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Resumen

El Moneyball del futbol es un Proyecto Final de Carrera con la modalidad de
reportaje multimedia. Trata de como el Big Data esta cambiando el modelo de
negocio del futbol. Con este trabajo periodistico se pretende demostrar las maneras
con las que el acceso al Big Data estd empezando a transformar los criterios de los
directores deportivos para cerrar fichajes de jugadores de futbol profesional.
Asimismo, para los entrenadores medir rendimientos de jugadores y para las

agencias de representacion de talentos y marcas deportivas.

La seleccion del contenido es: explainer breve de Big Data y su impacto en el
futbol, testimonios de expertos y allegados seleccionados, investigaciones con
fuentes de empresas de Big Data sobre datos, casos sobre aplicacion de Big Data
deportivo y analisis general de la influencia de la tecnologia en el futbol. Consta de
las siguientes partes: inicio, antecedente, Big Data y futbol, opiniones de expertos, el

estudio de Driblab, casos de estudio, y mas.



Presentacioén del proyecto

1. Introduccién

Con el trabajo se pretende exponer, a través de un reportaje multimedia, las
visiones de expertos y allegados al mundo del futbol sobre el impacto que tiene la
tecnologia en este deporte. Asi como analizar, a partir de testimonios de expertos
seleccionados y el estudio de una empresa especializada en Big Data deportivo,
los datos, la manera en que se recopilan y como estan cambiando los criterios de
aquellos que toman decisiones tanto deportivas como de negocios en el mundo del
futbol.

En la narrativa periodistica multimedia existe una combinacién de diferentes
codigos linguisticos (Albaladejo, 2011), estableciendo concordancia de
hiperenlaces y de cdédigos linguisticos diferenciados —textos, sonidos, fotografias,
videos, ilustraciones, efectos. Sanchez-Garcia, Pilar; Salaverria, Ramoén (2019).
“Multimedia news storytelling: Semiotic-narratological foundations”. El profesional de
la informacion, v. 28, n. 3, e280303.

En este proyecto se incluyen los elementos esenciales de la comunicacién para
web. Estos rasgos son, segun Salaverria: multimedialidad, hipertextualidad e
interactividad. La multimedialidad consiste en el empleo combinado de los
elementos textos, videos, y audios. La hipertextualidad, afirma Salaverria, son los
hipervinculos que conducen a un sitio interno o externo que guarde relacion con el
tema. La interactividad, por su parte, representa las posibilidades de comunicacion y
expresion que el usuario tiene con los contenidos del medio. A través de esas
opciones interactivas, el lector procura dialogar, discutir, confrontar, apoyar y, de

una forma u otra, entablar una relacién con otros (Salaverria, 2014).

Se eligié la modalidad de reportaje multimedia para aprovechar los elementos
recopilados y plasmarlos en la red con las herramientas que ofrece una pagina web.
A propésito del avance de la tecnologia, donde el teléfono moévil brinda la

oportunidad de acceder a lecturas desde cualquier parte, se quiso cumplir con el



objetivo de producir un reportaje de facil acceso para el lector, desde cualquier lugar
con acceso a internet, con elementos que solo ofrece el formato multimedia o el
ciberperiodismo. "La mayoria de las personas navega con dispositivos pantallas

pequefas" (Bravo, 2013).

Con el Moneyball del Futbol se plantea un reportaje que permita lector
entender las distintas perspectivas del Big Data en el deporte. Se busca mediar
entre la informacién que hay detras de la tecnologia y el simpatizante del deporte.
Se quiere dar a conocer el como esta influyendo el Big Data en el futbol. Y se
aprovech6é un tema que trata sobre tecnologia para presentarlo en formato
multimedia por dos razones: se quiso aprovechar las herramientas del
ciberperiodismo que propone Salaverria en su libro Redaccién Periodistica en
Internet para relatar el proyecto, y se aprovecho el acceso a internet de los lectores
para poder leer el reportaje desde cualquier lugar.

La respuestas se desarrollan mediante estudios y declaraciones de expertos
en analisis deportivo, cientificos y allegados al futbol, en conjunto con un analisis
de la estadistica y el deporte a tratar. Como parte de la multimedialidad del
reportaje, se emplean los siguientes elementos: texto, fotografias, videos, audios y
visualizaciones de data deportiva

El texto, en primer lugar, esta desarrollado por el propio autor del reportaje
con aportes de fuentes relacionadas al tema. También se cita a personas que
tienen que ver con el futbol. Las fotografias, por su parte, se dividen en imagenes de
futbol (tomadas de autores) y visualizaciones de datos divulgadas por una empresa
de tecnologia deportiva. Las visualizaciones de data son infografias que
representan datos a través de coordenadas graficos o mapas. También, como
apoyo complementario del material, se anexan videos de Youtube. En cuanto a la
hipertextualidad, se anexan iconos que conducen a otras paginas web como

cuentas de Twitter o Youtube.



El reportaje esta en formato web. Se puede leer en PC o desde el teléfono mévil
para cumplir con el objetivo anteriormente mencionado: que sea un reportaje

accesible para leer desde cualquier lugar.

2. Justificacion tedrica

El Moneyball del futbol parte de la indagacién y la curiosidad sobre el futuro
de un negocio. ¢ Ddénde esta el deporte y hacia donde va? es la pregunta tacita de la
investigacion. Dadas las opiniones de los expertos en exclusiva para el reportaje, se
puede afirmar que el futbol se aferra cada vez mas en la estadistica.

La necesidad por descubrir elementos de nuevas tecnologias sobre la aplicacion
del Big Data en el futbol y plasmarlas en la web a través de los elementos
multimedia empleados, hacen de la realizacion del proyecto un incentivo para lograr

un valor agregado. Ese valor distintivo que conecte con el lector.

Al mismo tiempo, la tematica que se trata en el trabajo periodistico carece de
contenido, cuantimenos aplicacién, en el continente Latinoamericano. Pues la
sabermetria y el Big Data no son terrenos comunes en dicho continente.
Principalmente porque no hay escuelas educadoras sobre Big Data deportivo. Por
esta razén existe una motivacion adicional para escribir sobre el tema y adjuntarlo

en el proyecto de grado.

El Moneyball del Futbol nace de la curiosidad por descubrir modelos
estadisticos y visualizaciones que sean adaptables al publico fanatico. Desde un
punto de vista periodistico y comunicacional, el proyecto es un nexo entre el
cientifico y el fanatico. Entre el técnico y el pasional. En él se reportan distintos
angulos y campos del Big Data en el mundo futbolistico. Dicho esto, la problematica
que se quiere atender parte de la disyuntiva de cuanto influye la tecnologia en el
futbol. Se pretende dar con claves para que el lector se introduzca en el tema y

genere su matriz de opinién. Asi como introducir el Big Data deportivo dentro de la



audiencia venezolana y extranjera en busca de una orientacion basica de qué es 'y
hacia dénde va. Por esa razon se considera el tdépico a tratar una oportunidad para
orientar al nicho fanatico del futbol sobre el futuro del negocio del deporte en un

continente donde no se aplica este tipo de tecnologia, como lo es latinoamérica.

Salvador Carmona, en una entrevista, afirmé lo siguiente: El Big Data es
analisis de datos pero a lo grande, de millones o trillones de puntos de informacién,
en el que se necesita un cierto desarrollo para intentar encontrar algo que tenga
valor. Este estudio se popularizé hace unos 10 afios. Se usa en muchas de las
redes sociales como Facebook o Twitter (Salvador Carmona. (2017). Entrevista As.
8-06-2017, de As Sitio web:
https://as.com/futbol/2017/06/07/mas_futbol/1496835033_915505.html)

Carmona, el fundador de la empresa Driblab, en la misma entrevista con
Diario AS, propone que todo se puede llegar a medir en el futbol. Todos los puntos
estadisticos quedan registrados en los partidos. Cada juego genera miles de puntos
de datos, estadisticas simples como disparos o asistencias. A raiz de esto, los
criterios de los analistas deportivos, sean directores deportivos o empresas

consultoras de futbol, se han acoplado a estos avances de la tecnologia.

En 2015, EI portal de noticias tecnolégicas Xataka, en su articulo "Asi es
como el Big Data esta transformando el futbol", establece que las ventajas de usar
el Big Data desde el cuerpo técnico existen a partir de trazar una estrategia en el
campo y conocer las jugadas y comportamiento del equipo contrario. Esto puede
servir para prevenir vulnerabilidades y amenazas, entrenar en ellas, disefiar nuevas
formas de entrenamiento, plantear objetivos acertados y tomar decisiones mas

acordes con los acontecimientos.



Maria Garcia, en su articulo para "Analitica web" (2018), destaca que en el
futbol, la data puede aplicarse en diferentes factores: rendimiento individual de los
futbolistas, mercado de fichajes y analisis de juego.

En rendimiento individual, se aplica con chips medidores de condiciones
fisicas y datos por partido o entrenamiento para mejorar personalmente esos
valores de datos y de esta manera evolucionar. En mercado de fichajes sirve para
optimizar recursos y para priorizar a unos jugadores sobre otros de acuerdo a los
intereses de cada uno, y en analisis de juego es en el que menos esta desarrollado,
porque muchos entrenadores se siguen fiando mas de sus sensaciones o de su
criterio personal que de los numeros.

Existen estos y muchas otros indicadores del uso del Big Data que se
explaya a lo largo del reportaje a través de los elementos multimedia anteriormente

mencionados.
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Presentacion del reportaje

De manera introductoria, el reportaje abre con un fondo en formato de video
con el logo del titulo y un sumario que dice "una aproximacion del mundo de los
datos y un deporte no tan estadistico". Abajo de ello se encuentra un boton donde
dice "ver reportaje". En la pagina principal hay un menu en el pie de pagina con las
partes mencionadas en el resumen.

Una vez abierto se puede ver una portada con una frase del periodista
espafol Bruno Alemany junto con un icono de audio. Al hacer click, se puede
escuchar una grabacion de tres minutos y veintinueve segundos explicando la
opinion del periodista especializado en scouting de futbolistas sobre la tecnologia en
el futbol. Dicha grabacion fue producida desde Espafa y enviada a Venezuela
exclusivamente para el reportaje en cuestidon. Las preguntas seleccionadas fueron,
en primer lugar, la opinion acerca del Big Data en el futbol. En segundo lugar, como
cree que esta cambiando el modelo de negocio del futbol.

Junto con ello, se encuentra una visualizacion decorativa tomada de la
empresa Driblab que grafica los regates completados de Messi y Cristiano Ronaldo
desde el 2009 hasta el 2017.

Mas abajo empieza el texto. En principio, se quiere explicar la
implementacion de la tecnologia en el futbol y el significado per se de Big Data. De
ultimo se emplea una visualizacion de los toques en el area rival de Kyllian Mbappe.
Luego, en un botén donde dice "ver mas", se encuentra la siguiente parte del
reportaje: el contexto historico. Alli se explica brevemente qué paso en el caso
Moneyball del 2002. Es el primer antecedente porque fue el primer caso donde
aparece el Big Data en el deporte, especificamente el béisbol. El manager de un
equipo sin recursos economicos de las grandes ligas contrata a un estadistico para
que mediante sus conocimientos contrate jugadores jévenes cuya data podia
favorecer al equipo. De esta manera se pretende familiarizar al lector con el tema.
Luego se anexa un video de Youtube de la escena de una conversacion entre el

ejecutivo del equipo y el estadistico. El video es cortesia de cineclips.
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El siguiente fragmento del reportaje cuenta con un par de ejemplos de Big
Data en el mundo en el futbol. Para ello se explic6 un caso sencillo de una
estadistica de goles por afio Raheem Sterling en el Manchester City con una tabla
anexada del diario AS de Espafia. Se desarrolla un analisis de sus datos y se llega a
una conclusidn. Los datos de goles por partido son calculados dividiendo la cantidad
de goles entre la cantidad de juegos. A su vez, se explico el caso de los goles en
contra del Atlético de Madrid hasta la jornada 14 de La Liga. Va asi: el Atlético de
Madrid recibié un gol contra el Granada en la jornada 14 de la liga viniendo de un
cérner (balén parado). El total de goles recibidos en todas las competiciones es de
trece. Ocho de ellos (57%), han sido por centros desde los laterales. El valor de ese
dato permite al cuerpo técnico decir que el equipo tiene un problema defensivo con
los centros desde las esquinas. Juntos con estos ejemplos se encuentran fotos

gratuitas en formato PNG de Sterling y Simeone.

Los testimonios que continuan en el trabajo como parte del texto en la
seccion "opiniones", son manifestaciones de las siguientes personas allegadas al
futbol: Fernando Aristeguieta (futbolista), Jovan Pulgarin (periodista), y Sara

Carmona (analista de datos).

Con la nota de Aristeguieta, concedida el 1 de noviembre de 2019, se logro
exponer una visién de como influye la tecnologia en el futbolista explicado desde el
propio protagonista. Mientras que con Pulgarin se quiso reflejar la postura de un
analista de futbol. Es periodista deportivo en Prodavinci y fue entrevistado el 13 de
noviembre de 2019. Por ultimo, con Sara se quiso destacar una frase sobre el
periodismo de datos. Es importante destacar que las declaraciones son exclusivas

para el Moneyball del Futbol.

En el primer testimonio se ve la fotografia oficial de la pagina de Monarcas

Morelia de Fernando Aristeguieta. EIl siguiente testimonio viene acompafado de
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dos fotografias de futbolistas entrenando con micro sensores que miden el
rendimiento. La primera es de la autoria del fotégrafo oficial del Barcelona F.C,
Miguel Ruiz. La segunda es de la empresa Catapult Sports. Al mismo tiempo, en la
declaracion de Sara Carmona, se anexa un video de Youtube sobre 10 datos de la
primera vuelta en La Liga del Real Valladolid, y un poco mas abajo se ve un boton
con el icono de Youtube como un hipervinculo hacia el canal de la periodista

espafola.

Como se menciond anteriormente, se trata de una investigacion de como el
Big Data estd cambiando el futbol. Para ello, se realiz6 una indagaciéon de una
empresa consultora de futbol de origen espafiola llamada Driblab. Es una empresa
que cumple en sus funciones con la idea que se quiere explayar en este proyecto.
En Driblab utilizan estadistica avanzada para la evaluacion del rendimiento y la
detecciéon de talento. Es decir, hacen consultoria a partir de todo un analisis de
grandes datos para reducir la incertidumbre en todas las decisiones que toma un
club de futbol, una agencia de representacion, intermediario o una marca deportiva.
El texto dedicado a la empresa en el reportaje consta de todos los servicios que
propone una empresa como Driblab en el mercado deportivo. Trabajan con clubes,
jugadores, agencias, federaciones y marcas. Cada arista de trabajo esta explicado
brevemente partiendo de la informacién que contiene la propia pagina de la
empresa. Este parrafo se encuentra bajo el titulo de "Driblab, una empresa de
datos". Junto con ello, se anexa otro video del canal espafol TV3 sobre una
entrevista a uno de los socios fundadores (Salvador Carmona) de la empresa para

dar a conocer el modus operandi de la compafia.

Con el objeto de conocer mas a la empresa, se entrevistd al director y
co-fundador Coré Ramiro, quien es ingeniero especializado en datos deportivos. Se
le hizo una serie de preguntas en exclusiva (cuatro), intercambiadas por la via del
mensaje directo en instagram, a las cuales respondié de manera precisa. Una de

ellas, por ejemplo, fue el significado de un punto estadistico llamado Goles
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Esperados (expected goals-XG). Su respuesta sirve para que el lector pueda
entender la siguiente parte del contenido multimedia del reportaje: las
visualizaciones de data.

Dichas visualizaciones son graficos disefiados por Driblab que demuestran
puntos de datos de un jugador, 0 mas, en comparativa con otro. Con ello comparan
el rendimiento por datos con representaciones graficas.

Estas visualizaciones las publica la cuenta de la empresa en su Twitter
@driblab. En el trabajo se explica una visualizacion de Karim Benzema. Es una
comparativa del francés en la Champions de la temporada 2018 (aino campeodn del
Real Madrid) y la 2019. Driblab divide la grafica en 11 puntos estadisticos junto
con el porcentaje de efectividad de cada afo por cada 90 minutos.

También aparece un mapa de goles esperados (xg) de un partido entre Juventus y
Cagliari. La idea es que de manera grafica se comprenda lo sehalado por Coré

Ramiro en la entrevista.

Cristiano Ronaldo - 083 | 0.66 - Joac Pedro
Paulo Dybala - 0.47 | 045 Giovanni Simeone
Gonzalo Higuain - 037 | 0.20 - Radja Nainggolan
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Los puntos blancos son los goles marcados, mientras que los transparentes
son las probabilidades de gol por disparo. Driblab visualiza la escala de probabilidad
de gol por el tamafio de circulo.

Luego, hay una tabla de lo que seria la clasificacion segun los goles

esperados hasta la jornada 19 espanola.

Py
l':: Laliga Laliga according to Driblab xP model ¢/ dnblab
ga
I;::Eii: Team Games Points I;::Ei.i: Team Games Points D?f?eﬂrilgfa
1 @ Barcelona 8 40 1 Q Real Madrid 9 38 @ Q/ 4
2 Real Madrid 19 a0 2 w Atletico de Madrid 19 57 o X -
5 @ Atletico de Madrid 18 35 3 Eﬁr Sevilla 19 36 @ X 4
4 ﬁu Sevilla 1 35 PR Villarreal ) 34 W X
5§ 1B Realsockedad 10 3l s & Barcslona 18 33 B v
B ’Iii’ valencia 19 3 3 '@ Real Sociedar 19 20 m ¥ 10
T ‘i\ Getafe 19 30 T j}:\_ Getafe 19 7 \ﬁ‘, 0
8 W  AthleticClub 18 29 8 @ Athletic Club 18 26 W o
o # Villarreal i) 28 =] v Osasuna 19 26 * X -5
10 'i’ Granada 8 7 10 ,r Granada 1| 25 " 0
1 @ levante 19 26 LR leganes 19 25 @ v 7
12 V Osasuna ] 24 12 % Espanyol i) 24 v x -3
13 g Real Betls 19 24 13 ? Eibar 19 24 i o 2
u o (@ valladolid 18 21 M7 Cetadevigp 19 73 @ v o
B = Alaves 18 20 B g Real Betis 19 25 = v 2
18 }’ Eibar 18 8 16 m valencia 19 22 % X 3
7 . Celta de Vigo 19 15 n = Alaves 19 2 1 X =
18 @) Mallorca hi] 5 18 @ Levante ] 18 l;gfp Qf 1
v A leganes 18 M v Mallorca 19 19 W X s
20 .@Q Espanyol 19 1 20 @) valladolid 19 19 g@e X

%P is the result of a propriatary madel that simulates the xG of each match and determines the probability of winning for sach team,

Para complementar, hay wuna galeria interactiva de imagenes de
visualizaciones de data de Driblab. Se ven de izquierda a derecha haciendo click en
el boton de la flecha.

En la seccién de "tips", se implementa una lista de tres datos que el lector
tiene que saber sobre el Big Data en el futbol. Son tres frases que se dividen en el
ambito de la recopilacion de datos, la subjetividad de los proveedores y las técnicas
de divulgacion para hacerlos publicos. Las frases son tomadas del analista de

Matias Conde de un articulo para su portal Analitica Sports.
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En la siguiente parte del trabajo se proponen ejemplos. Casos de aplicacion
de Big Data en el futbol para informar a la audiencia sobre qué ocasiones deportivas
palpables para el fanatico pueden servir como ejemplo para explicar el
planteamiento del reportaje. El primer caso es el de Alemania en el mundial 2014.
Se eligid dicho caso porque su fundamento persigue los objetivos del trabajo
periodistico: mediar entre la tecnologia y el fanatico (lector). El argumento se basa
en la contratacién de la Seleccién Alemana a la empresa tecnolégica SAP para
medir datos de rendimiento y ayudar en la toma de decisiones a la direccién técnica
comandada por Joachim Low, a quien también se le cita en el parrafo con una
declaracion para la agencia AFP. Con este caso se llega a la conclusion de que
Alemania se consagro campeona del mundo utilizando el big data como un

complemento de la intuicibn humana. Porque son humanos los que lo juegan.

Junto con esto, se proyecta un video de Youtube, como parte de la
multimedialidad, de una periodista mexicana llamada Inés Sainz explicando la
aplicaciéon de la plataforma tecnolégica SAP en Alemania. La adicién del video

permite clarificar a los lectores sobre el desarrollo de esta plataforma tecnolégica.

El siguiente caso es titulado "Leicester, un campedn sin lesiones". Se explica
el caso de la proteccion a los jugadores de las lesiones que desarroll6 el equipo
cientifico del conjunto inglés, lo que produjo que Claudio Ranieri tuviese a
disposicion a todos sus jugadores para preparar la tactica y técnica durante el afo
2016. El equipo perdio solo 275 dias acumulados por lesiones de sus jugadores,
frente a 1.137 dias que sufrié el Arsenal y consiguio el titulo por primera vez en su

historia.
Mas abajo, aparece la explicacidon del caso de Ramén Rodriguez "Monchi" en

el Sevilla F.C. El texto, al igual que la cita de Monchi, hace referencia a un articulo

titulado "La reinvencion de Monchi, el mago de los fichajes", del diario El
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Confidencial. La conclusion, para cerrar el fragmento, esta desarrollada por el autor

del reportaje.

Conforme a ello, en la misma seccion de casos, se redactdé un parrafo
llamado "Big Data vs Romanticismo"a proposito de la implantacion de la tecnologia
en el futbol. En el texto se llega a la conclusion de que el futbol lo juegan personas
humanas. Todo lo que eso conlleva se puede adaptar a nuevas tecnologias, pero no

va a eliminar lo romantico, lo impredecible del futbol.
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Estrategia

Para la realizacion de EI Moneyball del Futbol, se desarrollé6 una indagacion,
en primer lugar, de lo que implica la modalidad de reportaje multimedia y la
escritura para web. Se consultdé el libro "Periodismo digital: 25 afos de
investigacion" del Ramoén Salaverria en busca de nociones de escritura para web,
tomando en consideracion a su vez, las técnicas aprendidas durante la carrera de
comunicacion social. La fuente sirvid como referencia para el reportaje multimedia
porque en él se destacan los conceptos y elementos necesarios de este tipo de

reportaje.

También se tomaron en cuenta modelos de reportajes multimedias de
distintos medios como Prodavinci, El Pais, BBC, El Tiempo y el Washington Post,
porque dichos medios elaboran constantemente entregas con las caracteristicas

que esto supone, tratando una problematica en especifico.

Un trabajo de grado que sirvi6 como referencia para el proyecto, fue el
"Reportaje multimedia sobre el futbol como experiencia social para la consolidacion
de proyectos de vida de jovenes que habitan en contextos vulnerables" de la
Pontificia Universidad Javeriana Cali, cuyos autores fueron Maira Hurtado y Esteban
Prado Gonzalez. Consistio en elaborar un producto periodistico que narrara la
historia del equipo de futbol Club América de Cali, haciendo énfasis en dos
momentos, la primera y la ultima estrella obtenida por el equipo. Para su
investigacion se utilizaron diversos instrumentos de recoleccion de informacion y se
aplicaron métodos meramente periodisticos para el reportaje.

Al mismo tiempo, el Washington Post, por intermedio del periodista Rick Maese,
public6 un reportaje multimedia en 2013 multimedia sobre ciclismo llamado
"Cycling's Road Forward". Se trata de los logros de Joe Dombrowsksi en su

carrera y de su vida profesional comparada con la de Lance Armstrong. Hay
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periodismo de datos en ese trabajo combinado con imagenes y mapas relacionados
con ese ambito deportivo.

Como se menciond anteriormente, el proyecto se trata de explicar cémo el
Big data esta cambiando el futbol profesional. Si bien los reportajes mencionados
no guardan relacion directa con la tematica a tratar, si se tomaron en cuenta las
formas y modalidades utilizadas en los reportajes indicados como referencias y
ejemplos. Dicho esto, sirven también como referencias de contenido de
antecedentes trabajos que no son precisamente reportajes multimedia sobre
deportes u otros temas, sino conferencias de universidades en Youtube, entrevistas
y contenidos de distintos articulos que cumplen la funcién de un antecedente.
Por ejemplo, la conferencia de Mesa Redonda “Analitica Avanzada aplicada al
futbol profesional" del Big Data International Campus de Madrid, en el que exponen,
por su parte, Roberto Lopez del Campo (Direccion Competiciones de La Liga
Espafola ), y Emilio Contreras ( Subdirector del Diario Marca), cumple la funcién de
antecedente pues se exponen los proyectos personales de los ponentes y se habla
de qué tanto aporta la tecnologia al futbol profesional y hacia dénde va el Big Data
en este ambito. La conferencia esta en formato de video y se puede encontrar en
Youtube con el nombre del propio titulo.

Como parte de la estrategia del trabajo, se elabord, al momento de
desarrollar el anteproyecto, un cronograma de tareas semanales. A pesar de que el
tiempo de entrevistas no coincidié, se logré6 hacer a tiempo cada una de ellas,
obteniendo la informacién precisada para el trabajo. Para facilitar el proceso, se
definieron las tareas correspondientes y se asignaron fechas tentativa para los
avances del Proyecto Final de Carrera. Esta técnica es recomendada en el libro
"Getting things done" (2001) de David Allen.

Para este proyecto no fue necesaria una financiacién, pero si se destaca
importante contar con el apoyo de expertos en la materia. La factibilidad del
proyecto esta dirigida a la posibilidad de protagonistas, periodistas o analistas contar

su version del Big Data en el deporte. En la medida en que esos especialistas

19



concedan su participacidén en el proyecto, se hace factible la investigacion. Para ello
se contactd, como se dijo anteriormente, con intérpretes relevantes de la materia
con un previo research en redes sociales y plataformas online de direcciones de
contacto.

El plan de accién para la producciéon del reportaje fue: levantar los
testimonios, escribir el reportaje, seleccionar y adjuntar los elementos multimedia, y
disefar la pagina web. A continuacion se explica cdmo se llevaron a cabo estos

pasos y por qué se desarrollaron de la manera en que estan presentadas.

Pasos
1. Los Testimonios

El primer paso de esta investigacion fueron los testimonios de expertos y
allegados al futbol. Consistié en contactar personas a la distancia. Los criterios para
elegir dichos personajes partieron de investigaciones y conclusiones propias. El
seguimiento e interés de la tematica a trabajar en redes a empresas como Driblab
lograron el vinculo y posterior contacto a través de plataformas de redes sociales
de algunos entrevistados. De los cinco contactos, dos son venezolanos y tres son
espanoles.

El primer contacto fue el de Fernando Aristeguieta. Al futbolista caraquefio
que se desempefa en Monarcas de Morelia (México) se le escribid por la via de
Whatsapp porque se le conoce personalmente. EI método de la entrevista a
distancia es comun en este mundo de las comunicaciones globales, donde el
acceso a la informacién es cada vez mas directa.

La idea, con Fernando, fue escuchar las notas y destacar las consideraciones
mas importantes. Se le cita en el reportaje para que el lector tenga una perspectiva
del principal protagonista del deporte: el jugador. Es el jugador quien responde en la
cancha lo que la tecnologia puede descifrar o no. ;Qué mejor opcion que la de
alguien que lo vive en carne propia?. Cuenta Fernando, que en el futbol profesional

los entrenadores toman en cuenta el Big Data para tomar decisiones técnicas sobre
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alineaciones o convocatorias. Sin embargo, afirma que no pueden discernir si un
jugador es mejor o peor que otro a través del Big Data. Se quiso exponer una vision
critica que no esté de acuerdo con la estadistica para determinar qué jugador de
futbol es mejor o peor. La importancia de su opinidon radica en que se expone una
vision desde el campo de la direccion técnica tomando en cuenta la posicion de un
jugador profesional.

El medio de comunicacion principal para convencer a los entrevistados de
aportar su colaboracion con este proyecto fue la insistencia por la via del Instagram.
El otro venezolano es el periodista Jovan Pulgarin, quien reside en Colombia. Se le
contact6 a través del mensaje directo de Instagram. Su respuesta fue por la via del
correo en modo texto. Se recopild lo que se considera mas pertinente para el tema'y
se redujo el testimonio a una declaracion simple pero que explica el papel de los
datos en el futbol. El, como analista de futbol, aporté su opinién a través de parrafos
sobre el acceso a la informacién en el futbol de hoy en dia y las ventajas que ello
conlleva. Se le considerd para hablar sobre Big Data para exponer una vision desde
un punto de vista neutro. Un periodista deportivo de fatbol cumple con esa
neutralidad porque se encuentra como mediador entre el futbolista y el analista de

datos.

De la misma forma se establecié el contacto con el espafiol Coré Ramiro,
quien es el director de la empresa Driblab. La via del mensaje directo en Instagram
se logr6 de manera exitosa nuevamente. Es importante destacar, en términos
periodisticos, que la respuesta del entrevistado no fue inmediata. Por eso las
técnicas de redaccién del mensaje para captar la atencién fueron fundamentales.
Siendo directo y preciso en qué se quiere obtener del entrevistado para lograr su
atencion. En este caso se le aplicaron una serie de preguntas relacionadas a la
empresa y tecnicismos del Big Data. El formato de su aporte en el reportaje se
encuentra en modo entrevista en la seccién de Driblab. Se le pregunta en qué
consiste el promedio de goles esperados estratégicamente para que el lector

pueda entender las visualizaciones de su empresa. A su vez, se le pregunté como
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estd cambiando el futbol en el sentido del Big Data y hacia donde va. Exponer la
vision de un ingeniero fue de gran importancia porque se observdé que toman
menos en cuenta el factor humano y se aferran mas en la ciencia. Esto sirve para
hacer ver al lector que hay distintas matrices de opinion sobre cuanto impacto tiene

la tecnologia en el futbol profesional.

En el caso del periodista de Barcelona Bruno Alemany, se le consiguié por el
previo seguimiento a la empresa Driblab. Bruno trabaja en la Cadena Ser de Espana
y especializado en scouting de jugadores. Ha hecho colaboraciones con Driblab y
ha escrito sobre Big Data en el diario Mundo Deportivo de Espafia. El reclutamiento
de futuros fichajes es un campo de uso en el Big Data deportivo. Por esa razén se
consideré pertinente su aporte en el proyecto. Su posicion parte de que la
tecnologia es fundamental hoy en dia para los fichajes de jugadores
especificamente.

Su respuesta fue por la via de la nota de voz. Por eso, se aproveché ese formato de
contenido para anexar el audio como parte del contenido multimedia. Se presenté
su aporte de esta manera porque la variedad de formatos de presentacién persigue

la linea de los elementos claves de un reportaje multimedia.

Por ultimo, en materia de testimonios, se habld con la periodista
especializada en Big Data deportivo Sara Carmona, quien trabaja para Movistar
Plus, es profesora del Master de Big Data deportivo de la Universidad de Murcia y
tiene un canal de Youtube. Su seguimiento se hizo a través de su perfil de Twitter.
Sin embargo, se aplico el mismo medio para persuadir y captar la atencion: los
mensajes directos de instagram. Se le acerco por esta via por el hecho de que
funciond con los entrevistados anteriores. Y el resultado fue nuevamente positivo.
Con Sara se quiso tener el perfil de una profesional de Big Data para y plasmar su
manifiesto acerca de la tematica del reportaje. Se le consideré una candidata para
presentar en el reportaje porque es una periodista de datos reconocida en Espafia

que trabaja directamente con un equipo profesional de La Liga Espafiola como lo es
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el Valladolid, como se refleja en el video adjuntado de su canal de Youtube, justo al
lado de su testimonio.

Se puede concluir, en materia de testimonios, que al momento de buscar
atencion para un reportaje de Proyecto de Grado, la via del mensaje directo de
Instagram y la redaccién del mensaje son aspectos fundamentales hoy dia para
lograr el éxito de una entrevista a distancia. A su vez, la seleccidon de entrevistados
es balanceada, pues incluye a un futbolista, un periodista neutro, un ingeniero, un
especialista en scouting y una periodista de datos. Los objetivos planteados al
momento de obtener sus visiones fueron cumplidos, pues se obtuvo un balance de

visiones que permiten al lector discernir qué posicion es la correcta.

2. Redaccioén

El siguiente paso, una vez recopilados los textos, audios, reportajes modelos
e informacion necesaria, fue la redaccion del reportaje per se. Durante este proceso
se tomaron las técnicas y nociones basicas aprendidas durante la carrera de
comunicacion social. Esta fase consiste en escribir el texto, dejando de un lado los
videos y las imagenes. Se trata de redactar los distintos parrafos. Sintetizar la
informacion de la parte escrita de esta entrega periodistica. Se decidié escribir el
reportaje en una fase aparte de las demas para enfocar de manera clara y precisa el
texto, siguiendo el orden del plan de accién planteado al inicio.

Primero se describié el Big Data, luego se escribieron los servicios de Driblab, y
después se trabajaron los casos.

También se eligié el nombre del reportaje. "EI Moneyball del futbol" guarda
una relacién directa con la pelicula de los Athletics de Oakland porque es el primer
antecedente. Es el primer caso donde aparece el Big Data en el deporte,
especificamente el béisbol. EI manager de un equipo sin recursos econémicos de
las grandes ligas contrata a un estadistico para que mediante sus conocimientos
contrate jugadores jovenes cuya data podia favorecer al equipo. De esta manera se

pretende familiarizar al lector con el tema. Se considerd llamativo para el fanatico
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del deporte adaptar el titulo del filme con el futbol. Se buscd con El Moneyball del

Futbol claridad, sencillez y atencion para la audiencia.

Escribir el reportaje consistid en desmenuzar y construir toda la informacion
relevante a manera de boceto. El siguiente paso fue determinar el orden de cada
parte de la informacion y cémo organizarla para ser publicada. ;Cual fue la
estrategia para que el lector conecte de manera efectiva con el tema?, pues, con
nociones de comprension lectora y construccidon con sentido l6gico, se decidid
empezar con un explainer de Big Data, porque se parte de la idea de que el lector
desconoce en lo absoluto el tema. Una vez practicadas ciertas técnicas de
redaccion para web, se redacté el parrafo introductorio. Dentro de esas técnicas se
encuentran por ejemplo, las frases resaltadas en negritas mas importantes del

parrafo para captar la atencion del lector.

La siguiente seccidén consiste en explicar la pelicula Moneyball de manera
precisa concisa en busca de que el texto no sea engorroso para el lector. Con los
ejemplos simples de Big Data, en la seccién titulada bajo ese mismo nombre, se
encuentran tres parrafos de no mas de cinco lineas. Para ello se trabajaron casos
sencillos en busca de familiarizar a la audiencia con el concepto de Big Data
deportivo. En las opiniones, se redujeron las declaraciones de los expertos para

simplificar las ideas y recortar la parte textual del reportaje.

Luego se describieron las aristas de trabajo de Driblab, y se diagramaron por
renglones horizontales para evitar la sobrecarga de texto, al igual que en las
explicaciones de las visualizaciones de data de Driblab, donde se ven textos cortos

que explican cada imagen expuesta.
La base del criterio para elegir los casos explicados en la seccion llamada

"casos" fueron, especificamente, dos articulos relacionados con el Big Data

deportivo. Estos articulos sirvieron para la seccién de "Ejemplos" de casos de Big
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Data. Fueron principalmente el articulo titulado "El Big Data, el jugador numero 12
de Alemania en el Mundial" de la Agencia AFP, y "La reinvencion de Monchi, el
mago de los fichajes" del diario EI Confidencial.

Bajo estos dos textos se escribieron los casos porque explican de manera precisa y
con ejemplos palpables dos casos del Big Data. A su vez, se reviso un articulo del
periodista de datos argentino Matias Conde sobre como se toman los datos en el
deporte para tomar algunos tips a modo informativo que todo principiante tiene que
saber acerca del Big Data en el futbol. La idea con este articulo fue desglosar lo

mas importante y citar las frases mas importantes en el reportaje.

3. Los elementos multimedia
A partir de la idea de la elaboracion de un reportaje de este tipo, es esencial
incluir elementos multimedia propuestos por Salaverria. Para ello, siguiendo la linea
de estilo de reportajes como "Venezuela a la fuga" del ElI Tiempo

(https://www.eltiempo.com/datos/venezuela-a-la-fuga-historias-y-cifras-de-la-crisis-m

igratoria-189194), se inicid un proceso de elegir el material complementario. Se

eligié ese reportaje porque mantiene una linea editorial simple y contiene los
elementos multimedia propuestos por Salaverria. Se quiso buscar un modelo
innovador con el reportaje de El Tiempo que sirva como referencia para el reportaje

en cuestion.

Se trata de seleccionar los videos que se anexan, como se afiaden al
reportaje, qué audios se van a colgar, elegir los hipervinculos y la interaccion con la
audiencia. Este proceso se inicid6 después de la elaboracién del texto porque se
quiso tener un panorama completo para dar con el material que realmente tenga
relevancia con el contenido del reportaje. Es decir, una vez listo el texto, se empezo
a seleccionar las imagenes, visualizaciones y videos. A continuacion la seleccion de

elementos estructurada por capitulo:
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Portada: El fondo de la foto es un video de futbol. Se selecciond del
contenido que tiene la plataforma Wix en el banco multimedia,
especificamente en la seccion de videos. Se ensambléo el video

aprovechando que el tema es deportivo, especificamente del futbol.

:

del fiithol

iverso de 103 datos er un deporte no tan eszadistico.

Inicio: La pagina de inicio contiene en sus elementos el audio completo de la
entrevista con Bruno Alemany y la visualizacion de Messi y de Cristiano de
Driblab. Un poco mas abajo se encuentra la infografia de los toques en area
rival de Mbappe. De esta manera se abre el reportaje con un balance de
fotografias, audios y texto. Y asi se evita la sobrecarga del texto. Por esa

razon se considera balanceado la inclusion de un audio al inicio del reportaje.

“La tecnologia es
fundamental hoy en

dia”

Bruno Alemany

)

e Antecedente: En la seccion de antecedente aparece la portada y la escena

de la cuenta Cineclips de Youtube sobre la pelicula del caso Moneyball. En
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términos periodisticos, especificamente en reportajes web, es esencial el

complemento de videos.

0000000 §

e Big Data: En este capitulo se decidio recortar fotografias de Diego Simeone
y de Raheem Sterling y convertilas en PNG, porque se consideré que
estéticamente era favorable para el lector el uso de imagenes en este
formato. Pues con esto se evita la sobrecarga de colores. También aparece
una tabla suministrada por el diario As, tal cual como se sefala en los

créditos, en la parte inferior de la misma.

¢Donde esta el peso

de la tecnologia en el
futbol?
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e Opiniones: Los testimonios presentes en este capitulo se encuentran cada
uno acompanado de contenidos multimedia. El testimonio de Fernando se
complementa con una foto del jugador en formato PNG de la pagina oficial
del Monarcas Morelia. Al mismo tiempo, en el sector de Jovan Pulgarin
aparecen dos fotos de los chalecos que miden rendimiento. Una es tomada
por Miguel Ruiz (fotégrafo oficial del Barcelona), y la otra es de la empresa
tecnolégica proveedora de chalecos Catapult Sports. Las imagenes permiten
al lector visualizar lo que apuntan los expertos. También se encuentra un
icono de Twitter que conduce hacia la cuenta del periodista Pulgarin.

Por ultimo, en el renglén de la periodista Sara Carmona se anexa un video de
la cuenta propia cuenta de Youtube de la autora. En él se explica como el
periodismo se debe complementar con videos que muestren los datos que se
divulgan. A propo¢sito de la declaracion de la analista Carmona, se afiadié un
hipervinculo que conduce a su perfil de Youtube. Dichos elementos se
eligieron en la misma fase de recopilacion de elementos, posterior al proceso

de redaccion.

La visién de un
periodista

e EIl estudio de Driblab: Esta seccion se divide en tres partes. En la primera
parte aparece un video de una entrevista a uno de los socios fundadores de

Driblab. A diferencia de los otros videos, toma toda la pantalla con el fin de
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captar atencion del lector con una explicacion de las funciones de Driblab
explicada por un protagonista.

Luego, se anexan los modelos de visualizaciones de Driblab, donde se
encuentran graficos con las coordenadas de datos de los distintos tipos de
visualizacion de data que realizan en la empresa. En ella se encuentran la
visualizacion de datos de Benzema anteriormente explicados, asi como la
cantidad de goles esperados por partido segun Driblab de un partido entre la
Juventus y el Cagliari. También se encuentra la tabla de posiciones de La
Liga hasta la jornada 19 de este afio segun los goles esperados por partido.
A su vez, en la galeria hay cinco ejemplos mas de graficos del futbol
profesional europeo. Al final del segmento, hay un icono de Twitter que al
hacer click, sirve como hipervinculo para visitar el perfil de la empresa
Driblab.

Luego, en la entrevista a Coré Ramiro, hay una visualizacién de datos que
explica la capacidad de no encajar de goles de varios equipos de Europa
para adjuntar en las declaraciones del presidente de la empresa un apéndice
a lo que expone el ingeniero Ramiro. No se adjunta una imagen de Coré

Ramiro debido a que no se encontraron fotografias de ninguna fuente.

Driblab, ufi'negocio de datos

e Tips: En esta seccion se encuentra un fondo en formato GIF junto a un
boton que dice "ver mas". Al hacer click, se vincula con una nueva pagina

donde se encuentran tres tips del periodista Matias Conde. De fondo
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decorativo, aparece un video de futbolistas neutro del material propio de la
plataforma Wix. Se aplicaron los elementos mencionados para encontrar un

sentido estético y visual al reportaje como parte de la estrategia.

Casos: Los ejemplos presentes en esta seccidn se ven acompafiados de los
siguientes elementos multimedia: una imagen en PNG de Joachim Low para
seguir con la misma linea visual de las paginas anteriores. En el mismo
ejemplo, se utiliza el recurso de Youtube para complementar el caso de la
aplicacién de Big Data en la seleccion de Alemania. Se seleccioné ese video
porque explica de manera precisa y concisa como Alemania aplico el sistema
de Big Data.

Mas abajo aparece una fotografia de Ramén Rodriguez para que el lector
sepa quién es el personaje a quien se esta refiriendo en el texto y en la cita.
De igual forma, el recurso de la foto acompafnada del texto se aplica en el
texto corto del Leicester, con una foto del resultado final del Big Data. Una
imagen del Leicester levantando el trofeo de 2016. Al final de la pagina, se
cierra con un GIF de la cuenta de social media del Sevilla F.C. Las
caracteristicas del GIF (corto y continuo), Al igual que la moda, la web se
recicla y reinventa. Lejos de caer en desuso, los GIFs se han transformado
hasta convertirse en un medio de expresidon en si mismo, un canal de
educacién y por supuesto una herramienta de comunicacion y marketing
(Coss, 2016)

El Leicester, un campeon sin lesiones

Big Data vs Romanticisimo
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e Contacto: Para cerrar el reportaje, como parte de la interactividad, aparece
en la seccion de "contacto" un cuadro. La idea es tomar en cuenta la opinion
de la audiencia para tomar en cuenta futuras consideraciones acerca del
contenido y disefio del reportaje multimedia. Asi como datos e informacién
general de quién pueda interesar. El cuadro consta de tres renglones donde
se rellena el nombre, el correo y el comentario. Una vez redactado el
comentario, al hacer clic en "enviar", se enviara un correo a la direccion del
autor del reportaje con el objeto de leer todas las consideraciones relevantes
que el lector pueda aportar en pro de una posible futura entrega y otorgar
protagonismo al lector.

Para despedir la pagina, aparece un GIF de Messi.

Con los contenidos multimedia presentes en el trabajo, se quiso mantener
una linea editorial para complementar el texto. Todas las imagenes hacen
referencia al texto al que acompafan. Por su parte, los hipervinculos son el
nexo entre las opiniones de los expertos y sus cuentas de twitter o Youtube
personales. Se aplicd dicha opcidon como parte de la estrategia en busca de

generar interés en la tematica para los lectores del reportaje.

4. Diseno

Una vez recopilado el material del reportaje, es decir, los testimonios, el texto
y el contenido multimedia, se desarroll6 el disefio web. Se plantearon la opciones de
Wordpress y Wix para el disefio, a lo que se decidi6 elaborar el reportaje a través de
la aplicacion Wix porque se consider6 que posee recursos y ventajas para un
reportaje multimedia por encima de otras plataformas como Wordpress. Entre esas
ventajas estan: la facilidad para generar un sitio web simple y estético para
principiantes que no son desarrolladores de web, el facil mantenimiento de la
pagina que ofrece la plataforma, y los formatos predeterminados para principiantes.
Se manejaron técnicas aprendidas durante el proceso de disefio, que es la fase final

antes de ser divulgado el reportaje.
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Wix trae consigo formatos incluidos en sus opciones. Sin embargo, el formato
del disefio se desarrolld sin los bocetos predeterminados. Pues se considero, que el
formato mas conveniente y visiblemente adaptable a la tematica a trabajar, era
dividir las secciones ya trabajadas en el proceso de redaccion por paginas
separadas. Aunque este atributo de menu se diseiid desde cero, se consideraron

las ventajas de Wix sobre Wordpress al momento de decidir la plataforma a utilizar.

Se consulté como fuente el trabajo del profesor Rafael Diaz Arias de la
Universidad Complutense de Madrid titulado "Modalidades de reportaje multimedia y
pautas para su elaboracion", donde se indica que "en una estructura hipermedia
como ésta puede crearse de modo muy sencillo con una herramienta como wix.com,
con la excepcion, claro de la cabecera animada, pero que bien podria sustituirse en
otros caso por una galeria multimedia” (Arias "Modalidades de reportaje multimedia
y pautas para su elaboracion”,n.d.).

El profesor Rafael Diaz destaca de esta forma la sencillez de la plataforma Wix. Por
otro lado, no se encontraron referencias positivas sobre la sencillez de Wordpress

por encima de la de Wix.

M wicio ANTECEDENTE 516 DATA opmionESs EL ESTUDIO DE DRIBLAB TIPS casos conTacTo

7 4
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Cada seccion de ElI Moneyball del Futbol se puede ver en el menu que se
encuentra en el pie de pagina. Cabe destacar que dicho menu es fijo. Wix te ofrece
la opcioén de congelarlo. Con esto se busca que el lector vea siempre los temas y las

aristas en la parte superior de la pagina para captar su atencion. También se evitd

32



el "scroll". Pues se considerd que el uso excesivo de este recurso puede llegar a
ser bastante agobiante, y el lector omite el reportaje. Por eso se tomo la decisidén de

separar todo en el menu por pagina separada.

Para la paleta de colores empleada, se utiliz6 como referencia,
especificamente en reportajes multimedia, una entrega de the The New York Times
titulada "Nos estan masacrando como animales" (2016)

(https://www.nytimes.com/interactive/2016/12/07/world/asia/rodrigo-duterte-filipinas-

asesinatos-droga.html).

Otro ejemplo de reportaje multimedia que sirvié como estilo de referencia es
"Venezuela a la fuga" del diario El Tiempo. En él se reflejan elementos como el
video en pantalla grande, y el uso reducido de parrafos (precisos y concisos), que

son elementos que se plasmaron en el proyecto.

Sin embargo, se quiso dar un toque propio. En la paleta predomina el negro
de fondo. El texto esta escrito en letra blanca con la fuente Work Sans Extra Light.
Para mantener uniformidad en los detalles del disefio, se mantienen estos colores.
En el menu se utiliza el tono gris, mientras que en el logo se utiliza el azul oscuro y
el blanco. Estos colores guardan relacion con la tecnologia, que es a fin de cuentas,

la tematica en cuestion: la relacion del futbol y el Big Data.
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En esta visualizacion de MH Designs, se puede ver que los colores que
predominan en el mundo de la tecnologia son los tres colores principales de la
paleta que se utiliza en el reportaje: el azul, el gris, el negro y el blanco. Por esta
razon se considerdo adecuado el uso de esos colores en el proceso de disefio. Por

ejemplo, se utilizé el negro como fondo predominante en el reportaje.

La primera pagina de texto cuenta con el audio de Bruno Alemany en la
izquierda, la visualizacién en la derecha y el texto abajo. Se empled el audio de
entrada para dar a conocer la opinidon de un periodista especializado en scouting
antes de leer sobre Big Data. Es el primer elemento con el que se encuentra el

lector.

M INICIO ANTECEDENTE  B1G DATA OPINIONES ~ ELESTUDIO DEDRIBLAB TIPS CASOS  CONTACTO

=1

“La tecnologia es

fundamental hoy en

dia”

Bruno Alemany

Sin embargo, la ubicacion de los elementos multimedia varia en las distintas

fases del reportaje. En la seccion "Big Data", se encuentra el texto del lado izquierdo
y los elementos multimedia del lado derecho. Al mismo tiempo, los testimonios de
Fernando Aristeguieta, Pulgarin y Carmona estan del lado derecho de la pantalla.

No se mantuvo uniformidad en la ubicacion para evitar la monotonia en el disefio,

34



sin dejar de un lado la simpleza del reportaje y la presencia de los elementos

multimedia.

Con la seccion de Driblab, se colocé un fondo en el titulo con el logo de la
empresa. El respectivo video adjuntado aparece en primera pagina y ocupa toda la
pantalla. En términos de disefio, el video de la entrevista en grande rompe el
esquema visual de los videos anteriores, que estan en presentes en un tamano mas
reducido. Estratégicamente, el video en version grande permite al lector hacer click
con un caracter obligatorio, pues el contenido es de gran relevancia para entender la

seccion completa.

A propésito del disefio de la seccion de Driblab, se utilizé el recurso del texto
dividido en renglones de columnas (sin color), para explicar las aristas de trabajo de
la empresa. Esto, al igual que en las paginas anteriores, evita el scroll para el
lector, logrando que lea de manera horizontal sin tener que bajar el mouse. Aunque
no haya un sustento basado en datos o una encuesta que explique por qué se evita
el scroll, se quiso disminuir el scroll constante en el reportaje.

En la entrevista a Coré Ramiro aparece el texto del lado derecho, mientras que la
visualizacion se encuentra del lado derecho. Abajo se coloco el hipervinculo con un

icono que conduce hacia la cuenta de twitter del ingeniero fundador de Driblab.

La seccion de "Tips" se diseid como un hipervinculo para que el lector tenga

interés en leerlo

" ‘E’E INICIO ANTECEDENTE BIG DATA OPINIONES EL ESTUDIO DE DRIBLAB TIPS 3 CASOS CONTACTO

el =




Al hacer click en "leer mas", se vincula con la pagina de los tips de Matias
Conde. Siguiendo el parametro de texto corto, se adjuntaron tres frases en modelo
de renglones para leer en horizontal y evitar la condensacion de parrafos.

En la seccion de casos, se aplicaron los métodos de disefio de: texto en la izquierda
y elementos multimedia en la derecha. También se sumo una declaracion de
Ramon "Monchi" Rodriguez acerca el universo de los datos presentada en una
rectangulo blanco para que resalte con el color sobre el resto de la presentacion.

El disefio pretende mantener uniformidad en colores y ubicacion de los elementos,
sin dejar de un lado las pequefias particularidades que contiene cada seccion.

Por ultimo, el reportaje se diseid en un modelo adaptable para teléfonos
inteligentes. Pues, muchos lectores leen desde el celular. La idea es que el reportaje
se pueda leer desde cualquier parte. El modelo de disefio para méviles lo ofrece
consigo la plataforma Wix. Este proceso se realizé de ultimo, después de concluir
con el diseno para PC. Se penso estratégicamente para adaptar la lectura a las

nuevas modalidades online que brinda el mundo 2.0.
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Propuesta

https://gustavosucre97.wixsite.com/elmoneyballdelfutbol
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Conclusiones

1. Practicas

La organizacidn que requiri6 este Proyecto Final de Carrera no fue un
proceso perfectamente calculable en sus métodos. Esto se explica en las
diferencias entre el resultado final del reportaje y la propuesta planteada en el
anteproyecto en Julio de 2019. En el camino ocurren cambios, imprevistos, nuevas

ideas, recomendaciones del tutor, y nuevas ambiciones.

e En el anteproyecto, se propuso la produccion propia de visualizaciones de
data a través de la plataforma Tableau. Se concluy6 en el proceso que no
hacia falta la visualizacion propia de datos. Pues siendo un proyecto
relacionado con la comunicacion social, se estableci6 que la produccién
propia de visualizaciones de data era una lucha contra el tiempo porque
tomaba recopilar datos, juntarlos en una base de datos vy disenar
visualizaciones con Tableau. Como fanatico del futbol y de las estadisticas,
se quiso producir visualizaciones de data propias. Y en el desarrollo se
estableci6 que era muy complejo para un comunicador social la
materializacién de dichas visualizaciones. Pero esto no impidié la posibilidad
de divulgar el material de visualizaciones de data deportivas realizada por los
técnicos de una empresa como Driblab.

e Se establecié que por la complejidad de la tematica, no iba a ser factible la
produccion propia de los videos. Pues, tratandose de Big Data deportivo, no
se encontraba material en Venezuela para grabar futbolistas con chalecos de
sensores entrenando, o expertos en Big Data para entrevistas. Sin embargo
se puede encontrar material en internet referido al tema, por eso se decidié

anexar videos de Youtube. Aqui una parte del cronograma del anteproyecto:

e semana 1: Produccién de primer video
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DICIEMBRE e semana 3:

2019

e semana 2: Visualizaciéon1 de data en Tableau (fotografia)

e semana 4: Visualizacién2 de data en Tableau (fotografia)

A su vez, en cuanto al plan de accion planteado en el anteproyecto, se
cumplieron con los procedimientos: recopilacidn de testimonios, redaccion y
disefio, tomando en cuenta las caracteristicas propias del reportaje
analizadas y fundamentadas en el criterio propio y del tutor, asi como
utilizando las referencias y fuentes consultadas para el proyecto. Como se
menciona en la estrategia, el tiempo no coincidié con el calendario propuesto
en el anteproyecto porque los entrevistados postergaron su respuesta. Se
habia estipulado tener listos los testimonios de expertos en agosto, y se
concluyeron en diciembre. Sin embargo se logréo obtener su respuesta

gracias a la perseverancia.

AGOSTO e semana 3:

2019

e semana 1: Continua investigacion

e semana 2: Contactar a todos los expertos posibles

e semana 4: Viaje a Espafia con posibles reuniones con

expertos.

Para obtener las respuestas de los contactos de expertos en Big Data
deportivo en busca de conseguir informacion unica y exclusiva para el
reportaje en cuestion. Se puede ratificar la importancia del como. El cémo se

redacta un parrafo preciso y conciso para lograr la atencion de figuras a la
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distancia y posibles entrevistados. La investigacion previa sobre Big Data
permitid construir mensajes claves para evitar la ignorancia de estos
personajes. Algunas de estas claves fueron: evitar la introduccién personal y
no nombrar la nacionalidad, especificar directamente el favor que se quiere
obtener con una breve frase sobre el tema, mencionar el interés sobre esta
area de trabajo, y cerrar indicando sobre el proyecto final de carrera
universitario. Al leer un mensaje de un desconocido, el solicitado busca que
el mensaje vaya directo al grano. De esta manera se logré con efectividad la
comunicacion con los espafoles Bruno Alemany, Sara Carmona y Coré
Ramiro. Y por ende, se logré hacer el reportaje, pues la factibilidad del mismo

dependia de los aportes de expertos, tal como se indica en el anteproyecto.

También, se puede concluir que el medio mas efectivo hoy dia es el mensaje
directo via Instagram, demostrando que las redes sociales son un puente de
trabajo, y teniendo en cuenta que los periodistas y allegados al futbol
contactados son jévenes. La formalidad del correo electrénico no funcioné en

este caso.

El reto de la produccion del reportaje dejo varios aprendizajes: La escritura
para web, conseguir los elementos multimedia, y sobre todo, el disefio de la
pagina. Pues, se desconocia en lo absoluto las técnicas y los métodos de
Wix para elaborar un reportaje. Razén por la cual se tuvo que aprender desde
cero el manejo de la aplicacion. Se aplicaron nociones basicas de disefio,
tomando como referencia los estilos mencionados en la estrategia. Y se
tomaron en cuenta los elementos de disefio web obtenidos en la pasantia en
el medio Prodavinci durante el afno 2018 y 2019, asi como las nociones

aprendidas en la materia de disefio de la carrera de comunicacion social.

Se puede afirmar que al concluir el diseno, se maneja con cierta facilidad la

plataforma Wix. Se dominan los atributos que ofrece para el disefio de una
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futura pagina web de cualquier naturaleza. Se vio, desde el comienzo, como
una oportunidad para aprender a manejar una herramienta mas de un futuro
profesional en el terreno de la comunicacion social.

e En vista de las nuevas tecnologias, no es de menos resaltar las ventajas de
un reportaje en formato multimedia. Permite al lector informarse y conocer del
tema desde diversas herramientas que ofrece la plataforma Wix.

2. Teoricas

e Se aprendi6 sobre elementos, nociones, y tecnicismos de Big Data desde lo
que puede aportar un comunicador. Se concluyé que el periodismo
especializado en datos es un interesante campo para una futura
especializacion o master. Para indagar mas sobre este nicho, se converso
con Sara Carmona, quien di6 impecables recomendaciones sobre el tema 'y
el campo laboral que dispone un comunicador social especializado en Big
Data deportivo. Por esta razon la eleccidon del tema es de gran importancia en
lo personal.

e El interés por el tema surgio de la pasantia en Prodavinci, donde se aprendio
sobre visualizaciones y periodismo de data. Sumado a la pasion por el futbol
y los negocios, nacio esta curiosidad por entender hacia donde va esta

interesante combinacién en el futuro.

Para futuras entregas periodisticas, resultaria interesante entrevistar a
agencias de futbolistas venezolanas y latinoamericanas, asi como a agentes
particulares de representacién de jugadores. Serviria para descubrir la opinion de
profesionales del campo deportivo y saber si se basan en un sistema de datos al
momento de la venta de jugadores, o al momento de elegir a qué jugadores se va a
representar. Porque el éxito de los agentes dependen del éxito del jugador. Con la
informacion obtenida por estos agentes se podria analizar donde se encuentra el

Big Data del futbol latinoamericano con respecto al europeo.

41



Como futuro comunicador, fue una grata experiencia introducirse como un
profesional a los distintos entrevistados. Se vi6 la oportunidad de aplicar las
practicas y técnicas, a manera de simulacién, que seguramente servirdn como
experiencia para el campo laboral. Y asi poder aportar los conocimientos aprendidos
durante el proyecto en pro de la informacion hacia la sociedad con ética y

responsabilidad.

Finalmente, con el acceso a la informacion y al Big Data se puede conocer
de estadistica deportiva tanto del presente como del pasado, pero mas importante

se puede tomar nota para el futuro del negocio deportivo.

3. Proximos pasos
El siguiente paso del Proyecto Final de Carrera es divulgar el Moneyball del
Futbol a través de redes sociales para obtener feedback y continuar con una posible

entrega multimedia en el mundo profesional del periodismo.
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Recomendaciones

Este proyecto ayudo al autor a manejar los conocimientos teoéricos y
practicos aprendidos en la carrera, a resaltar sus virtudes y a descifrar las

debilidades para corregir en un futuro profesional.

e Se recomienda plenamente el uso de la plataforma Wix para la elaboraciéon
del reportaje. Ofrece las herramientas necesarias para un principiante en
disefios web.

e Para futuras entregas de reportajes multimedia o paginas web, es
recomendable suscribirse y pagar un domain name de la pagina. De esta
manera se puede personalizar el nombre de la misma. Es importante
mencionar que por cuestiones de presupuesto no se obtuvo un nombre
personalizado con el dominio, sin embargo esto no evité el cumplimiento de
los objetivos planteados. La factibilidad del proyecto dependia del contacto
con los expertos, mas que de algun costo monetario que requiriese el
reportaje, como se sefala en el anteproyecto.

e En cuanto a las recomendaciones para la institucion que forma estudiantes
de Comunicacién Social, seria ideal tener mas asignaturas en el area
audiovisual, de diseio y numérica. A su vez, dictar talleres que profundicen

en diferentes contenidos de tecnologia de la informacion.

e También es necesario informarse adecuadamente sobre los temas que se
tratan en un reportaje. Es fundamental tener esto en consideracion para
realizar un contenido de valor e innovador que sea atractivo para la sociedad.

e Por ultimo, el proyecto “El Moneyball del Futbol” invita al analisis y el debate
sobre cuanto influye un dato al momento de opinar. Invita a la indagacion, al
cuestionamiento y al fundamento de las conclusiones deportivas que tenga la
audiencia. Se recomienda investigar sobre el tema para tener presente en

el futuro de latinoamérica un tema innovador.
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Anexos

1. Entrevistas:

1.1. Fernando Aristeguieta: La vision desde adentro de la cancha.

(entrevista 1-11-19)

"Hoy en dia hay muchas cosas que se estan utilizando sobre el tracking con el gps
que te da valores de la velocidad que estas corriendo, los movimientos que estas
haciendo, en qué zonas de la cancha te estas moviendo. También esta el tema del
monitoreo constante de las pulsaciones del corazén. Eso le permite a los
preparadores fisicos manejar la toma de decisiones con el entrenador porque con
esa data recogida saben como esta cada jugador en funcion de lo que vaya
marcando el ritmo cardiaco del jugador. También existen otros datos que estan
apareciendo poco a poco en el futbol. Los que dicen cuantos pases dié un jugador
por ejemplo, donde los di6. Pero eso todavia no estd siendo muy utilizado en el
futbol porque esos datos no pueden sustituir lo que puede ver una persona. Al
menos de momento. Porque un pase dado en la misma zona de la cancha que
conecte con un jugador, puede ser un pase bueno o un pase malo. Porque va a
depender de qué es lo que quiere hacer el equipo, de cual sea la idea del
entrenador, de como estés trabajando un partido. Incluso si el rival esta parado de la
misma manera que tu. No es lo mismo cuando tienes un planteamiento de juego
para atacar por fuera, que cuando quieres atacar por dentro. Entonces tu puedes
acumular jugadores por dentro, abrir la pelota por fuera para que el extremo y este
quede mano a mano con el lateral del rival para finalizar la jugada otra vez por
dentro. O decidir llenarle al equipo la cancha de gente por dentro. Que sufran por
dentro los laterales,0 que los centrales cometan faltas. Entonces, para ese tipo de
estadisticas todavia no hay un software de datos que las identifique. Es decir,
todavia no hay un software que te diga que un jugador es bueno o malo en el futbol.
Y si lo hay en casi todos los deportes donde las estadisticas juegan un papel

mucho mas importante.
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"Las estadisticas que salen en la television no reflejan la realidad”: Aunque ha
avanzado la tecnologia, las estadisticas que salen en la televisiéon que dicen -este
jugador dié 80 pases, jugd un partidazo- . Y puede ser que si, pero puede ser que
haya jugado mal también. Porque si los pases fueron del central al portero, no tiene
ningun sentido porque no esta haciendo progresar al equipo ni esta dejando a nadie
en ventaja. Sus pases no estan llevando a nada. Porque un pase por si solo, es solo
un pase, que sirve para el librito de estadisticas, porque el pase es el medio de
comunicacion que tienen los jugadores dentro de la cancha. Entonces todavia no
hay un software que te pueda decir si un jugador es mejor o peor que otro. Pero va
mejorando cada dia. Hay gente que lo utiliza mas otros que no tanto, porque si es
verdad que te dice cosas interesantes para analizar. La tecnologia en el futbol esta
empezando apenas. En otros deportes tiene mucho mas tiempo. Entonces, la
persona que esta en el ambiente del futbol todavia no confia mucho en el Big Data,
en los datos que te pueda dar la computadora. Para mi de forma errada, pero es
asi"
1.2. Jovan Pulgarin: La visiéon de un analista

(entrevista 13-11-19)

"Partiendo de la famosa frase de Dante Panzeri: "el futbol es dinamica de lo
impensado”, tenemos que aceptar que hay estadisticas que pueden dar una idea
sobre las posibilidades de las decisiones de los jugadores y técnicos. De manera
que es probable que mediante modelos estadisticos se llegue a conclusiones que si
bien no son determinantes, pueden ayudar a comprender cuales son las mejores
opciones en el campo.

Lo anterior es evidente en el lanzamiento de penaltis. Algunos arqueros se basan en
la intuicion, pero cada vez hay mas departamentos que estudian "la linea" de accion
de un ejecutante y la manera de actuar del portero. Es probable que, por ejemplo, si
un portero tiende a lanzarse antes para ganar un segundo de reaccion, los
pateadores se tomen una pausa o lancen al medio. Por otra parte, los datos
recopilados podrian ayudar al portero a decidir qué lado debe tomar si, por ejemplo,

un cobrador tiende a tirar 7 de sus 10 penaltis a la derecha o izquierda.
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Pero hay situaciones mucho mas complejas. ;Puedes predecir a Messi?
Obviamente no y agregaria que afortunadamente no, porque se perderia la magia
de esta disciplina. Sin embargo, si que puedes estudiar en qué zona su influencia es
mayor, hacia qué lado regatea la mayor de las veces, etc. Mourinho dijo que tenia la
férmula contra Messi, pero en la realidad nunca pudo detenerlo. El 5-0 fue un
ejemplo:

https://www.clarin.com/deportes/futbol/jose-mourinho-asequra-tener-formula-anular-|

ionel-messi-dentro-campo-juego_0_ja50DmInP.html

También es cierto que el almacenamiento de gran cantidad de datos podria
ayudarte a tener ideas sobre cuales son las lesiones mas regulares de tus jugadores
y de alli trabajar en los tratamientos previos y posteriores (dar mas descanso entre
jornada y jornada, fortalecer el musculo, etc). Probablemente muchos equipos
confiaran en el Big data para hacer contrataciones, pero el propio Messi es un
ejemplo de que el talento no se puede sacar desde una computadora. Seria el caso
de José Altuve que fue descartado por el propio Houston por su tamano, por

ejemplo.

Lo mas importante del Big Data es que te ayuda a tener mucha informacion sobre
un deporte excesivamente complejo. Y como ha sucedido en la mayoria de deportes
(NFL, NBA, MLB), la informacion obliga a los profesionales a superarse.
Necesitamos técnicos que estudien y valoren la capacitacién, sobre todo
psicolégica. Conoci técnicos que ni se sabian los nombres de los jugadores y que
igual ponian a un delantero de lateral o a un mediocentro de central, con resultados
que no solo iban en contra del equipo, sino también de la evolucion del jugador.

Lo mismo sucede con los entrenamientos. Actualmente casi todo el mundo entrena
con balén, pero presencie pretemporadas muy alocadas con trabajos para
fisiculturistas o boxeadores. Hace décadas atras conoci a un entrenador que ponia
a sus jugadores a hacer sombras o levantar porterias del mediocampo a la meta y

devolverse.
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Lo que quiero decir, para concluir, es que la informacién es poder. Lo que vayas a
hacer con esa informacion es lo que puede marcar la diferencia a la hora de
conseguir los objetivos trazados"
1.3. Bruno Alemany, de la cadena SER: "La tecnologia es
fundamental hoy dia"
(entrevista 3-12-19)

"Estamos en una época en la que no nos podemos fijar solo son percepciones, que
son importantisimas e imprescindibles, pero tenemos que acompafar muchas veces
de los datos. Te dan siempre mucha informacion, aunque no toda. Creo que son
cosas que se complementan. El ojo humano muchas veces por instinto no tiene
comparaciones. La intuicion marca la diferencia pero al mismo tiempo tiene que

estar minimamente avalado por lo que puedan decir los numeros"

"Por poner un ejemplo: a mi me interesa firmar a un centrocampista que recupere
balones porque mi equipo tiene problemas en ese aspecto. No solo por contexto
tactico sino porque en el perfil de mis jugadores no hay un recuperador. Que gane
duelos, que sea fuerte en la mitad. Ese jugador te lo ofrecen los datos. Te van a
decir que cuando ganan duelos, Kante o Pogba se llevan mas balones divididos que
por ejemplo Riquelme y Aimar. Uno se tiene que amoldar a un dato que te puedan
ofrecer las estadisticas"”

"A partir de ahi, insisto, no todo lo deben hacer los datos ni todo la percepcién. Creo
que sera el contexto ideal con los medios que tenemos hoy en dia para hacer un
trabajo complementario. Que tengamos los datos y la percepcidon para tomar las
decisiones. Puse el ejemplo de un fichaje pero vale para todo"

"Si yo veo que mi equipo tiene problemas en la transicion defensiva cuando corren
hacia atras, la sabermetria me puede decir si los jugadores aguantan esfuerzo
repetido o si en velocidad maxima rinden todo el partido™”

"Solo la percepcion se queda corta para solucionar problemas e igual al revés. Solo

los datos no son suficientes"
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1.4. Coré Ramiro: La vision de un ingeniero especializado en datos

(entrevista 23-11-19)

P:¢Qué modelos utilizan para la base de datos en una empresa como Driblab?

R: "En Driblab nos centramos en medir el rendimiento de jugadores de futbol. Para
ello ademas de estadisticas comunes, usamos modelos predictivos como el de
goles esperados para medir la calidad de los tiros. Puedes buscar Driblab tiros

esperados en Google y encontraras alguna noticia o articulo con informacion”

P:¢Qué son los goles esperados?

R: Como no todas las ocasiones tienen la misma expectativa de acabar en gol,
calculamos el gol esperado tomando las caracteristicas de las jugadas e indicamos
la probabilidad de que sea gol. Se mide la distancia o el angulo de la jugada. En

Driblab tenemos gente dedicada a eso.

P: ¢ Como esta estructurada una empresa de Big Data deportivo?

R:"En cuanto a como esta estructurada, Driblab se divide principalmente en un
equipo de producto, con conocimientos técnicos, y de negocio. Y uno de servicio
para atender a nuestro clientes y captar nuevos, ademas de encargarse de otros

aspectos del negocio como los medios.

P:¢ Como crees que el Big Data esta cambiando el futbol en el ambito de negocio,

direccién técnica y consultoria?

R: En cuanto a como ha cambiado el big data las consultorias deportivas de los
clubes, en nuestro caso les ofrecemos una herramienta que les permite seguir
jugadores que antes no podian por falta de recursos (jugadores en ligas que ellos no

scouteaban), les permite obtener un punto de vista objetivo sobre el rendimiento de
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jugadores interesantes, y ademas les damos todo tipo de informacion
complementaria como nacionalidades, lesiones,etc... Ademas, también ofrecemos

seguimiento del equipo propio y analisis del rival.

1.5. Sara Carmona, Movistar:
(entrevista 11-12-19)

"El Big data estd cambiando el mundo del deporte y del futbol en particular, en
primer lugar, porque minimiza el margen de error. Se trata de equivocarse lo minimo
posible en muchos ambitos distintos, pero sobre todo a la hora de fichar, probar
jugadores y luego a la hora de los analisis tacticos, técnicos y prevencion de
lesiones”

"Un departamento de Big Data bien trabajado, potencia desde lo monetario hasta lo
puramente deportivo"

"Creo que profesionales de Big Data bien preparados para poder encabezar un
proyecto en cualquier tipo de club siempre es beneficioso y puede potenciar un club

en lo empresaria”

El Big Data y el periodismo:

"Hay varias formas de estructurar el Big Data y el periodismo. Por ejemplo, que veas
un partido, haya un criterio que te llame la atencion, vas al dato, lo limpias, lo
analizas, lo comparas, y ves si realmente tu percepcion era real. La otra forma es
que previo al partido vayas predispuesto a después analizar otro dato, o utilices un
dato para callar una polémica o para argumentar una idea"

"Es muy importante que el dato vaya de la mano del videoanalisis. De lo que se ha

visto realmente en el partido. Hay cuestiones que no nos damos cuenta y es el dato
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el que te hace que seas consciente de ellas. Entonces, estan esas formas de
trabajar, o ir tu a por el dato directamente, o que el partido te haya mostrado algo

que podria ser interesante para después limpiarlo"

"Si nos centramos en la labor de un Data Science en un club, se trata de alguien
encargado especialista en Big Data, pero que también sepa mucho de futbol. Que
creo que es uno de los factores que mas falla. Hay gente que sabe mucho de fatbol
y no de técnicas Big Data y viceversa. Lo ideal es llegar a ese equilibrio para que
una empresa de Big Data deportivo consiga aportar el maximo valor a un club, a
otra empresa, a otro analista. Se trata de unir fuerzas para que sea lo mas completa
posible la informacion que le llega al cuerpo técnico, a los directores deportivos, y
sobre que hayan profesionales muy bien formados por detras"

"Yo soy periodista. No soy ingeniero, ni tengo formacién numérica mas de la que
luego he adquirido en Big Data. Te animo a que te formes. Si le das un aspecto
comunicativo y social, y lo enriqueces con tu conocimiento, el Big Data ganara
mucho potencial. Al igual que tu puedes aportar mucho al Big Data, el Big Data te
puede aportar mucho a ti. A mi me pasoé. Yo comunicaba de futbol, pero con datos

empecé a comunicar muchisimo mejor y me especialiceé en ello"
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