipacién perceptiva esta
intimamente ligada a un movimiento coordinado. Goodale (1998, R40) senal6
“es importante recordar que la percepcion por si sola es inutil. Para ser util, la
percepcion debe resultar en la produccién de un acto motor”. Sin embargo, la
anticipacion perceptiva en deportes de pelota ha sido tipicamente estudiada
como independiente de la accién. De ésta forma, se han utilizado video clips
para simular el mundo visual en el que los jugadores se desenvuelven con
normalidad. La técnica de oclusién, en la que la duracién y/o algunas zonas
especificas del video clip estan manipuladas, ha representado el paradigma de
investigaciéon de mayor influencia. Este método ha sido utilizado en deportes
como el hockey sobre hielo (Salmela y Fiorito, 1979), badminton (Abernethy,
1988, 1989; Abernethy y Russell, 1987a,b), futbol (Williams y Burwitz, 1993),
squash (Abernethy, 1990a,b; Abernethy, Gill, Parks y Packer, 2001), tenis
(Buckolz, Prapavesis y Fairs, 1988; Goulet, Bard y Fleury, 1989; Jones y Miles,
1978), karate (Mori, Ohtani and Imanaka, 2002), y cricket (Houlston and Lowes,
1993; Renshaw and Fairweather, 2000). Estos estudios han demostrado que
los expertos en estos deportes poseen habilidades perceptivo-motoras mas
eficaces y eficientes para determinar con bastante antelacion la accién que el
adversario va a efectuar y la suya propia para contrarrestar la anterior debido a
que poseen un mayor conocimiento especifico relacionado con su actividad de
excelencia asi como de su capacidad de utilizar los preindices visuales.

Sin embargo, recientes estudios que consideran el vinculo indivisible entre
percepcidon y accion han derivado resultados diferentes a los aceptados hasta
el momento. Estos se han posicionado en un marco mas ecoldgico (i.e.,
percepcién-accion; Oudejans, Bakker y Michaels, 1997; Savelsbergh, Williams,
Van der Kamp y Ward, 2002) o en el reciente descubrimiento del doble sistema
visual de Milner y Goodale (1995; Farrow y Abernethy, 2003). Esto ha dado
lugar a una reinterpretacién de las habilidades perceptivo-motoras de los
expertos; hay evidencias que dichas habilidades consisten en esperar hasta el
ultimo momento posible. Los expertos estdn mejor sintonizados con dicha
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informacion debido a que en ese preciso momento la informacién es menos
susceptible de inducir errores de accion.

La contradiccion aparente en estos resultados puede estar debida a, al menos,
dos razones distintas. La primera es que la anticipacion perceptiva y la accion
se influencian mutuamente (Gibson, 1979). Por lo tanto, y aunque
metodologicamente parezca mas conveniente el presentar la anticipacion
perceptiva aislada de la accion, se pierde el valor de cdmo la acciéon en si
misma condiciona la anticipacion perceptiva (Gibson, 1979; Milner and
Goodale, 1995). En segundo lugar, y como se ha demostrado (Milner vy
Goodale, 1995; Rossetti y Pisella, 2002) las condiciones temporales y el tipo de
respuesta requeridas en cada metodologia pueden inducir un procesamiento
de la accién a través de distintas vias que pueden ser o no las apropiadas para
cada caso (Van der Kamp, Savelsbergh y Oudejans, 2003).

Algunos experimentos se han llevado a cabo en el campo del badminton.
Aungue los resultados son consistentes entre experimentos (ver Abernethy,
1988; 1989; Abernethy &. Russell, 1987a; 1987b) la metodologia utilizada
(paradigma de oclusién) nos deja algunas dudas para la aplicacion de los
mismos a las situaciones reales (ver seccion anterior). Los estudios indicados
indican que los expertos son capaces de predecir con mas antelacion que los
novatos el golpeo que el adversario va a realizar, beneficiandose asi de un
tiempo extra para actuar. Segun el enfoque teérico, la razén puede ser que los
expertos tienen una mayor base declarativa y de proceso (i.e., enfoque
cognitivo) o que estan mejor sintonizados a las invariantes que ofrece la
informacion  procedente del adversario (i.e., enfoque ecoldgico).
Independientemente del enfoque, las mejores habilidades perceptivas de los
expertos se han explicado a través de sus estrategias de busqueda visual
(Singer y cols., 1996; Savelsbergh y cols., 2002; Singer y cols., 1998; Williams
y cols., 1999; Williams, Singer, & Weigelt, 1996).

Una gran cantidad de estudios han demostrado que los expertos realizan una
blusqueda visual mas eficiente y eficaz que los atletas de niveles mas bajos
(Singer y cols., 1996; Williams y cols., 1998). Este comportamiento visual se
explica por un menor numero de fijaciones de mas larga duracion en las zonas
mas susceptibles de dar informacidén mas relevante (Ripoll, 1989; Ripoll,
Kerlirzin, Stein & Reine, 1995). Sin embargo, algunos resultados resultan un
tanto contradictorios y parecen estar un tanto ligados al tipo de tarea (e.g.
Williams, Davids, Burwitz & Williams, 1994), o dependientes de las
instrucciones de los experimentadores (e.g. Ripoll, 1989). Abernethy y Russell
(1987b), utilizaron un paradigma de oclusién para comparar el comportamiento
visual y las habilidades anticipatorias de jugadores de badminton expertos y
novatos usando un paradigma de oclusién (i.e., temporal y espacial; ver
también Abernethy y Russell, 1987a). La informacién se presenté en un monitor
a través de video-clips de un jugador realizando golpeos desde el fondo de la
pista. Los video-clips fueron manipulados para presentar progresivamente
informacion desde 167 ms antes del golpeo hasta 167 ms después de éste. Los
participantes tuvieron que marcar en una pista de badminton a escala, 5
segundos después de la oclusion, el lugar donde ellos creian que el volante
aterrizaria. Como en su anterior estudio hallaron que los expertos eran capaces
de anticiparse al golpeo del adversario entre 167 ms y 83 ms antes del contacto
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raqueta-volante. Sin embargo, esta capacidad experta no se debid a
diferencias en las estrategias de busqueda visual ya que no se encontraron
diferencias significativas en ninguna de las variables estudiadas concernientes
al comportamiento visual de ambos grupos. Segun esto, el nivel de maestria no
estaria determinado por la manera en que los jugadores exploran el campo
visual sino mas bien que estaria determinado por el uso que éstos hacen de los
preindices visuales.

El hecho de que en este ultimo estudio no se hayan encontrado diferencias de
nivel puede ser debido principalmente a tres razones. En un primer lugar, y
como se indicé anteriormente, la percepcion y la acciébn se influyen
mutuamente (c.f. Gibson, 1979) y en este tipo de metodologia no hay accién
requerida. La segunda es que las condiciones temporales no son las
apropiadas para que el procesamiento de la informacion siga la misma ruta que
seguiria durante la accion (cf. Rossetti y Pisella, 2002). La tercera es que
recientes estudios han demostrado que la talla de la imagen en este tipo de
estudios influye en los resultados y que es conveniente presentar los videos en
imagen real (Reina, del Campo, Moreno y Sanz, 2004). Por estas tres razones,
nosotros hemos disefiado un estudio que, ademas de recoger datos reales de
la competicién para presentar una cantidad proporcionada de golpeos desde el
fondo de la pista, salva los tres problemas indicados previamente. Nuestro
original disefio no sélo considera el inquebrantable vinculo entre percepcion y
accion, sino que ademas presenta los video-clips a tamano natural. Las
estrategias de busqueda visual y el control del movimiento seran registrados
simultaneamente. En ese respecto, el equipo utilizado permite un vinculo
directo entre la informacion visual percibida y el movimiento del participante.

3. OBJETIVOS

Estableciendo como objetivo general la Actualizacién y Mejora del sistema de
analisis informatizado para la mejora del rendimiento en badminton
mediante el uso de las nuevas tecnologias, que permita un mejor resultado de
los jugadores del Equipo Preolimpico y asi su clasificacion y maximo rendimiento
en los Juegos Olimpicos de Beijing 2008.

Tomando como referencia este objetivo general, consideraremos como objetivos
secundarios los siguientes:

e Adecuar la aplicacién informatica existente al nuevo sistema de puntuacién
3x 21 puntos.

e Ampliar el rango de variables de analisis centradas en el aspecto tactico
en las pruebas de individual y dobles.

e Adaptar el software de analisis para su utilizacién “universal” en los
sistemas operativos de los nuevos componentes informaticos portatiles de
ultima generacion.

e Establecer una serie de indicadores que nos permitan una rapida
trascripcion, lectura y analisis especifico del juego, los indicadores de
rendimiento y la tactica tanto del adversario como de nuestros jugadores, a
través del proceso de informatizacién de variables como el numero de
golpeos totales por jugada, los errores no forzados, los golpeos
ganadores, las zonas de eficacia y debilidad.
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e Analizar los tres ultimos golpeos de cada jugada para intentar comprender
como la identidad tactica de los golpeos provoca el desequilibrio final de
las jugadas.

e Analizar la incidencia del nuevo sistema de puntuacion en la proporcion de
los diferentes golpeos, el tipo de servicio tanto en individual femenino
como masculino y los tiempos de accion y de pausa como medio para la
determinacion de sistemas de entrenamiento especificos en las pruebas
de individual y dobles.

4. METODOLOGIA

La metodologia en el desarrollo del presente proyecto ha tenidos dos partes
diferentes, relacionadas con la automatizacion del proceso de observacion del
juego del badminton a través del desarrollo y mejora de una aplicacidon
informatica, para el disefio de una situacion experimental que nos permitiera la
mejora del rendimiento competitivo y la capacidad de interpretacién tactica del
juego.

4.1. INVESTIGACION CUALITATIVA EN E.F. Y DEPORTE

Segun Taylor y Bogdan (1986), en Castejon (1997) el paradigma cualitativo se
asienta sobre una concepcién global fenomenoldgica, inductiva, y subjetiva. La
investigaciéon cualitativa no persigue la generalizacién sino que es ideogréfica;
no busca la causalidad sino la comprensiéon. Segun Cook y Reichardt (1986) en
Castejon (1997) la metodologia cualitativa se refiere, en su sentido mas amplio,
a las investigaciones que producen datos descriptivos, la conducta verbal y la
conducta observable de las personas. Como sefala Shulman (1986) en
Castejon (1997) los métodos cualitativos se denominan a si mismos
exploratorios, descriptivos o interpretativos, y estan asociados a la observacion
naturalista, la observacion participante, el estudio intensivo de casos, la
etnografia y los informes narrativos.

Segun Minkevich (2003) desde que se logra tomar conciencia que cuando se
evalla al sujeto no se lo estd midiendo, sino que lo que se esta llevando a cabo
es una interpretacion valorativa de lo que se mide. Ello ha provocado que se
consideren y revean los alcances y significados del papel que desempenfa la
perspectiva cualitativa sobre la evaluacion en distintos sectores de la educacién
en general, y desde no hace tanto tiempo en la Educacién Fisica en particular.

Siguiendo a Baacke, citado por Santos (1992) “para guiar con éxito a un
equipo, el entrenador necesita informacion objetiva sobre la actuacion de sus
jugadores”. La utilizacién del método de observacion sistematica en el deporte
estd universalmente aceptada, existiendo una gran diversidad de sistemas
disenados y empleados cotidianamente, en cualquier parte del mundo y para
cualquier categoria, con el fin de objetivizar el analisis del juego y contribuir a la
mejora del mismo.
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La aplicacion de la observacion sisteméatica al deporte consiste, generalmente,
en dividir las situaciones de juego en categorias identificables y éstas a su vez
en niveles relacionados con el resultado final o parcial de la accion.

Al confeccionar el instrumento de observacién, se debe atender a los siguientes
principios (Labeda, 1970; Santos, 1992; Urena, 1998; Martinez, 1999):
a) Determinar exactamente el objetivo o situacién a seguir.
b) Determinar los criterios de evaluacion.
c) Determinar las senales o simbolos para cada jugada o fase de la
misma.
d) Entrenar un numero suficiente de observadores.
e) Preparar el material y utensilios necesarios para llevar a cabo la forma
de control determinada.
f) Unificar el método de registro empleado.
g) Comprobar en la practica si la forma de registro planeada resulta
conveniente.

Labeda (1970), diferencia entre los siguientes sistemas para el registro de
datos: filmacion, registros en cinta magnetofénica, registro por video, acta
estadistica y acta estenografica. Para el citado autor las actas estadisticas
registran el error, éxito o neutralidad de la accién individual o colectiva,
mientras que las actas estenograficas, ademas, diferencian el tipo de accién
con que se relaciona el resultado.

En gran parte de los casos que podemos encontrar en la literatura la
observacion se disefia para ser registrada durante el juego, incluso una fuente
permanente de estudio y avances es el objetivo de obtener, de forma
concurrente, resultados del proceso de datos. Incluso es ya frecuente observar
medios audiovisuales e informatizados conformando un sistema de informacién
de gran valor para la direccién del jugador o del equipo.

Segun Anguera (1995) en Castejon (1997) considera la metodologia cualitativa

como:

“una estrategia de investigacién fundamentada en una depurada y rigurosa descripcion
contextual del evento, conducta o situacion que garantice la maxima objetividad en la
captacion de la realidad, siempre compleja, y preserve la espontanea continuidad
temporal que le es inherente, con el fin de que la correspondiente recogida sistematica
de datos, categéricos por naturaleza, y con independencia de su orientacién
preferentemente ideogréfica y procesual, posibilite un analisis (exploratorio, de
reduccion de datos, de toma de decisiones, evaluativo, etc.) que dé lugar a la obtencion
de conocimiento valido con suficiente potencia explicativa, acorde, en cualquier caso,
con el objetivo planteado y los descriptores e indicadores a los que se tuviera acceso”
(p. 514).

Las caracteristicas mas significativas de la metodologia cualitativa que segun
Denzin y Lincoln (1994); Anguera (1995) en Castején (1997) se resumen en
que::
e El instrumento principal de recogida de datos es el investigador que lo
realiza a través de las entrevistas, observaciones participantes, etc...
e La fuente de datos mas importante a nivel cualitativo son las situaciones
naturales.
e Las técnicas de recogidas de datos son poco estructuradas, nada rigidas y
abiertas.
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e La informacién y datos que recoge el investigador son diferentes aspectos
de la realidad, como sentimientos de los patrticipantes, y todo tipo de
sistemas que son dificiles de recoger por procedimientos objetivos.

e La seleccion de la muestra no es representativa, ni aleatoria. Se busca la
intencionalidad y tiene como objetivo la busqueda de la maxima
informacion de unos sujetos determinados situaos en un contexto
concreto.

e El analisis e interpretacion de los datos se hace de manera inductiva y
subjetiva buscando una descripcién extrema con el objetivo de buscar y
establecer una teoria minima valida.

e Eldisefo de investigacion esta sujeta a una reformulacion constante.

Al revisar las investigaciones cualitativas que existen en el deporte del
badminton, hemos encontrado estudios sobre desarrollo de diversos aspectos
psicolégicos como por ejemplo, analizar mediante cuestionarios a un equipo de
badminton y su motivacion hacia la competicion y los entrenamientos, como es
el caso del articulo Planificacion de un programa de intervencién psicoldgica,
Hernandez y Molina (2002), donde se tratan aspectos como la ansiedad,
estados de humor y factores de personalidad.

Segun Carazo et al (2002) casi todos los estudios estan centrados en el
analisis del tiempo de las jugadas. Desde la perspectiva cualitativa, en el
campo del estudio de la tactica en badminton, no existen apenas
investigaciones, y el unico estudio que encontramos sobre la tactica del
badminton y aplicaciones informaticas, es justamente el capitulo de los autores
Carazo, Serrano, y Cabello (2002) sobre el aprendizaje de la tactica en los
deportes de raqueta y pala. Analisis informatizado del juego en badminton, en
la obra, Novedades en Ciencia de la Actividad Fisica y el Deporte. Por ello,
nos resulta muy interesante conocer el pensamiento de los jugadores a la hora
de analizar la forma de jugar de su adversario, las zonas donde cometen mas
errores, y donde cometen mas aciertos y en general todas las situaciones
relacionadas con la capacidad de analisis en situaciones de juego, tanto
propias como del adversario.

4.2. INVESTIGACION OBSERVACIONAL EN E.F. Y DEPORTE

La observacion es un proceso de percepcion, interpretacidén y registro
sistematico de la conducta que implica una toma de decisiones continua, Gtil en
todas la situaciones en que el objeto en estudio lo constituyen comportamientos
perceptibles, y por tanto, objetivables de los alumnos, profesores o
interacciones entre ambos, y una vez que se hayan delimitado inicialmente con
precision (Anguera, 1995, p. 47). La observacién nos permite tener informacién
acerca de un acontecimiento tal y como este se produce, siendo uno de los
métodos mas empleados para recoger informacién del escenario en el que
tiene lugar la investigacion.

La observacién va a ser entendida aqui como un proceso sistemético, en el que
intervienen las percepciones del sujeto que observa y las interpretaciones de lo
observado. Ha de estar orientado por una cuestién o problema que da sentido
a la observacion, y que determina aspectos tales como: ¢;qué observar?,
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¢quién es el observado?, ;como se observa?, ;cuando se observa?, ;donde
se observa?, cuando se registran las observaciones?, ;qué observaciones se
registran?, ;como se analizan los datos vy utilidad se le dan?

La observacién sistematica como instrumento de recogida de informacién,
requiere de un proceso de planificacidn que debe, a su vez, utilizar un sistema
de categorias que oriente el registro de los eventos que acontecen durante el
proceso de observacion, garantizando al mismo tiempo la credibilidad,
transferibilidad, dependencia y confirmacién, de la investigacion, criterios que
segun Latorre (2003) otorgan rigor a la metodologia cualitativa/constructivista.

En concordancia con lo anterior, y segun los precitados la observacién como
instrumento de recogida vy andlisis de datos, propia de una metodologia
cualitativa, esta caracterizada por ser un instrumento al que se le atribuye el
caracter deliberado, sistematico y guiada por una cuestibn o problema,
elementos que la diferencian de otras practicas de observacion. Probablemente
la observacion sea una de los instrumentos de obtencién de datos en los que la
persona o investigador que observa puede mas facilmente caer en la
subjetividad. Para no caer el “error”, el autor nos sugieren tomar una serie de
precauciones y decisiones en el momento de la planificacién y que se refiere a:

e La cuestidén o problema de observacién

e Contexto de observacion

e Seleccién de la muestra o periodo de observacién

En cuanto a la planificacién del disefio de observacion debemos considerar: la
seleccion del problema a observar, el contexto de la observacion y la seleccion
de muestras o periodos de observacioén.

Otro de los aspectos a tener en cuenta en los procedimientos de recogida de
datos a través de la observacion, es el papel que desempefia el observador.
Atendiendo al rol que represente el observador durante el proceso de
informacion, podemos hablar de observacién participante y no participante y/o
externa. En la primera, se da una comunicacion directa y activa entre el
observador y el grupo investigado, llegando a establecerse estrechos contactos
con ellos, hasta incluso llegar a formar parte de él. Es una de las técnicas mas
caracteristicas del trabajo de campo. Mientras que en la segunda, el
observador, permanece “fuera” del contexto y no interviene ni se relaciona con
el objeto de observacién. Un ejemplo de este rol podria ser el caso del
investigador que se dispone a realizar un nimero determinado de grabaciones
en video-camara sobre la actuacién docente de un profesor de Educacion
Fisica. Esta misma casuistica podriamos utilizarla en nuestro estudio en un
futuro, y de esta forma obtendriamos mas datos con los que contrastar la
informacion a demas de las que ya disponemos.

La metodologia observacional en el mundo del deporte estd universalmente
aceptada y existen una gran diversidad de instrumentos. Su fin, entre otros, es
objetivizar el andlisis del juego y contribuir a la mejora del mismo.

Para Gorospe y Hernandez Mendo (1999) a los que consideramos autores
importantes en los estudios sobre la metodologia observacional, en el ambito
de la Educacion Fisica y el Deporte:

“La importancia de la metodologia observacional en el deporte se puede comprender si
se analiza el contexto en el que tiene lugar la actividad deportiva. Las multiples
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variables que concurren en la competiciébn deportiva, por la interaccion que se
producen entre ellas mientras se lleva a cabo la practica, y por la dificultad de controlar
los efectos de las variables contextuales, nunca idénticas de una situacion a otra,
aconseja el empleo de la metodologia observacional. Esta, desde su perspectiva de
fases que sigue la légica de la investigacion cientifica, abre las puertas al conocimiento
y andlisis de la dinamica sociomotriz en el deporte en relacion de complementariedad
con otro tipo de estrategias”.

El deporte del badminton, es comparable al deporte del tenis, y en este sentido,
el tenis de individuales es un ambito motriz en el que dos agentes despliegan
sus conductas inmersos en una légica de interaccion antagonista de
contracomunicacién (Gorospe y Hernandez Mendo, 1999)

Segun Carazo (2004), la utilizacion de un sistema estadistico para el analisis
del juego y la evaluacién del rendimiento en cualquier deporte, es de suma
importancia para establecer una adecuada relacion entre el resultado final y lo
realmente ocurrido a lo largo de la prueba o partido.

Segun Langill (1965) en Carazo et al. (2002) si realizamos una correcta
valoracion de los factores que transcurren durante un partido a través de un
sistema instrumental automatico, conseguiremos realizar una mejor
planificacion del entrenamiento al detectar los elementos que intervienen en el
juego. Un sistema automatico es una disposicibn de elemento fisicos
conectados entre si, de manera que actuan y se autorregulan por si mismos,
sin precisar agentes exteriores.

4.3. INVESTIGACION CUANTITATIVA EN E.F. Y DEPORTE

La investigacién cuantitativa se basa fundamentalmente en que se recogen y
analizan datos cuantitativos sobre variables.

La investigacion cualitativa, evita la cuantificacion. Es decir, los investigadores
hacen registros narrativos de los fendmenos que son estudiados mediante la
utilizacién de técnicas como la observacidén participante y las entrevistas no
estructuradas.

La diferencia fundamental entre la investigacién cualitativa y cuantitativa, es
que la cuantitativa estudia la asociacion entre variables cuantificadas y la
cualitativa lo hace sobre contextos estructurales o situacionales. La
investigacién cuantitativa trata de determinar la fuerza de asociacion vy
correlacién entre variables, la generalizacion y objetivacion de los resultados a
través de una muestra para hacer inferencia a una poblacién de la cual toda
muestra procede.

Sus caracteristicas principales son:
e Basada en la induccion probabilistica del positivismo légico.
Medicion penetrante y controlada.
Objetiva.
Confirmatoria, inferencial, deductiva.
Orientada al resultado.
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Datos sélidos y repetibles.
Generalizable.
Particularista.

Realidad estatica.

Algunas técnicas de recogida de informacion son entre otros:
e Tests de motricidad.

Cronoémetros.

Plataforma de Bosco.

Dinamdmetros.

Pulsémetros.

Sistemas computerizados.

Por lo que respecta a las investigaciones de corte cuantitativo, en badminton,
destacan entre otras, las siguientes:

Cabello (2001) investiga las caracteristicas del juego durante el transcurso de
diversas competiciones y sus posibles aplicaciones al entrenamiento para la
mejora de los jugadores de badminton

Cabello, Cruz, y Radial (1995) realizaron estudios sobre la frecuencia cardiaca
y acido lactico que se dan en los jugadores de badminton en determinadas
competiciones obteniendo valores que ayudan a enfocar la preparacién fisica
de un jugador de una manera mas especifica

Carazo (2004) investiga analisis biomecanicos de los golpeos clear, drop y
remate que los jugadores de badminton utilizan durante el juego real con el
objetivo de encontrar deficiencias y estudiar sus posibles tranferencias al
entrenamiento.

Garcia y Morante. (1994) estudian la metodologia de la técnica en badminton
sobre diferentes golpeos.

Carazo, Serrano y Cabello (2002) investigaron una aplicacion informatica que
nos ayuda a obtener datos de situaciones reales de juego durante el transcurso
de un partido. Es esta investigacién, la que nos ha motivado a realizar un
estudio mas profundo sobre la misma aplicacion informatica con el objetivo de
aplicarla a la tactica en situaciones de juego real con jugadores de badminton.
Pero nosotros hemos introducido otro instrumento de corte cualitativo como son
los documentos narrativos, para aumentar la informaciéon y conocer las
percepciones e interpretaciones de los jugadores; instrumento que hasta el
momento no se ha utilizado en ningun estudio sobre el badminton. Con ello
hemos pretendido situarnos en la linea de trabajo del programa de doctorado
que hemos realizado. Debemos decir que las dificultades al utilizar las
narrativas han sido varias. Entre ellas la escasa facilidad de redaccién de los
jugadores, (sus edades oscilan entre los 15 y 21 afos); y por otro, la
elaboracién de las categorias a partir de las narrativas. Como hemos
comentado con anterioridad, no existen estudios de similares caracteristicas.
No obstante, nos hemos apoyado en las investigaciones Martinez Ruiz y
Sauleda (2003) y Blasco (2002, 2007), que aunque la tematica de investigacién
difiere de la nuestra, al menos en cuanto a la estructura y definicién de
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categorias y cddigos, nos han servido de gran ayuda.

5. SOFTWARE DE BADMINTON

5.1. INTRODUCCION

Segun Carazo et al. (2002) el software elegido para este trabajo, es fruto de
una investigacién realizada y que dio como fruto un sistema estadistico
computerizado para el andlisis del juego y la evaluaciéon del rendimiento en
entrenamiento y competicion en badminton.

No existen estudios previos en cuanto a aplicaciones informaticas que analicen
datos durante el juego real aparte de la investigacion realizada por los autores
antes mencionados.

Dicho software, nos permitira recoger todo tipo de informacién técnico-tactica
que se produce en un partido y por tanto, en juego real, y que
simultaneamente, nos servira para realizar estadisticas que daran al entrenador
informacion que consideramos importante para la mejora en pista de su
jugador. Los resultados que se producen de manera inmediata, seran de tipo
cuantitativo, proporcionandonos informacidén sobre las situaciones reales que
se producen durante la competicién y que ayudaran al entrenador a actuar de
manera inmediata para mejorar el rendimiento del jugador o para obtener
informacion precisa de como juegan lo contrincantes.

Segun Carazo et al. (2002) el software utilizado fue disefiado especificamente
para valorar y obtener informacion de las distintas acciones que se dan durante
un partido de badminton. El programa desarrollado es una aplicacién
informatica en dos versiones distintas, que funciona bajo el sistema operativo
Windows 95/98 y Windows CE, plataformas que se han decidido adoptar en el
presente proyecto por sus menus intuitivos y su gran ampliacion.

La programacién se ha realizado utilizando como base un lenguaje que realice
aplicaciones para estos sistemas.

El Microsoft Visual Basic ver. 6.0. se adapta a este requisito ya que se
comercializa en las dos versiones antes mencionadas. El programa se ha ido
optimizando para garantizar un funcionamiento correcto en los puntos clave,
tales como la toma rapida de los datos, el almacenamiento, y el analisis
estadistico.

5.2 AUTOMATIZACION DEL SISTEMA

La utilizacion de un sistema estadistico para el andlisis del juego y la evaluacion
del rendimiento en cualquier deporte, es de vital importancia para establecer una
adecuada relacion entre el resultado final y lo realmente ocurrido a lo largo de la
prueba o partido. Como se ha comentado anteriormente, la observacion
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sistematica es la técnica que mejor se adapta a las caracteristicas del juego, se
trataria de automatizar el proceso mediante un sistema instrumental disefiado
para tal fin.

Una correcta valoracién de los factores que se producen en los partidos a
través de un sistema instrumental automatico permite una mejor planificacién
del entrenamiento al detectar los elementos intervinientes en el juego. Un
sistema automatico es una disposicién de elementos fisicos conectados entre
si, de manera que actuan y se autorregulan por si mismos, sin precisar agentes
exteriores (Langill, 1965). Si se consigue valorar objetivamente las acciones del
juego y se procesan estadisticamente reduciendo la intervencion del
entrenador y asegurando la fiabilidad de todo el sistema, nos encontraremos
ante un proceso automatizado.

La tecnologia de la computerizacion y la electrénica hacen hoy posible este
sistema, reduciendo los parametros y procesos necesarios a senales eléctricas y
unidades de informacion (bits). En el centro de todo el proceso se encuentra el
ordenador, el cual permite la comunicacién de los periféricos para la entrada de la
informacion. Podemos diferenciar el soporte fisico (hardware) de la programacion
para que el sistema cumpla con las tareas necesarias (software) .

Este sistema permite introducir la informacidén de las acciones técnico-tacticas
que se producen en el juego en tiempo real y simultdneamente realizar una
estadistica aportando resultados y orientaciones al entrenador.

5.3. ANALISIS DE PARTIDOS

Por otro lado, como observadores, estaremos analizando cada punto que se
juegue durante el partido mediante la pocket PC y la ayuda del software de
badminton.

Segun Carazo et al. (2002) el objetivo fundamental en la aplicacion utilizada
requiere obtener informacién diversa de la forma mas rapida y sencilla. La
obtencién de los datos se realiza a tiempo real y por tanto, debe de ser de la
forma mas reducida posible, pero que a la vez nos de la mayor informacion
posible.

El programa especifico, se divide en un menu que se divide en 3 partes
fundamentales:

¢ Introduccion de datos genéricos.

e Registro de acciones de juego.

e Almacenamiento de datos y resultados.

La aplicacién que he utilizado, obtiene informacion de todo tipo a partir de las 3
partes del menu principal:
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5.3.1. Introduccion de datos genéricos

A.- Menu partido (Figura 1): da la posibilidad de indicar la competicidon que se
analiza, la modalidad que se juega y la puntuacién que se utiliza durante el
partido.

£/ BadMan-fPPC 10:54a (k)

Campeticidn |C|:|m|:| |

Ronda |Ru:unu:|a |

Modalidad

@I Individual masculing
O Individual Fernening
O Dobles masculinos
O Dobles Femeninos
O Dobles mixkos

Puntuacion
@I 3 5ets x 15 Puntos
O 5 5ets x 7 Puntos

- Partida | Jugadu:ures| Campo | Datoz | Fﬂ 4 b
Archivo Reloj Opciones E|A

Figura 1. Menu partido

B.- Menu jugadores (Figura 2): da la posibilidad de indicar si el jugador es
diestro o zurdo y el nombre y nacionalidad del jugador.

£/ BadMan-fPPC 10:54a (oK)
Jugadorja 1 @ Dieskro O Zurdo E
Mormbre Jgi =

Macionalidad  |Espariola

Jugadarja 2 @I Diestro (i:l Zurdo
Mombre |J|;|2 |
Macionalidad |E5|:|.aﬁ|:||a |
Jugadorfa3 @ Diestro () Zurdo
Mombre Jg3

Macionalidad  |Espariola

Jugadar)a 4 @I Digstro (i:l Zurdo
Mombre Ja4
Macionalidad  |Espariola

Fartido Jugadu:ures| I:am|:u3| Datu::s| Fq 4| b

Archivo Reloj Opciones El*

Figura 2. Menu Jugadores

16



Memoria — Proyecto Investigacion 24/UPB10/07

5.3.2. Registro de acciones de juego

Esta pantalla (Figura 3), permite indicar sobre la pantalla la zona de caida de
volante, el tipo de golpeo final de la jugada, el golpeo anterior al ultimo, el tipo de
saque inicial, el tiempo total de juego, el tiempo de accidon/juego, y el tiempo de
pausa/descanso.

Eri BadMan-fPPC 10:57a (ok)
: : T E
F— =
B
}3 Dri:m- ] Validar Jugada
| Seryicio Saque * ;
""" | Defensa
=~ Lob B
gz Net-Drop
Partido | Jugadores | Carnpo | Dratos | FEE
Archivo Reloj Opciones E|*

Figura 3. Menu Campo

5.3.3. Almacenamiento de datos y resultados

A.- Menu datos (Figura 4): resume todas las acciones que se han desarrollado
el partido, punto a punto.

7l Bad™Man-fPPC 10:58a (ok)

#+1 13 Gana Ja1 Punto =
21 14 Gana Jal Punto
----- A# Smash Desde FI Haska FOr
{ 4l Cae Yolante
.; 15 Gana 1g2
----- A% Drive Desde LT Hasta LI
E ’-5; Cae Yolante
«+1 16 Gana Jg2 Punto =
«+1 17 Gana Jaz Punto
+1 18 Gana 102 Punto
«+1 19 Gana JgZ Punto
+1 20 Gana Jaz Punto -

Cambio de sagque

Partido Jugadnres| Eampn| Datn:|$| FE'I

Archivo Reloj Opciones

Figura 4. Menu Datos

17



Memoria — Proyecto Investigacion 24/UPB10/07

B.- Menu resultados (Figura 5), describe una division de la pista con los
porcentajes de aciertos y errores por zona de juego, asi como las trayectorias
que ha tenido el volante desde cada zona.

E.i] Informe por zonas 11:01a ':Eé:l:@::'
Z.Eficacia Jal Todo el partido
; ¢ Total 4
15.79 % 15.79 %  poetos: 3
Carnbios: 1
21.05 % 47.37 %%
Total-:0
Puntos-: O
Cambios-: O
S5 ] @
(O 32
4737 % 10.53 %
----- prr e
Z.Débil 192
E|*

Figura 5. Menu Resultados. Opcion zonas con porcentaje de eficacia y/o
debilidad

Aunqgue esta aplicacion, como hemos podido explicar, tiene diversos y variados
menus que hacen obtener diferente informacion, para esta investigacién, hemos
utilizado sélo parte de las aplicaciones como veremos posteriormente.

5.4. REGISTRO DE ACCIONES DE JUEGO

La gran diversidad y nimero de acciones de juego que se pueden generar en el
badminton de competicién requerian, a la hora de establecer un protocolo de
registro de datos, reducir al maximo las posibilidades dadas al investigador.

Para esta aplicacion especifica se decidio registrar las siguientes variables:
e Zona de caida del volante.

Tipo de golpeo final de la jugada.

Golpeo/s anterior/es al ultimo.

Tipo de saque inicial.

Tiempo total del juego.

Tiempo de accidn/juego.

Tiempo de pausa/descanso.

La complejidad de registro de algunas de estas variables significd un profundo
andlisis por parte de los especialistas del deporte y el programador informéatico,
llegando a determinar que la forma mas sencilla y operativa de registro seria la
utilizada por Cabello (2004) y descrita en la version inicial del software, a través
del disefio una pista de badminton para que apareciera en pantalla dividida en 12
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zonas diferentes (figura 6). El investigador debia sefalar (puntear) una de ellas
para registrar la zona de caida del volante.

i Fondo derecho Fondo izquierdo

i Lateral derecho Lateral izquierdo

! Red derecha Red izquierda

! Red izquierda Red derecha |
....... O SO S

1 ateral derecho Lateral izquierdo
....... ;.............................. T T T T P TP ET P IP P PP PR PRy PEPY TR

: Fondo izquierdo Fondo derecho :

Figura 6. Division de la pista de badminton en 12 zonas.

5.5. ALMACENAMIENTO DE DATOS Y RESULTADOS

5.5.1. Menu datos

El menu datos muestra en pantalla todas las jugadas (numeradas) registradas por
el investigador. Permite visualizar las jugadas de 2 maneras distintas:

A.- Parcial: Muestra cada una de las acciones registradas en las distintas jugadas
en el orden logico en el que se han producido (como ya se explico en el
procedimiento de introduccion de registros éste se hace en el orden opuesto al
l6gico, es decir, hacia atras). En esta descripcion parcial la pantalla muestra el
tipo de golpeo, las trayectorias de origen y fin y la caida del volante.

B.- Total: Muestra todas las jugadas con el jugador que gana la jugada y la accién
producida (punto o cambio de saque).

5.5.2. Menu resultados

Este, sin duda alguna, es el ment mas trabajado de toda la aplicacién. En él, el
programa es capaz de administrar y presentar hasta el mas minimo detalle del
partido registrado. Los resultados mostrados en el menu son de dos tipos:
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A.- Numéricos: Divididos a su vez en puntos y cambios de saque, permite obtener
informacion acerca de todos los golpeos que han producido puntos y/o cambios
de saque asi como los errores no forzados de cada jugador. Toda esta
informacion puede visualizarse en pantalla estructurada en cada uno de los sets o
en el cdmputo global del encuentro.

E.i| BadMan-fPPC

Jg1 Puntos Jg2 -]
1 Clear 3 _—

] Smazh 0

2 Crop 0

9 Drive 2

1 Servicio 5

2 Defensa 4

] Lok ]

] Met-Drop 0

] Push ]

] Hill ]
n Rriizh n 2l

<] I d

| Zonas | |1 "2 ||3 ||4 "'5 | Todos |E:-:|:n:urtar
Campo | Datoz | Resultados | il »
Archivo Reloj Opciones E|-‘~

Figura 7. Menu resultados, opcion numeéricos.

B.- Gréficos por zonas: En la pantalla principal aparece un submenu (“Zonas”) por
el que accederemos a la representacién grafica de los registros introducidos por
el investigador. Una vez ejecutada esta opcion, el programa muestra una pantalla
similar a la del menu campo (ver figura 6). Esta se vuelve a dividir en dos partes,
una grafica con la pista de juego y zonas de eficacia y/o debilidad, y otra parte
con submenus que permiten elegir los registros a visualizar introducidos por el
investigador (jugador 1 6 2, set). A su vez cada zona de la pista aparece de un
color especifico con un porcentaje de eficacia y/o debilidad asignado a cada uno
de los jugadores (ver figura 9). Estas zonas coloreadas permiten acceder a otro
submenu en el que el investigador podra saber qué golpeos y trayectorias se han
producido desde cada una de las zonas. (ver figura 10).
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11:01a (oK)

E.i Informe por zonas

Z.Eficacia Jgl _ _ Todo el partido
meE T kel
Carnbios: 1
21.05 %  47.37 %
Total-:0
Puntos-: O
; Carnbios-: O
5.26 % [ @ 1m
gz
47.37 % 10.532 %
o T e 36.84 %
| ==
Z.Dehil Igz
E=|~
Figura 8. Menu resultados, opcion zonas con porcentaje de eficacia y/o
debilidad.

Eii] Bad™Man-fPPC

11:00a (oK)

Eii] BadMan-fPPC

Z.Eficacia 1gi Todo el partido Z.Eficacia Jg1 Todo el partido
: Total: 4 : Total: 4
Puntos: 3 Puntos: 3
e R - Cambios: 1 e R -4 Cambios: 1
A Total-:0 A2 Total-:0
-%}, ..................... | Puntos-: 0 - %3;‘ ..................... -] Puntos-: 0O
\\':\ Carmbios-: O \ ; Cambios-: O
% \:\ @ 101 u \\ @ a1
| ) Jgz il ) Joz
Y | EEEEE S| EEEEE
AN Eeimis) AN [Eetmimse
e v
: Exportar | ; Exportar
Z.Débil 1g2 Z.Déhil 1g2
E|* E|*

Figura 9. Menu resultados, opcion zonas con tipos de golpeos y
trayectorias

5.6. EL PROCESO DE EXPORTACION DE RESULTADOS

El proceso de exportacion de resultados al PC de escritorio es uno de los
elementos mas importantes den la investigacion ya que una correcta distribucion
y almacenamiento de los datos de manera clasificada permitira al investigador
sacar el maximo rendimiento a los registros.

Si bien ha quedado constatada la gran capacidad tanto de la aplicacion especifica
como del sistema Pocket PC, los resultados presentados por el programa no
permiten realizar un analisis profundo de todos los registros tomados. Por ello la
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exportacién de los datos a programas especializados como bases de datos
Access o programas estadisticos tipo SPSS o EXCELL resulta una herramienta
imprescindible.

La aplicacion permite exportar datos en dos formatos:

A.- Archivos .txt separados por tabulaciones para los resultados numéricos y
graficos por zonas.

: 7 —— &) Golpes.txt - Bloc de notas Ed Microsoft Excel - Numéri... =] E3
g BadMan-fPPC 10:59a igk) =] L2 ==l archiva  Edicidn  ¥er Insertar
Archiva Edicidn  Buscar  Apuda = = = =
3ot T 2 A e — Eormato  Herramientas Datos  Ventana
z
1 Clear 3 - CHE Puntos GAD E8
3 Emash a 1 Clear a =
2 Drop [t} 1 Smash @ ==
3 Drive 2 [ Drop ] 5
1 Servicio 5 2 Drive 2 —
2 Defensa 4 L] Servicio L]
o Lob o ﬁ g Eeﬁensa g >
of >
g B w 8 Het-Drop 8
o Rty w 1 Push [}
o kill 0 a Kill 1 Eirus
n Friish n _l.ﬂ ] Brush 8@ e
< | X 11 Errores NF 9
= 14 Total 17
[[zores | [1][z][5][4][5][Todos | [Exportar Canbios iz
a Clear a 20
Campo | Datos | Resultados | EII' k] Smash n = 2l
1 [ il
Archivo Reloj Opciones E|‘ ;I LA A

Figura 10. Procedimiento de exportacion de resultados numéricos.

& Resultados.txt - Bloc de notas =] E3
E:i] Informe por zonas Ereve EileEn Hiwed | A | J@ Archivo Edicion Ver Insertar Formato Herramientas Dakos
Z.Eficacia Jg1 Todo el partido [Eet: 1 Jugador/es: CHE - Ventans 2 EE T
; ; i Total 4 Zona Puntos Cambios Total | =] Set: 1 Jugadowfes: GAD =
15.79 % 1579 %  pomtos: 3 FD o 2 2 A [ B8 [ ¢ [ o _[7
camnbl ek 1 FI 2 1 3 A Set: 1 Jugadares: CHE
gt LD 2 1 3 2 [Zona Puntos Cambios __[Total
21.05 % 4437 % i 6 5 5 TG 0 I —
Total-:0 RD o 1 1 ] H 3
Puntos-: O RI 1 1 2 £ 0 5 3
Cambics-: O o _ 6 |0 i] ]
.| - d . > > 7 [RD i 1
5,26 % @ 101 8 R 1 2
O Jgz Set: 1 Jugador/es: GAD ]|
Zona FPuntos Cambios Total 0 Set: 1 Jugadot/es: GAD
4737 %% 10.53 % 1fz]|z|=+]|s FD a 2 2 [ 11 [Zona Puntos Cambios __|Total
= ] 2 2 @ . _ .
................... ’ o2 2 4 i 0 2 2
36.84 % LI 2 0 2 410 2 2 1
: : . BT : > o i ] :
- : . S EElEEL RI 1 1 2
z.0ébil 1oz B3 ! ! &
E|A ER} v ([« [¥IP\Zonas / IET] ]
| S [ [ [ [

Figura 11. Procedimiento de exportacion de resultados graficos por zonas.

B.- Archivos *.mdb para todos los datos registrados en su conjunto (resultados,
informacion genérica del partido y los jugadores, tiempos, etc.). La aplicacién
exporta los resultados a una base de datos con los campos de golpes, jugadas,
jugadores, partido y sets.
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Microzoft Access - [semi... =]
Archiva  Edicion  Yer Inserkar
Herramienktas WYentana ¥ =

Lo abrir & Disefin 52 Huewo | y | Sn

Cibjetos

jugadas

jugadores
g=l  Consultas -3
partido

ormula. ..
Ed  Formula cots

Informes
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Figura 12. Archivo *.mdb con la base de datos de Access.

5.7. RESULTADOS

La utilizacién de registros computerizados en el deporte de competicién permite
realizar analisis exhaustivos (cualitativos y cuantitativos) de los principales
indicadores de rendimiento en el de deporte, con la consiguiente mejora del
conocimiento sobre ese deporte en situaciones reales de competicion que
podran ser simuladas durante el entrenamiento, pero especialmente que, como
ya hemos comprobado de manera especifica en las competiciones de caracter
nacional e internacional en badminton, nos permiten obtener una informacion
inmediata para actuar sobre las siguientes fases de un mismo partido o sobre
la actuacién de los deportistas a lo largo de una competicion dénde durante
uno o varios dias tendran que disputar diferentes partidos, siendo la evaluacién
y control de la primera actuacién o la de mis contrincantes directos, elementos
claves del desarrollo final de la competicion.

6. ANALISIS DE DATOS CUANTITATIVOS. Pocket PC

6.1. ANALISIS JUGADORES LU1-V1:

El jugador LU1, segun los datos obtenidos de la pocket PC (figura 14), ha
conseguido mas puntos desde su fondo derecha, ya que entre puntos vy
cambios de saque ha conseguido 7 puntos. También destaca en su juego en
red en el lado de revés, donde ha conseguido un total de 3 puntos, por 1 que
ha conseguido en el otro lado en la red.
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En general, consigue mas puntos desde sus fondos con un total de 8 puntos, y
en el resto de la pista reparte los puntos obtenidos en 4 laterales y 4 en la red.

Por otro lado, sus puntos mas débiles (figura 13) son, la defensa lateral de
revés donde le han metido un total de 6 puntos. En el fondo de revés también
le han metido 3 puntos por 1 que le han metido en el fondo de derecha. Y en la
red, ha sido inferior en el lado derecho donde le han metido 3 puntos por 1 que
le han metido en su lado de revés.

En términos generales, se puede afirmar, que el jugador LU1 tiene sus puntos
mas débiles en el lado de revés en general, excepto en la red en el lado de
derecha. Y por otro lado, en su defensa de ambos lados laterales comete mas
errores con un total de 8, que en el resto de la pista donde comete 4 enlaredy
4 en los fondos de la pista.
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Figura 13. Puntos débiles LU
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Figura 14. Puntos fuertes LU

El jugador V1, segun los datos obtenidos en la pocket PC (Figura 15), tiene sus
puntos mas fuertes en el fondo de revés, desde obtiene 5 puntos. En el resto
de las zonas estd muy compensado.
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En general, obtiene mas puntos desde los fondos con 7 puntos, que desde el
resto de zonas, donde consigue 4 desde los laterales y 2 desde la red. Aunque
hay que mencionar que estd muy descompensado desde el fondo de la
derecha con respecto al fondo izquierda. Por otro lado, sus puntos mas débiles
(figura 16), son la defensa lateral, de revés con 8 puntos que le han metido, y el
lateral derecho con 3 puntos perdidos.

En general, sus puntos débiles son claramente la defensa lateral donde pierde
11 puntos y en los fondos y en la red sélo pierde 1 punto por zona.
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|
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Figura 15. Puntos fuertes V1
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Figura 16. Puntos débiles V1

6.2. ANALISIS JUGADORES SA1-L1:

La jugadora SA1, segun los datos obtenidos en la pocket PC (figura 17), tiene
su punto mas fuerte en el fondo de revés, desde donde consigue 5 puntos.
Tiene también, buena defensa del lado de derecho desde consigue 3 puntos y
el fondo de la derecha desde consigue también otros 3 puntos.

En lineas generales, su punto mas fuerte es el fondo de la pista desde donde
obtiene un total de 8 puntos, y desde la defensa de derecha desde obtiene 3
puntos.

Por otro lado, los puntos débiles (figura 18), son los laterales de revés donde le
meten 4 puntos y la defensa de derecha donde le meten 3 puntos. El resto de
la pista esta muy igualado.
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En general, sus puntos mas débiles son la defensa lateral de ambos lados
donde le meten 7 puntos.

o Puntos
3 @ Cambios
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Figura 17. Puntos fuertes SA1
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Figura 18. Puntos débiles SA1

La jugadora L1, segun los datos obtenidos en la pocket PC (figura 19), tiene
sus puntos mas fuertes con diferencia en la defensa de revés desde donde
obtiene 6 puntos.

En cuanto a los puntos débiles (figura 20), destaca, la defensa lateral en ambos
lados, ya que desde la derecha le meten 6 puntos y al revés otros 6 puntos, y
también su juego en red en el lado de derecha donde le meten 5 puntos.

En general, hay que destacar que su defensa le da por un lado 8 puntos, pero
que por otro lado, es su punto débil ya que pierde 12 puntos en total. Aparte su
juego en red es también un punto débil donde pierde 5 puntos.
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Figura 19. Puntos fuertes L1
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Figura 20. Puntos débiles L1

6.3. ANALISIS JUGADORES V1-St1:

El jugador V1, segun los datos obtenidos en la pocket PC (figura 21), tiene
como puntos fuertes, sus fondos y laterales de pista, aunque hay que destacar
que tiene muy repartidos las zonas desde donde consigue puntos.

En general, si hay que afirmar, que obtiene mas puntos desde sus fondos,
desde donde mete 4 puntos, y sus laterales desde donde mete otros 4 puntos,
que de su juego en red, donde sélo consigue 2 puntos.

En cuanto a sus puntos débiles (figura 22), hay que destacar su lateral derecho
donde le meten 4 puntos y su lateral izquierdo donde le meten otros 4 puntos.
Y también su juego en red de derechas donde remeten 2 puntos.
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En lineas generales, como puntos débiles tiene la defensa lateral a ambos
lados con un total de 8 puntos fallados, y su red de derecha donde falla 2
puntos.
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Figura 21. Puntos fuertes V1
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Figura 22. Puntos débiles L1

El jugador S1, segun los datos obtenidos en la pocket PC (figura 23), tiene sus
puntos fuertes en la zona de fondo izquierda y red de derecha, desde donde
obtiene 3 puntos en cada zona. El resto de zonas estan muy equilibradas.

En general, su puntos mas fuertes son los fondos desde obtiene 5 puntos y la
red desde donde obtiene otros 5 puntos.

Por otro lado, su debilidad (figura 24), se encuentra la defensa del lado derecho
donde le meten 6 puntos.
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En general, su zona mas débil es de media pista hacia atras, ya que le meten 8
puntos en los laterales y 4 puntos en los fondos.
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Figura 23. Puntos fuertes S1
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Figura 24. Puntos débiles S1

6.4. ANALISIS JUGADORES R1-J1:

El jugador R1, segun los datos obtenidos en la pocket PC (figura 25), tiene sus
puntos mas fuertes en su zona de fondo derecha desde consigue 4 puntos,
seguid de su fondo de revés y su defensa de revés desde consigue 3 puntos
desde cada zona.
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En general, su punto fuerte es su fondo de pista desde consigue 7 puntos en
total. Seguido de sus laterales desde consigue 5 puntos y la red desde donde
consigue 3 puntos. A medida que se acerca a la red, pierde eficacia.

En cuanto a sus debilidades (figura 26), presenta el lado de defensa de
derecha donde pierde 6 puntos y la defensa de revés desde donde pierde 4
puntos. Cabe destacar su red de derecha desde donde pierde 3 puntos.

En general, pierde mas puntos en su defensa a ambos lados con 10 puntos
perdidos, y en su red con 4 puntos perdidos.
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Figura 25. Puntos fuertes R1
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Figura 26. Puntos débiles R1

El jugador J1, segun los datos obtenidos en la pocket PC (figura 27), presenta
sus puntos mas fuertes en las zonas fondo derecha desde donde gana 6
puntos, fondo revés donde gana 4 puntos y defensa de revés donde gana 5
puntos.

En lineas generales, sus puntos mas fuertes, se concentran en el fondo de la
pista desde donde consigue 10 puntos, y su defensa d revés desde donde
consigue 5 puntos.

Por otro lado, sus debilidades (figura 28), se encuentran en ambas zonas de
defensa lateral con 7 puntos perdidos en la defensa de derecha y 5 en la
defensa de revés.

En general, se puede afirmar que su debilidad mas importante la presenta en la
defensa donde pierde 12 puntos. Un valor muy alto.
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Figura 28. Puntos débiles J1

6.5. ANALISIS JUGADORES LA1-LS1:

El jugador LS1, segun los datos obtenidos en la pocket PC (figura 29), tiene
sus puntos mas fuertes en su fondo izquierdo, que es normal ya que es una
jugadora zurda y por tanto es mas facil para ella obtener puntos.

Por otro lado, su zona mas débil (figura 30), es la defensa lateral de derecha
desde donde pierde 3 puntos.
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Figura 29. Puntos fuertes LS1
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Figura 30. Puntos débiles LS1

El jugador LA1, segun los datos obtenidos en la pocket Pc (figura 31), tiene sus
puntos més fuertes en la zona de fondo derecha desde donde consigue 6
puntos.

En cuanto a sus debilidades (Figura 32), sus 2 fondos presentan 5 fallos en
total, y su lateral derecho 2 fallos.
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Figura 31. Puntos fuertes LA1
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Figura 32. Puntos débiles LA1

7. CONCLUSIONES

7.1. CONCLUSIONES GENERALES

32



Memoria — Proyecto Investigacion 24/UPB10/07

1.

La variabilidad en todos los parametros de rendimiento de un deporte como
el badminton requiere seguir estudiando el comportamiento de estas y otras
variables en estudios de similares caracteristicas, que contrasten los
resultados aqui obtenidos, a través de mecanismos cada vez mas
automatizados que reduzcan el error humano.

Existen numerosas diferencias significativas en las variables analizadas,
como para afirmar que las caracteristicas estructurales del juego de
competicién en individual masculino son diferentes al individual femenino, y
que deben tenerse en cuenta al planificar el entrenamiento y la competicién,
siendo de vital importancia el usos de las nuevas tecnologias para poder
reconducir a lo largo de un partido o competicién la estrategia utilizada.

Los datos recogidos en competicién son de gran interés y utilidad para la
realizacion de situaciones experimentales de laboratorio. De esta forma
ganamos doblemente en calidad de trabajo ya que aplicamos la realidad del
juego a una situacion en la que todas las variables contaminantes estan
controladas.

7.2. CONCLUSIONES ESPECIFICAS

1.

Los datos obtenidos respecto al movimiento de los deportistas nos indica que
hay una preferencia en la coordinacién econdémica del movimiento en lugar
de un inicio previo al golpeo del contrincante. Esto es de especial interés a la
hora de entrenar desplazamientos debido a que el tiempo de reaccién ha de
ser considerado con especial cuidado asi como la fluidez y direccion del
movimiento en funcién de la direccién del volante.

La estructura temporal del juego, medida en tiempo total y real de juego,
tiempo de actuacion y pausa y densidad de trabajo, es bastante compleja de
analizar, al resultar algunas variables significativamente mayores en
individual masculino que en individual femenino y otras expresarse en sentido
contrario. Por lo que sera necesario realizar mas estudios con una muestra
mayor.

Algunas acciones de juego, como el numero de ENF y de GG, parecen tener
relacion con el resultado final, por lo que podrian servir como variables de prediccion
del resultado y nivel de rendimiento alcanzado por un jugador, ya que al conseguir
una mejora del mismo podriamos obtener un mejor resultado, con una p < 0,05 de
que a menor numero de ENF, mayor serd la posibilidad de ganar el partido o
viceversa.
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9. MEMORIA ECONOMICA

CONCEPTO DESGLOSE INICIAL
1. |PERSONAL
- Factura MR4/7244113 NIORETO 3.699,98 €
- Factura 261007 [.T. CONSULTANT | 4.000,00 €
2. |GASTOS DE GESTION (Universidad) 10%| 770,00 €
TOTAL | 8.469,98 €
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