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Abstract

Die Spielanalyse hat sich im modernen Ful3ball zu einem zentralen Bestandteil der
Spielvorbereitung, Leistungsbewertung und Trainingssteuerung entwickelt. Wahrend
im ProfifuBball datenbasierte Analysesysteme langst etabliert sind, stellt sich im
Amateurbereich die  Frage, welche spezifischen Anforderungen und
Herausforderungen an Eigen- und Gegneranalysen bestehen und wie diese in die
Entwicklung effektiver, praxistauglicher Analyseplattformen einflieRen konnen. Ziel
dieser Masterarbeit ist es daher, fundierte Einblicke in die Perspektiven von
Amateurtrainern zu gewinnen, um die Gestaltung technologischer Lésungen auf deren
Bedurfnisse abzustimmen. Auf Basis eines umfassenden theoretischen Rahmens
wurden qualitative Interviews mit zehn Amateurtrainern durchgefuhrt. Der
Interviewleitfaden umfasste zentrale Themen wie Analyseziele, genutzte Tools,
Datenverfigbarkeit, technische und organisatorische Rahmenbedingungen sowie
Anforderungen an zukunftige Systeme. Die Auswertung zeigt: Im Amateurful3ball
mangelt es weniger am Interesse an Spielanalyse, sondern vielmehr an Ressourcen,
Schulungsangeboten und benutzerfreundlicher Technik. Besonders hervorgehoben
wurden der Wunsch nach automatisierten Auswertungen, gezielter Visualisierung
relevanter Spielszenen sowie einer besseren Integration der Analyse in den
Trainingsalltag. Die Ergebnisse liefern praxisnahe Impulse fir die Entwicklung
datenbasierter Analyseplattformen im semiprofessionellen Kontext. Sie unterstreichen
die Bedeutung maligeschneiderter, leicht zuganglicher Losungen, die sowohl
quantitative als auch qualitative Anforderungen abdecken. Damit leistet die Arbeit
einen Beitrag zur praxisorientierten Weiterentwicklung der Spielanalyse im
Amateurful3ball.



Abstract

In modern football, match analysis has become a central component of match
preparation, performance evaluation and training management. While data-based
analysis systems have long been established in professional football, the question
arises in amateur football as to what specific requirements and challenges exist for
self-analyses and opponent analyses and how these can be incorporated into the
development of effective, practical analysis platforms. The aim of this master's thesis
is therefore to gain well-founded insights into the perspectives of amateur coaches in
order to tailor the design of technological solutions to their needs. Based on a
comprehensive theoretical framework, qualitative interviews were conducted with ten
amateur coaches. The interview guidelines covered key topics such as analysis goals,
tools used, data availability, technical and organisational framework conditions and
requirements for future systems. The analysis shows: There is less of a lack of interest
in match analysis in amateur football than there is a lack of resources, training
opportunities and user-friendly technology. Particular emphasis was placed on the
desire for automated evaluations, targeted visualisation of relevant game scenes and
better integration of the analysis into everyday training. The results provide practical
impetus for the development of data-based analysis platforms in a semi-professional
context. They emphasise the importance of customised, easily accessible solutions
that cover both quantitative and qualitative requirements. The work thus makes a
contribution to the practice-oriented further development of match analysis in amateur
football.
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1 Einleitung

Die Spielanalyse gewinnt in verschiedenen Sportarten zunehmend an Bedeutung
(Memmert, 2022). In den vergangenen Jahren hat sich dieser Bereich insbesondere
im kommerziellen Ful3ball weiterentwickelt, vor allem durch Fortschritte in der
Sensortechnologie sowie durch die veranderte mediale Aufbereitung von
Sportereignissen. Diese Entwicklungen haben zur Etablierung neuer Ansatze der
Leistungsbewertung gefuhrt. Wahrend fruher die Spielanalyse vor allem auf die
Auswertung von Videomaterial und die Erfassung von Haufigkeiten bestimmter
Spielereignisse fokussiert war, ermoglichen heute Positionsdaten der Spieler und des
Balls wesentlich differenziertere Analysen. Dadurch lassen sich komplexe
Leistungsparameter berechnen, welche bereits genutzt werden und eine prazisere
Bewertung der Spielleistung von Teams und Einzelspielern sowie der Interaktionen
zwischen Mannschaften ermdglichen (Memmert & Rein, 2018). Digitale
Spielanalysemethoden erdffnen vielfaltige Madoglichkeiten. Gleichzeitig bringt die
wachsende Datenflut das Risiko mit sich, dass entscheidende Informationen
ubersehen werden. Daher ist die Entwicklung aussagekraftiger Leistungsindikatoren
(KPIs) unerlasslich (Memmert, 2022). Parallel dazu bleiben zentrale Fragen und
Herausforderungen bestehen, etwa die Frage, wer die generierten Daten verwaltet und
wie diese Informationen zuganglich gemacht werden. Mit zunehmender Komplexitat
und Anonymitat der Datenhaltung steigen die Risiken einer Kommerzialisierung,
steigender Kosten und eines moglichen Kontrollverlusts. Zudem besteht die Gefahr
von Datenschutzverletzungen, die eine missbrauchliche Nutzung der Daten
beglnstigen kdnnte. Neben diesen rechtlichen und ethischen Herausforderungen
bringt die Spielanalyse erhebliche finanzielle Aufwendungen mit sich, da sie den
Einsatz spezialisierter Technologien erfordert (Memmert, 2022).

Die wachsende Bedeutung der Spielanalyse schafft jedoch neue Moglichkeiten,
insbesondere durch experimentelle Ansatze, die sowohl zur Entwicklung und
Uberprifung von Theorien als auch zur empirischen Untersuchung kausaler
Zusammenhange genutzt werden konnen (Rein & Memmert, 2016; Memmert, 2022).
Diese Entwicklungen haben dazu beigetragen, dass Analyseverfahren nicht mehr
ausschlieBlich im Hochleistungs- und Profisport Anwendung finden, sondern
zunehmend auch im Amateur- und NachwuchsfulRball eingesetzt werden (Tuma,
2016). Analysedaten stehen mittlerweile fir die meisten semiprofessionellen Ligen
weltweit zur Verfligung und Drittanbieter bieten verstarkt Spieldaten fur Jugend- und
kleinere Wettbewerbe an, die zur Spiel- und Videoanalyse genutzt werden (Caparrés
& Memmert, 2022).

In der wissenschaftlichen Literatur liegt der Fokus Uberwiegend auf den
Herausforderungen von Systemen und Technologien im ProfifuRball. Vor diesem
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Hintergrund untersucht diese Masterarbeit die spezifischen Aspekte und
Problematiken der Eigen- und Gegneranalyse im Amateurfuball. Dabei werden die
besonderen Anforderungen der Trainer herausgearbeitet und praxisnahe
Empfehlungen zur Entwicklung bzw. Optimierung von Analyseplattformen im
Amateurbereich abgeleitet. Im Rahmen dieser Arbeit wird zudem die folgende
Forschungsfrage untersucht: Welche Anforderungen und Herausforderungen stellen
sich im Amateurful3ball an die Eigen- und Gegneranalysen und wie kénnen diese in
die Entwicklung einer effektiven Analyseplattform integriert werden?

Im ersten Kapitel dieser Arbeit werden die theoretischen Grundlagen der modernen
Spielanalyse vorgestellt. Der zweite Abschnitt beleuchtet die verschiedenen
Datensatzarten einschlie8lich ihrer Vor- und Nachteile und fiuhrt in die
unterschiedlichen Bereiche der Spielanalyse ein. Ziel dieses Kapitels ist es, den
gesamten Prozess der Vor- und Nachbereitung im Ful3ball darzulegen. Der dritte
Themenbereich behandelt aktuelle Ansatze und Entwicklungen auf Grundlage des
aktuellen Forschungsstands. Es werden bestehende Erfassungsmethoden und
Analysesysteme im Osterreichischen Amateurfulball vorgestellt, um deren
Anwendung zu veranschaulichen. AnschlieRend werden praxisorientierte
Umsetzungen der Spielanalyse skizziert. Das vierte Kapitel des Literaturteils
thematisiert die spezifischen Herausforderungen und Problematiken der
FuBballanalyse im Kontext des aktuellen Forschungsstandes. Diese theoretischen
Ausflihrungen dienen als Grundlage flr die Durchfliihrung der Interviews mit Trainern
im Amateurbereich, mit deren Hilfe die Anforderungen an Eigen- und Gegneranalysen
im semiprofessionellen Fulball erhoben werden. Auf Basis der empirischen
Ergebnisse werden praxisorientierte Handlungsempfehlungen zur Optimierung und
Weiterentwicklung von Analyseplattformen abgeleitet. Zum Abschluss werden die
Ergebnisse analysiert und zusammengefasst, gefolgt von einem Fazit, das mdgliche
Perspektiven fur zukunftige Forschungs- und Entwicklungsansatze aufzeigt.



2 Grundlagen der Spielanalyse im FuBball

Die Spielanalyse hat im modernen Ful3ball eine zentrale Rolle eingenommen, um die
Leistungsfahigkeit von Mannschaften und einzelnen Spielern zu steigern. Sie dient
dazu, Trainern, Vereinsverantwortlichen und Athleten fundierte Informationen Uber
individuelle und kollektive Leistungen bereitzustellen, die sowohl in der
Trainingsgestaltung als auch in der taktischen Vorbereitung auf kommende Spiele
bericksichtigt werden konnen (Lemmink, Frencken, McGarry, O’'Donoghue &
Sampaio, 2013). Durch diese Analyse entsteht ein tieferes Verstandnis fur das
Spielgeschehen und die zugrunde liegenden taktischen Muster (Cuevas, Quilon &
Garcia, 2020). Das Festlegen der Taktik, die Anpassung an den Gegner und die
Optimierung der eigenen Mannschaftsaufstellung sind Uber die Jahre hinweg immer
dynamischer, komplexer und praziser untersucht worden. Spielerstatistiken, wie
erzielte Tore, Zweikampf- und Passquoten, sind zur Beurteilung von Leistungen
wesentliche Indikatoren geworden und gewinnen zunehmend an Bedeutung (Tuma,
2016). Die Grundlage der Spielanalyse bilden Videoaufnahmen oder Live-
Beobachtungen, die im Nachgang analysiert werden. Taktik, als ein zentrales Element
der Spielanalyse, wird definiert als das individuelle und kollektive Verhalten von
Spielern oder Spielergruppen in verschiedenen Offensiv- und Defensivsituationen
(Marcelino et al., 2022). Ziel ist es, selbst Tore zu erzielen und gleichzeitig Gegentore
zu verhindern (Plener & Memmert, 2022). Low und Memmert (2022) definieren
taktisches Verhalten als Handlungen, die von Spielern ausgefiihrt werden, um sich
kontinuierlich andernden Spielsituationen unmittelbar anzupassen. Sie wird dabei auf
drei Ebenen betrachtet: Individualtaktik, Gruppentaktik und Mannschaftstaktik (Plener
& Memmert, 2022; zit. n. Memmert & Konig, 2019). Die Individualtaktik bezieht sich
auf das Verhalten eines einzelnen Spielers in Mann-gegen-Mann-Situationen,
unabhangig davon, ob er sich im Ballbesitz befindet oder nicht. Die Gruppentaktik
umfasst das Zusammenspiel mehrerer Spieler und erfordert eine hohe
Kommunikationsfahigkeit zwischen den Akteuren. Die Mannschaftstaktik beschreibt
die koordinierte Abstimmung aller Spieler sowohl in der Offensive als auch in der
Defensive (Plener& Memmert, 2022). Die Analyse der Mannschaftstaktik wird von
Cuevas et al. (2020) als Untersuchung der positionsbezogenen Aufstellungen und der
Interaktionen der Spieler wahrend eines Spieles definiert. Dabei wird versucht,
Ruckschlisse auf die Gesamtstrategie der Mannschaft zu ziehen. Die Strategie wird
als vorab geplanter Ansatz definiert, um die Starken der eigenen Mannschaft optimal
zu nutzen und Schwachen zu minimieren (McGarry, O’'Donoghue & Sampaio, 2013).
Im Gegensatz dazu umfasst die Taktik kurzfristige Anpassungen an veranderte
Spielsituationen und die Dynamik des Gegners (McGarry et al., 2013).



Die Einfuhrung spezialisierter Computersysteme hat die Spielanalyse grundlegend
verandert. Vor ihrer Verbreitung war die manuelle Erfassung und Auswertung von
Spielerpositionen, Laufwegen oder Geschwindigkeiten aufierst zeitaufwendig. Bis in
die 1990er Jahre war die taktische Analyse daher ein mihsamer und zeitintensiver
Prozess. Die Videoanalyse wurde dabei vor allem genutzt, um die Spieler auf Basis
von Videomaterial gezielt zu instruieren und dadurch auf zukunftige Spielsituationen
vorzubereiten (Tuma, 2016). Memmert und Rein (2018) bestatigen, dass vor der
Digitalisierung die Auswahl spezifischer Spielsequenzen haufig mit groRem zeitlichem
Aufwand verbunden war. Seit Beginn des 21. Jahrhunderts hat sich die Erhebung und
Verarbeitung von Spieldaten fast ausschlieRlich in die digitale Welt verlagert. Mit dem
Einsatz von Big Data und Tracking-Technologien wurde es maoglich, Positionen und
Bewegungsmuster samtlicher Spieler prazise zu erfassen und relevante Informationen
effizient aus den gesammelten Daten zu extrahieren. Diese Entwicklungen haben die
Spielanalyse grundlegend verandert und ihre Effizienz sowie Aussagekraft erheblich
gesteigert (Memmert & Raabe, 2019).

2.1 Datensatze und deren Bedeutung in der Spielanalyse

Die Entstehung der verschiedenen Datensatze fur die Spielanalyse ist eng mit der
zunehmenden Digitalisierung, dem technischen Fortschritt sowie Innovationen im
Bereich Software und Hardware verbunden (Memmert & Raabe, 2019). Datensatze
fur eine umfassende Spielanalyse lassen sich heute in Video-, Positions- und
Eventdaten unterteilen (Memmert, 2022). Memmert und Raabe (2019) geben einen
kurzen Uberblick tiber die Entwicklung der Spielanalyse von Videodaten zu Event- und
Positionsdaten (siehe Abb. 1).
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Abb. 1 Entwicklung von Videodaten zu Event- und Positionsdaten (Memmert &
Raabe, 2019, S. 5)



Videodaten bilden seit den 1950er Jahren die Grundlage der Ful3ballanalyse.
Zunachst wurden diese Daten hauptsachlich durch quantitative Auswertungen wie das
Zahlen von Ereignissen genutzt, wahrend ab 1988 auch zunehmend qualitative
Expertenschatzungen von Spielsituationen hinzukamen (Memmert & Raabe, 2019).
Die Erfassung der Videodaten erfolgt mithilfe von Kameras, wobei die Verarbeitung
entweder manuell oder automatisch erfolgen kann. Diese Daten sind direkt verfligbar
und aufgrund ihrer weiten Verbreitung auch in Amateurligen zuganglich. Die Analyse
von Videodaten ist jedoch mit einem erheblichen Zeitaufwand verbunden und setzt
fundiertes Fachwissen voraus, wahrend die Objektivitat durch die subjektive
Interpretation der Spielsituationen eingeschrankt sein kann. Trotz der niedrigen Kosten
und breiten Verfligbarkeit bleibt die Auswertung anspruchsvoll. In den letzten Jahren
haben datenbasierte Ansatze zunehmend an Bedeutung gewonnen. Dies ist auf neue
technologische Madoglichkeiten zur Erfassung und Verarbeitung von Event- und
Positionsdaten zurlckzufihren. Zudem spielt das gestiegene Bewusstsein fur die
Bedeutung der taktischen Verhaltensweisen im Fuliball eine entscheidende Rolle fir
diese Entwicklung (Raabe & Memmert, 2022).

Event- oder Ereignisdaten, die urspringlich aus der Analyse von Videomaterial
hervorgingen, sind inzwischen auch in semiprofessionellen Ligen vorhanden. Diese
Daten umfassen spezifische Spielereignisse wie Passe, Schisse oder Ballverluste,
die entweder direkt vor Ort oder aus Videoaufzeichnungen erfasst werden (Memmert,
2022). Ehrenberg-Silies (2024) differenziert zwischen ballspezifische, systemisch-
technische als auch zeitliche Ereignisse im Verlauf eines Spiels. Zu den
ballspezifischen Ereignissen zahlen zum Beispiel Passe, Schisse oder Zweikampfe,
wahrend systemisch-technische Daten Auswechslungen und Fouls umfassen.
Zeitliche Ereignisse betreffen unter anderem den Beginn der Spielzeit. Memmert
(2022) nennt auch die Anzahl erfolgreicher Passe, die Passquote, Flanken, Dribblings
und Rettungsaktionen als weitere Eventdaten. Die Verarbeitung erfolgt manuell oder
semiautomatisch, wobei zukunftige Entwicklungen auch eine vollstandig automatische
Erkennung ermdglichen kdnnten. Die Verfugbarkeit dieser Daten ist moderat (was
gemeint), sowohl in ihrer Rohform als auch nach Korrekturen mit leichter Verzégerung.
Die Kosten und die Reichweite liegen im mittleren Bereich, da Eventdaten haufig auch
in semiprofessionellen Ligen weltweit gesammelt werden. Die Analyse dieser Daten
kombiniert manuelle und automatisierte Verfahren, wodurch sie hinsichtlich
Objektivitat und Zeitaufwand im mittleren Bereich angesiedelt ist. Zur effektiven
Nutzung dieser Daten sind mittlere Fachkenntnisse erforderlich (Memmert, 2022).
Eventdaten ermdglichen es, die Komplexitat des FuRballspiels zu vereinfachen und
die Interaktionen der Akteure zu verdeutlichen. Mit diesen Informationen lasst sich
nachvollziehen, welches Ereignis wann und wo stattfand und welcher bzw. welche

Spieler daran beteiligt waren. Eventdaten liefern somit eine exakte Reihenfolge aller
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Aktionen, die Spieler wahrend eines Spiels ausfuhren (Caparros & Memmert, 2022).
Friher wurden Ereignisse lediglich auf Spielbdgen erfasst, doch technologische
Fortschritte bei optischen Verfolgungssystemen haben die Qualitat und Verfugbarkeit
von Eventdaten erheblich verbessert. Ein Nachteil von Ereignisdaten ist, dass bei ihrer
Nutzung fullballspezifisches Wissen uber die unterschiedlichen Spielsituationen
erforderlich ist. Dies erschwert eine allgemeine Standardisierung (Ehrenberg-Silies,
2024). Caparros und Memmert (2022) bestatigen, dass diese fuliballspezifische
Herausforderung eine groRe analytische Hurde darstellt. Zudem verwenden
unterschiedliche Anbieter und Ligen verschiedene Definitionen von Ereignissen,
wodurch der Vergleich auf Basis mehrerer Datenquellen erschwert wird. Als weiteres
Problem fiihren die Autoren die Notwendigkeit der Vorverarbeitung der Daten an, um
bestimmte Merkmale extrahieren zu konnen. Ereignisdaten erzeugen einen
detaillierten Datenstrom, der vorab aufbereitet werden muss, wobei die spezifischen
Fragen fur das gewtnschte Ergebnis zu bertcksichtigen sind (Caparrés & Memmert,
2022). Ein weiterer Nachteil besteht darin, dass spielentscheidende Aktionen ohne
Ballbesitz nicht abgebildet werden kénnen, sodass eine vollstandige Erfassung der
Spielsituation nicht mdglich ist (Raabe & Memmert, 2022). Dennoch ermdglichen
Ereignisdaten die Bewertung von einzelnen Spielsequenzen und deren Einfluss auf
das Ergebnis.

Eventdaten werden auch verwendet, um Spielzustande und Aktionen zu bewerten. Ein
Beispiel hierfur ist das Modell der ,Expected Goals* (xG), welches die
Wahrscheinlichkeit quantifiziert, mit der eine Mannschaft ein Tor erzielt oder ein
Gegentor erhalt (Caparrés & Memmert, 2022; zit. n. Caley, 2015). In der Praxis sind
Eventdaten wichtig fur die Bewertung von Spielerleistungen und das Scouting, wobei
der Einstieg in die Datenverarbeitung aufgrund uneinheitlicher Datenformate
zeitaufwandig sein kann. Eine klare Dokumentation der Daten und Begriffe ist deshalb
unerlasslich. Ihre zunehmende Nutzung durch Klubs und Analysten unterstreicht ihr
Potenzial, tiefere Einblicke in die Leistung und Taktik im FufBlball zu ermdglichen
(Caparros & Memmert, 2022).

Neben Video- und Ereignisdaten ermdglichen Positionsdaten eine tiefere und
prazisere Analyse des Spiels. Diese Daten dokumentieren die Bewegungen und
Positionen der Spieler und des Balls auf dem Spielfeld und werden durch
Videotracking-Systeme sowie durch GPS- oder lokale Positionierungssysteme (LPS)
erfasst. In der Regel werden sie automatisiert oder semiautomatisiert verarbeitet.
Obwohl Rohdaten sofort verfugbar sind, erfordert die bereinigte Version eine gewisse
Verzégerung. Die Analyse von Positionsdaten ist objektiv und effizient, jedoch
kostenintensiv und auf Top-Ligen beschrankt. Durch die automatisierte Auswertung
und standardisierte Methoden sind nur geringe Fachkenntnisse erforderlich (Memmert,
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2022). Dieser Ansatz stellt eine wesentliche Erganzung zu den traditionellen
Datenerfassungsmethoden im Spitzensport dar. Besonders vorteilhaft ist, dass durch
fortschrittliche Tracking-Methoden neue Erkenntnisse gewonnen werden, die nahezu
in Echtzeit verflgbar sind (Memmert & Rein, 2018). In wenigen Sekunden liefern diese
Daten prazise Informationen dartuber, wo sich welcher Spieler auf dem Spielfeld
befindet. Positionsdaten, auch als Trackingdaten bekannt, sind derzeit der Standard,
um verschiedene Mannschaftsverhalten zu analysieren und zu verstehen (Memmert &
Raabe, 2019). Im ProfifuBball werden je nach Kamerawinkel bis zu 3,6 Millionen
Positionsdatenpunkte pro Spiel erfasst (Ehrenberg-Silies, 2024). Daruber hinaus
ermoglichen sie die Berechnung individueller Leistungsparameter wie Distanz-,
Geschwindigkeits-, Beschleunigungs- und Verzégerungsprofile der Spieler. Memmert
und Raabe (2019) bestatigen, dass zu Beginn der Positionserfassungen vor allem der
physische Aspekt der Spieler im Vordergrund stand. Mit der Zeit wurde jedoch auch
die taktische Dimension wichtiger. Neu entwickelte Tracking-Methoden ermdoglichen
es, nicht nur die kdrperliche Beanspruchung der Spieler zu erfassen, sondern auch
raumlich-zeitliche Daten zu sammeln, die fur die taktische Analyse von Bedeutung sind
(Lemmink et al.,, 2013; zit. n. Carling et al., 2008, 2009). In Kombination mit
Interaktionsdaten und raumlich-zeitlichen Informationen konnten neue Ansatze zur
Taktikanalyse entwickelt werden, die deutlich mehr Informationen liefern als
herkdbmmliche Spielanalysen (Rein & Memmert, 2016). Perl, Grunz und Memmert
(2013) betonen, dass verschiedene Ansatze der Positionsdaten genutzt wurden, um
netzbasierte Taktikanalysen zu ermdglichen. Lemmink et al. (2013) fuhren aus, dass
durch diese Daten zeitabhangige taktische Muster und Interaktionen zwischen
Spielern und Ball analysiert werden kénnen. Perl und Memmert (2022) erganzen, dass
aus den Bewegungsdaten der Spieler konkrete Zeit-Weg-Diagramme erstellt werden
konnen, um eine Analyse des Zusammenspiels zwischen Spielern in bestimmten
Situationen zu ermdoglichen. Das Modell der Gruppentaktik im Ful3ball, wie etwa das
Fligelspiel, lasst sich beispielsweise durch das Erlernen von spezifischen Mustern
erkennen, die mit Uberwachten oder unuberwachten Lernmethoden trainiert werden
(Perl et al., 2013).

2.2 Vielfalt und Schwerpunktbereiche der Videoanalyse im FuBball

Die Videoanalyse hat sich im FuRball als unverzichtbares Werkzeug etabliert, um
komplexe Spielprozesse zu verstehen und die Leistung auf verschiedenen Ebenen zu
optimieren. Die Einteilung der Videoanalyse wird in der Literatur auf unterschiedliche
Weise dargestellt.

So betrachten Lames und Memmert (2022) die Spielanalyse als Gegenstand der
theoretischen und praktischen Leistungsanalyse. Die theoretische Leistungsdiagnostik
(TLD) arbeitet Uberwiegend mit reprasentativen Stichproben, die genutzt werden, um
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allgemeine Muster und Gesetzmalligkeiten in der Spielstruktur zu identifizieren.
Hierbei werden Bewegungsprofile, Sieger-Verlierer-Vergleiche und Wettkampfmodelle
analysiert, um ein tieferes Verstandnis fur die Dynamiken des Spiels zu entwickeln.
Die TLD erfordert umfangreiche und valide Datensatze, die die Komplexitat des Spiels
und die Variabilitat der Leistungen abbilden kdnnen. Im Gegensatz dazu konzentriert
sich die praktische Leistungsdiagnostik (PLD) unmittelbar auf die Bedurfnisse eines
Teams oder einzelner Spieler, um spezifische Starken und Schwachen zu
identifizieren und konkrete Empfehlungen fur Training und Wettkampf zu geben. Beide
Methoden erganzen sich, da die TLD das theoretisches Wissen fur die praktische
Anwendung der PLD bereitstellt (Lames & Memmert, 2022).

Ein anderer Ansatz stammt von McGarry et al. (2013), die die Leistungsanalyse in
deskriptive und praskriptive Funktionen unterteilen. Die deskriptive Funktion
konzentriert sich auf die Analyse vergangener Spiele, um Informationen
bereitzustellen, die fir Feedback an Trainer und Spieler genutzt werden kdnnen. Im
Unterschied dazu verfolgt die praskriptive Funktion das Ziel, zuklnftige Leistungen
vorherzusagen und dadurch gezielte MalRnahmen zur Optimierung bereitzustellen.
Diese Art der Analyse setzt jedoch voraus, dass stabile und wiederkehrende Muster
im Spiel erkannt werden kénnen, um aussagekraftige Prognosen und Verbesserungen
zu ermoglichen (McGarry et al., 2013).

Plener und Memmert (2022) heben hervor, dass qualitative und quantitative Methoden
in der Videoanalyse unterschiedliche Schwerpunkte haben. Qualitative Analysen
stitzen sich auf visuelle Eindricke, die durch Videoaufnahmen oder Live-
Beobachtungen gewonnen werden. Dabei wird das Verhalten der Spieler manuell
bewertet und die Ergebnisse digital aufbereitet. Der Fokus liegt auf der Bewertung von
Spielszenen und deren Qualitat, sei es hinsichtlich des Verhaltens einzelner Spieler
oder der taktischen Organisation der gesamten Mannschaft. Die Starke qualitativer
Analysen liegt in ihrer hohen Praxisrelevanz und Validitat, da sie konkrete und
unmittelbar umsetzbare Erkenntnisse liefern. Besonders wichtig ist hierbei die
Beobachtung von Spielern ohne Ball, da deren individualtaktisches Verhalten eine
wichtige Rolle bei der Vorbereitung auf Gegnerstrategien spielen (Plener & Memmert,
2022). Quantitative Analyseverfahren hingegen kommen vor allem bei professionellen
FuRballmannschaften zum Einsatz, da diese Uber die notwendigen technologischen
und personellen Ressourcen verfugen (Tuma, 2016). Sie umfassen einerseits
Messungen von Bewegungsdaten wie zurtickgelegte Distanz oder Geschwindigkeit
und andererseits die standardisierte Erfassung von Spielablaufen. Diese Daten
werden statistisch ausgewertet und in den Coaching-Prozess integriert, um objektive
und messbare Erkenntnisse bereitzustellen (Plener & Memmert, 2022). Die
Kombination aus qualitativen und quantitativen Ansatzen ermdglicht eine umfassende

12



Spielanalyse, die sowohl praxisnahe als auch datenbasierte Perspektiven einbezieht
(Tuma, 2016; Plener & Memmert, 2022).

Eine umfassende Gegneranalyse ist im modernen Leistungsful3ball entscheidend,
wobei es wichtig ist, dass Anpassungen an den Spielstil des Gegners die eigenen
Starken nicht beeintrachtigen. Plener und Memmert (2022) unterteilen die qualitative
Gegneranalyse in mehrere Bereiche: Medienrecherche, Mannschaftsanalyse,
Einzelspieleranalyse, Standardsituationsanalyse und die Analyse taktischer Systeme.
Die Medienrecherche, ein schwer quantifizierbarer Aspekt, ist vor allem im Profibereich
relevant. Sie dient dazu, mentale und taktische Informationen Uber den Gegner zu
sammeln, etwa durch die Betrachtung von Pressestimmen oder der Stimmung
innerhalb des Vereins (Plener & Memmert, 2022). Lames und Memmert (2022) weisen
darauf hin, dass solche psychologischen und kulturellen Einflisse den Spielansatz
eines Gegners beeinflussen kdnnen. Die Mannschaftsanalyse bildet das Kernstuck der
Gegneranalyse. Wichtige Faktoren sind wiederkehrende Muster im offensiven und
defensiven Verhalten, wie etwa Raumaufteilungen und Abstande. Der Aufbau der
Analyse in vier Spielphasen — Positionsangriff, Konterangriff, Pressing aus der
Grundordnung und Pressing nach Ballverlust — ermoglicht eine strukturierte
Betrachtung des Spiels (Plener & Memmert, 2022; Lames & Memmert, 2022). Raabe
und Memmert (2022) betonen dabei die Bedeutung von Key Performance Indicators
(KPIs) zur quantitativen Bestatigung der Analyse. Einzelspieleranalysen sind ein
weiterer wichtiger Bestandteil, insbesondere im Profibereich. Sie umfassen Aspekte
wie Korpersprache, Kommunikation und das Verhalten gegenliber dem Schiedsrichter,
aber auch das individuelle Verhalten der Spieler mit und ohne Ball. Taktische Details
wie Laufwege oder die Positionierung im torgefahrlichen Raum werden ebenfalls
bericksichtigt (Plener & Memmert, 2022). Zudem wird die Analyse von
Standardsituationen, die oft einen hohen Anteil an Toren ausmachen, intensiv
durchgefuhrt. Hierbei geht es um die Analyse von Eckballen, FreistoRen, Elfmeter und
weiteren Spielsituationen, bei denen das Verhalten des Gegners vor und nach der
Spielunterbrechung von Bedeutung ist (Plener & Memmert, 2022). AbschlieRend lasst
sich sagen, dass die qualitative Gegneranalyse als Schllissel zur Optimierung der
eigenen Taktik dient und die Bricke zwischen Theorie und Praxis im Ful3ball darstellt.
Dabei muss jedoch darauf geachtet werden, dass durch eine zu starke
Standardisierung der Analyse die Validitdt der Beobachtungen sinkt (Plener &
Memmert, 2022).

Ein weiterer Aspekt ist das Scouting, das sowohl technisch als auch vor Ort
durchgeflhrt wird (Brunnschneider, Hahn & Memmert, 2022). Wahrend technisches
Scouting auf der Analyse von Leistungsdaten und Videomaterial basiert, bezieht sich
das Feld-Scouting auf die direkte Beobachtung von Spielen und Trainingseinheiten vor
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Ort. Beide Ansatze erganzen sich, da sie sowohl objektive Leistungsdaten als auch
subjektive Eindricke berucksichtigen (Brunnschneider et al., 2022). Der
datengetriebene Ansatz bietet den Vorteil, Spieleraktionen und Leistungsparameter
systematisch zu erfassen und so eine klare Vergleichbarkeit zu gewahrleisten
(Memmert & Rein, 2018). Allerdings sind solche Verfahren oft mit hohen Kosten
verbunden und erfordern Zugang zu umfangreichen Positionsdaten, die nicht in allen
Ligen verfugbar sind (Brunnschneider et al., 2022).
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3 Ansiatze und Entwicklungen in der Spielanalyse

Das folgende Kapitel bietet eine umfassende Darstellung der modernen Methoden und
Technologien zur Erfassung und Analyse von Spiel- und Leistungsdaten im Ful3ball.
Dabei wird ein besonderer Fokus auf die Entwicklung der Erfassungsmethoden gelegt,
welche in den letzten Jahren erhebliche Fortschritte verzeichnet haben. Durch den
Ubergang von manuellen Methoden wie der handschriftlichen Erfassung zu GPS-,
video- und radar- bzw. mikrowellenbasierten Systemen haben sich vollig neue
Moglichkeiten zur Datenerhebung und Analyse ergeben. Neben der technologischen
Entwicklung im Profibereich finden diese Methoden auch im AmateurfuRball
Anwendung. Sie stellen einen innovativen und kostengunstigeren Ansatz dar, um die
Spielanalyse dem semiprofessionellen Betrieb sowie dem Nachwuchssport
zuganglicher zu machen. Zudem wird aufgezeigt, wie die gesammelten Daten in der
Praxis genutzt werden kénnen, um relevante Erkenntnisse effektiv zu kommunizieren
und dadurch sowohl das Training als auch die Spielvorbereitung zu optimieren.

3.1 Erfassungsmethoden

Die Erfassung der in Abschnitt 2.1 erlauterten Daten erfolgt durch verschiedene
methodische Ansatze. Laut Professor Dr. Arnold Baca, ehemaliger Prasident der
International Association of Computer Science in Sport, kdnnen Positionsdaten aktuell
mittels drei Systemen erfasst werden: GPS-basierte Systeme, videobasierte Systeme,
welche Methoden der Bildverarbeitung nutzen, und radar- bzw. mikrowellenbasierte
Systeme (Memmert & Raabe, 2019). Diese Entwicklungen wurden notwendig, da die
friher Ubliche Handnotation, bei der Positionen von Spielern und Ball manuell
dokumentiert wurden, aufgrund ihres enormen Zeitaufwandes nicht mehr praktikabel
war (Memmert & Raabe, 2019). Hennessy und Jeffreys (2018) betonen, dass solche
automatisierten Erfassungsmethoden sowohl im Amateur- als auch im Profibereich
zunehmend Anwendung finden. Diese Systeme erlauben unter anderem die Analyse
raumlich-zeitlicher Spielmuster, die sich aus der Dynamik des Ful3ballspiels ergeben
(Memmert, Lemmink & Sampaio, 2017).

GPS-Systeme nehmen in der FuRballanalyse eine zentrale Rolle ein. Sie ermoglichen
die Erhebung einer Vielzahl physischer und positioneller Daten. Diese Technologie
basiert auf der Verwendung eines kleinen Transponders pro Spieler sowie eines
kompakten Gerats zur Datenaufzeichnung. Ein entscheidender Vorteil ist laut
Memmert und Raabe (2019) der geringe Zeit- und Kostenaufwand sowie die einfache
Logistik. Buchheit et al. (2014) bestatigen dies und heben hervor, dass GPS-Systeme
derzeit die zeitsparendste Technologie flr Datenverwaltung und Berichterstellung
darstellen. Die Benutzerfreundlichkeit und einfache Handhabung dieser Systeme
erleichtern zudem ihren Einsatz in weniger komplexen Umgebungen. Ein wesentlicher
Nutzen von GPS-Systemen liegt in der Vielzahl an erfassten Fitnessdaten. Eingebaute
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Sensoren messen unter anderem die Herzfrequenz, die korperliche Belastung und
teilweise auch die Atemfrequenz. Diese Daten helfen Trainern und Betreuern, den
Fithesszustand der Spieler zu bewerten und gezielte Mallnahmen zur
Belastungssteuerung und Verletzungspravention zu ergreifen. DarUber hinaus
erfassen GPS-Systeme mithilfe von Beschleunigungssensoren, Gyroskopen und
Kompassen Bewegungs- und Positionsdaten. Dadurch kdénnen Richtungswechsel,
Kollisionen mit anderen Spielern und dynamische Bewegungen analysiert werden
(Memmert & Raabe, 2019). Hennessy und Jeffreys (2018) erklaren, dass GPS ein
satellitengestutztes Navigationssystem ist, das Zugriff auf mehr als 30 Satelliten hat.
Die prazise Standortermittiung erfolgt uber die Berechnung der Distanz zwischen
einem GPS-Empfanger und den Satelliten. Dabei wird zwischen nicht-differenziellen
und differenziellen GPS-Systemen unterschieden. Ersteres ermdglicht eine direkte
Kommunikation mit den Satelliten, sind jedoch anfalliger fur Fehler. Differenzielle GPS-
Systeme nutzen bodengestutzte Korrekturen, um die Standortdaten genauer zu
bestimmen. Diese Erfassungsmethode liefert wertvolle Erkenntnisse Uber die
korperlichen Anforderungen spezifischer Spielerrollen sowie Trainingsprofile und
ermdglicht in Kombination mit anderen Technologien eine umfassende Bewertung der
Spielerbelastung, einschlieBlich der Herzfrequenziberwachung. Allerdings weisen
Hennessy und Jeffreys (2018) darauf hin, dass vor der Nutzung von GPS-Daten die
Validitat und Zuverlassigkeit der Gerate sichergestellt werden sollte. Allgemein gelten
Gerate mit einer Messfrequenz von zehn Hertz als zuverlassig und valide. Trotz all
dieser Vorteile gibt es auch Einschrankungen. GPS-Systeme weisen begrenzte
Genauigkeit bei der Erfassung von Bewegungen auf engem Raum auf und sind nurim
Freien nutzbar, da sie in geschlossenen Raumen wie Hallen keine Verbindung zu den
Satelliten herstellen konnen (Hennessy & Jeffreys, 2018; Memmert & Raabe, 2019).
Auf weitere allgemeinen Herausforderungen und Einschrankungen von
Analysesystemen wird im vierten Kapitel detaillierter eingegangen.

Die zweite zentrale Art zur Datenerfassung stellen die videobasierte Ansatze dar. Im
Gegensatz zu GPS-Systemen erfordern videobasierte Systeme keine zusatzlichen
Gerate am Spieler und kénnen somit problemlos auch im Wettkampf eingesetzt
werden. Dadurch haben sie sich als etablierte Werkzeuge in der Spielanalyse
durchgesetzt (Memmert & Raabe, 2019). Historisch betrachtet waren
Videoaufzeichnungen Uber mehrere Jahrzehnte hinweg die einzige Quelle fir die
Analyse des realen Spiels (Perl & Memmert, 2022). Diese Methode kombiniert
verschiedene Kameraperspektiven, die Ublicherweise in oder auf Stadiondachern
installiert sind. Mithilfe moderner Bildverarbeitungsverfahren werden Spieler in den
Kamerabildern erkannt und deren Bewegungen Uber unterschiedliche Perspektiven
hinweg verfolgt. Dadurch ermdglichen Videosysteme eine prazise Erfassung von

Bewegungen und liefern wertvolle Daten zur Analyse von Spielverlaufen, taktischem
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Verhalten und der raumlich-zeitlichen Interaktion der Spieler. Im Vergleich zu GPS-
Systemen bieten videobasierte Systeme den Vorteil, dass keine Einschrankungen
durch Indoor- oder Outdoor-Bedingungen bestehen, da sie auf optische Technologien
nutzen. Allerdings gibt es auch wesentliche Herausforderungen, da die automatische
Identifikation von Spielern mit aktuellen Systemen nicht vollstandig mdglich ist. Der
Prozess der Spielererkennung und -zuordnung erfolgt semiautomatisch, wodurch ein
manuelles Eingreifen erforderlich wird und den Arbeitsaufwand erhoht (Memmert &
Raabe, 2019).

Erganzend sind in jungerer Zeit lokale Positionierungssysteme (LPS) in den Fokus der
Forschung und Praxis gerlckt. Low und Memmert (2022) beschreiben LPS als eine
weitere Methode zur prazisen Erfassung von Positionsdaten. Ahnlich wie GPS nutzen
LPS Transponder, die die Spieler am Korper tragen. Im Gegensatz zu GPS-Systemen
arbeiten LPS jedoch mit lokal installierten Empfangern rund um die Spielflache, die
Hochfrequenzsignale auswerten (siehe Abb. 2). Klemp und Memmert (2022; zit. n.
Hoppe et al., 2018) heben hervor, dass LPS nicht nur die Spielerpositionen, sondern
auch das Spielgerat erfassen kdnnen. Dies stellt einen erheblichen Mehrwert fur die
Spielanalyse dar. Im Vergleich zu GPS-Systemen erfordern LPS zwar einen héheren
logistischen Aufwand, bieten jedoch eine signifikant hdhere Abtastfrequenz und damit
eine prazisere zeitliche Auflosung. Wahrend GPS-Systeme Abtastraten zwischen ein
und zehn Hz erreichen und videobasierte Systeme zwischen 15 und 25 Hz arbeiten,
beginnen LPS bei 25 Hz oder hoher. Diese hdhere zeitliche und raumliche Prazision
ermdglicht fundierte Analysen, die sowohl fir die Wissenschaft als auch fur die Praxis
von grof3er Bedeutung sind (Lemmink et al., 2013).

Eine besondere Art von LPS bezeichnen Memmert und Raabe (2019, S. 42) als: ,fest
installierte Trackingmonster‘. Ahnlich wie GPS-Systeme erfordern radar- und
mikrowellenbasierte Systeme kleine Transpondereinheiten, die die Spieler am Korper
tragen. Im Gegensatz zu GPS erfolgt die Positionsbestimmung jedoch direkt Uber
mehrere fest installierte Empfanger, die am Spielfeldrand angebracht sind. Diese
empfangen Signale von den Transpondern der Spieler. Die Positionsbestimmung
erfolgt mithilfe von Triangulation, wobei die Laufzeiten der elektromagnetischen Wellen
zwischen Sender und Empfangern ausgewertet werden. Ein zentraler Server
berechnet so die exakten Positionen der Spieler und Ubermittelt diese nahezu in
Echtzeit an die Analysetools. Ein wesentlicher Vorteil radar- und mikrowellenbasierter
Systeme liegt in ihrer hohen Genauigkeit und sie sind fur den Einsatz sowohl im Freien
als auch in Hallen geeignet. Im Vergleich zu den GPS-basierten Systemen entfallt die
Abhangigkeit von Satelliten, wodurch sie wetterunabhangiger sind. Gleichzeitig eignen
sie sich durch ihre hdhere Prazision fir detaillierte Bewegungsanalysen. Memmert und
Raabe (2019) weisen dennoch darauf hin, dass der Installationsaufwand flr
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Empfanger und die notwendige sorgfaltige Kalibrierung sehr hoch ist. Dies kann
insbesondere bei wechselnden Spielorten problematisch sein.
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Abb. 2 Schematische Darstellung des HW-Aufbaus eines LPMs (Lemmink et al.,
2013, S. 92)

Buchheit et al. (2014) untersuchten in ihrer Studie die Genauigkeit und
Vergleichbarkeit von GPS-, LPS- und halbautomatischen Kamerasystemen
hinsichtlich ihrer Anwendung in der FuRRballanalyse. Auch diese Forschungsgruppe
unterstreicht die aufwendige Installation und Kalibrierung, die das verwendete LPS-
System erforderte. Insgesamt wurden flr die Bereitstellung vier qualifizierte Techniker
und eine spezielle Software bendtigt. Im Vergleich der drei Erfassungssysteme zeigte
sich, dass das LPS-System und die halbautomatischen Kamerasysteme keine
Datenverluste aufwiesen, wahrend GPS-Methoden aufgrund technischer Probleme
nicht alle Messdaten erfassen konnten. Ein zentrales Merkmal der LPS-Methode war
die Mdglichkeit, Distanzen und Zeiten fur festgelegte Entfernungen prazise zu
schatzen, wobei die Ergebnisse im Gegensatz zu GPS an fix installierte Spielfelder
gebunden waren. Dieser Einschrankung steht jedoch der Vorteil gegenuber, dass
LPS-Systeme auch in Indoor-Hallen einsetzbar sind, wodurch ihre Anwendungsbreite
erweitert wird. Die Studie ergab zudem, dass die unterschiedlichen
Erfassungssysteme bei der Messung variierende Ergebnisse lieferten, welche von
mehreren Faktoren beeinflusst wurden. Erstens zeigten sich Unterschiede in den
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gemessenen Werten abhangig von der Spielfeldgrofle (z. B. Trainingsfeld vs.
Spielfeld) und der jeweiligen Variablen (z. B. Geschwindigkeit, Distanz). Zweitens
blieben trotz sorgfaltiger Kalibrierung kleine bis mittlere Fehler bei den Messungen
bestehen. Drittens unterschieden sich die Systeme in ihrer Fahigkeit, die
zurlckgelegte Strecke bei verschiedenen Geschwindigkeiten genau zu messen. Die
Fehlerquote hing sowohl von der Geschwindigkeit als auch von der eingesetzten
Technologie ab. Die Validitat der Systeme war fir die Messung von Geschwindigkeiten
Uber Distanzen von 30 bis 40 Metern gut, zeigte jedoch Schwachen bei klrzeren
Strecken, insbesondere bei Richtungswechseln. Daruber hinaus waren die
Korrelationen zwischen Spitzenbeschleunigungen und Zehn-Meter-Sprintzeiten nur
mafig bis gering ausgepragt. Diese Ergebnisse verdeutlichen, dass keine der
untersuchten Technologien eine umfassend prazise Datenerfassung ohne
Einschrankungen bietet. Buchheit et al. (2014) betonen zusatzlich, dass zum Zeitpunkt
ihrer Studie keine weiteren Untersuchungen zur Genauigkeit und Zuverlassigkeit von
LPS-Systemen vorlagen. Lemmink et al. (2013) flhrten dies auf die begrenzte
Verflgbarkeit elektronischer Ortungssysteme zurtick und wiesen darauf hin, dass flr
diese Technologie bislang keine standardisierten Zuverlassigkeitsdaten existieren.

Die Analyse von Buchheit et al. (2014) unterstreichen die Starken und Schwachen der
drei Technologien: GPS-Systeme punkten durch einfache Handhabung und geringe
Kosten, weisen jedoch eine hohere Datenverlustquote auf. Videobasierte Systeme
ermdglichen eine umfassende Analyse ohne zusatzliche Gerate an Spielern, erfordern
aber einen hoheren manuellen Aufwand. LPS-Systeme Uberzeugen durch ihre
Prazision und Indoor-Kompatibilitdt, bendtigen jedoch einen grof3en logistischen und
technischen Aufwand. Diese Unterschiede zeigen, dass die Wahl des geeigneten
Systems stark von den spezifischen Anforderungen und Einsatzbedingungen abhangt
(Memmert & Raabe, 2019). AbschlieRend ist hervorzuheben, dass Technologien wie
GPS, radar- und mikrowellenbasierte Systeme bzw. LPS ursprunglich im Wettkampf
nicht erlaubt waren. Der Grund dafur lag an den am Korper getragenen elektronischen
Transpondern, welche das Verletzungsrisiko erhdhten. Diese Einschrankung fuhrte
dazu, dass solche Systeme ausschlieRlich im Training einsetzbar waren, bis das
International Football Association Board (IFAB) im Jahr 2015 eine entscheidende
Regelanderung vornahm. Mit dieser wurde das Tragen von Elektrochips im Spiel
grundsatzlich genehmigt. Die endgultige Entscheidung daruber liegt jedoch bei den
einzelnen Verbanden, die individuell festlegen kdénnen, ob und unter welchen
Voraussetzungen die Systeme anwendbar sind. Dabei mussen zwei wesentliche
Bedingungen erfullt sein. Erstens darf die Technologie die Sicherheit und Gesundheit
der Spieler nicht gefahrden. Zweitens dirfen die gewonnen Daten ausschliellich intern
von der jeweiligen Mannschaft verwendet und nicht an Externe weitergegeben werden

(Memmert & Raabe, 2019).
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3.2 Aktuelle Systeme im AmateurfuRball

Tuma (2016) beschreibt, dass die Wahl des Systems zur Spielaufzeichnung von den
infrastrukturellen und finanziellen Rahmenbedingungen der Vereine abhangt und
daher variieren kann. Wahrend einige Klubs Uber fest installierte Kameras verfligen,
die teilweise von externen Dienstleistern betreut und gesteuert werden, greifen
insbesondere kleinere Vereine sowie Teams bei Auswartsspielen haufig auf eigene
technische Losungen zurlck. Dazu zahlen mobile Hochstative, Kameras oder
Analysesysteme. Im folgenden Abschnitt werden vier in Osterreich verbreitete
Kamerasysteme vorgestellt, die insbesondere im Amateur- und NachwuchsfuRball
Anwendung finden. Zunachst wird das System des Unternehmens Veo erlautert,
gefolgt von einer Analyse der Online-Plattform Fan.at. AnschlieRend werden das Kl-
gestutzte Kamerasystems Zone14 und die Analysesoftware Dartfish beschrieben.

Das Veo-Kamerasystem bietet eine integrierte Losung fur die automatisierte
Aufzeichnung, Analyse und Live-Ubertragung von FuRballspielen. Es umfasst die
Kameraeinheit Veo-Cam 3, erganzendes Zubehor, eine Basis-Software sowie
optionale Erweiterungen, die eine vertiefte Spielanalyse ermdglichen. Die Veo-Cam 3
ist eine tragbare Kamera mit einem Gewicht von 1,25 kg und nutzt moderne
Objektivtechnologie sowie High Dynamic Range (HDR), um eine optimierte Bildqualitat
zu gewahrleisten. Ein wesentliches Merkmal des Systems ist die Kl-gestitzte
Spielverfolgung, die eine automatische Kamerafuhrung erméglicht. Dadurch Iasst sich
das Spielgeschehen ohne manuellen Eingriff aufzeichnen und analysieren, ein Vorteil
fur Vereine mit begrenzten personellen Ressourcen. Die Kamera ist fur verschiedene
Umweltbedingungen ausgelegt und kann in einem Temperaturbereich von -10 °C bis
45 °C betrieben werden. Mit der Schutzklasse IP54 ist sie zudem gegen Staub und
Spritzwasser  geschutzt, wodurch ein  Einsatz bei  unterschiedlichen
Witterungsbedingungen moglich ist. Die Akkulaufzeit betragt bis zu 4,5 Stunden,
sodass mehrere Spiele mit einer einzigen Ladung aufgezeichnet oder live Ubertragen
werden konnen. Die Steuerung erfolgt kabellos und Videoaufnahmen lassen sich
unmittelbar Uber ein mobiles Endgerat abrufen. Fir die Live-Ubertragung stehen
verschiedene Verbindungsmaoglichkeiten zur Verfigung, darunter WLAN, Ethernet und
5G. Fur den optimalen Einsatz der Kamera bietet Veo zwei Stative aus Kohlefaser an,
die sich durch ein geringes Gewicht und hohe Stabilitdt auszeichnen. Diese sind flr
unterschiedliche SpielfeldgroRen konzipiert: Das 5,2-Meter-Stativ eignet sich
insbesondere fur kleinere Spielfelder, wahrend das 7,4-Meter-Stativ eine erweiterte
Perspektive ermdglicht und somit detailliertere Spielanalysen unterstutzt (Veo, 2025).
Beide Modelle sind auf eine einfache Handhabung ausgelegt, lassen sich schnell
aufbauen und aufgrund ihrer kompakten Bauweise problemlos transportieren. Zur
Erhéhung der Standfestigkeit unter schwierigen Witterungsbedingungen kénnen

optionale Stabilisierungssysteme verwendet werden (Veo, 2025).
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Die Basis-Software von Veo umfasst den Veo-Editor sowie ein Spielerprofil. Der Veo-
Editor stellt verschiedene Werkzeuge zur Verfugung, um Spiele zu analysieren und
Highlight-Clips zu erstellen. Eine integrierte Kl identifiziert automatisch zentrale
Ereignisse wie Tore oder Torschiisse. Erganzend ermdéglichen Kommentarfunktionen,
visuelle Markierungen und Analysetools eine detaillierte Bewertung der Team- und
Spielerleistungen. Das Spielerprofil-Modul bietet die Moglichkeit, personalisierte
Highlight-Videos zu erstellen und diese mit Trainern, Scouts oder Vereinen zu teilen.
Zusatzlich kdénnen individuelle Informationen wie Biografie, bevorzugte Positionen und
Spielstil hinterlegt werden, um eine umfassende Darstellung der eigenen Fahigkeiten
zu ermoglichen. Mit Veo-Analytics lassen sich detaillierte Leistungsanalysen auf
Mannschafts- und Spielerebene durchflihren. Funktionen wie Schuss-Karten, 2D-
Radare, Heatmaps und Momentum-Kurven bieten tiefgehende Einblicke in taktische
Muster, Ballbesitzverlaufe und  Spielentwicklungen. Zudem  ermdglichen
Spielerstatistiken und Fortschrittsdiagramme eine langfristige Bewertung individueller
Leistungen Uber die gesamte Saison hinweg (Veo, 2025).

Mit dem Add-on Veo-Live kdnnen Spiele auf Plattformen wie YouTube, Facebook und
Twitch gestreamt oder direkt Gber die Veo-Live-App Ubertragen werden. Nutzer haben
die Moglichkeit, Spielstdnde und Zeiten sowie Grafiken von Sponsorenlogos
einzublenden. Dies tragt nicht nur zu einem professionelles Streaming-Erfahrung bei,
sondern eroffnet auch die Moglichkeit einer finanziellen Unterstutzung durch Werbung.
Die Funktion Veo-Spieler Spotlight bietet die Moglichkeit, individuelle Highlights und
Statistiken fur jeden Spieler zu erstellen. Dabei erfolgt die automatisierte Erkennung
der Spieler auf Basis ihrer Ruckennummer und es werden umfassende Daten zur
Leistungsanalyse bereitgestellt. Die generierten Highlights kénnen mit dem
Spielerprofil verknipft und geteilt werden. Ein weiteres Add-on, Liga-Austausch,
vereinfacht den Austausch von Spielaufzeichnungen innerhalb von Ligen. Vereine
haben die Moglichkeit, ihre Spielaufzeichnungen auszutauschen, Gegner zu
analysieren und Spielanalysen direkt in den Veo-Editor zu Ubernehmen. Dies tragt zur
Verbesserung der Liga-Entwicklung bei, indem sie eine effizientere Vorbereitung und
eine gesteigerte Wettbewerbsfahigkeit unterstitzt. Angesichts des hohen zeitlichen
Aufwands fur Trainer und Analysten bei der Spielnachbereitung stellt Veo eine Reihe
von Kl-unterstutzten Werkzeugen zur Verfugung, die die Analyse von Team- sowie
Spielerleistungen vereinfachen und beschleunigen. Insbesondere durch die Module
Veo-Analytics und Veo-Spieler Spotlight bekommen Trainer umfassende
Informationen Uber die Performance ihres Teams sowie der Einzelspieler. Dies
ermdglicht es, wesentliche Erkenntnisse aus vergangenen Spielen in deutlich klirzerer
Zeit zu gewinnen (Veo, 2025).
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Die Veo-App fur Smartphones erlaubt es Nutzern, Aufnahmen direkt auf ihnrem mobilen
Gerat anzusehen und Spielszenen per Instant Playback sofort an der Seitenlinie zu
wiederholen. Trainer kdnnen so in Echtzeit taktische Entscheidungen treffen und
Spielern direktes Feedback geben. Die App bietet auch Push-Benachrichtigungen fir
Livestreams, informiert Freunde und Fans und steigert dadurch die Zuschauerbindung.
Dartber hinaus konnen Highlights und wichtige Spielszenen einfach in sozialen
Medien geteilt werden, wodurch die Vernetzung geférdert und besondere Momente
hervorgehoben werden. Das Veo Clubhouse dient als zentrale Plattform zur
Teamorganisation. Mit diesem Modul kénnen Trainer Mannschaften, Spieler und
Mitarbeiter verwalten sowie Aufzeichnungen und Kameras uUbersichtlich anzuordnen.
Die benutzerfreundliche Oberflache ermdglicht eine schnelle Navigation. Nach dem
Hochladen der Spiele analysiert die Kl automatisch relevante Szenen und
gespeicherte Tags, wodurch die Spielnachbereitung beschleunigt und eine gezielte
Analyse der Teamleistung ermoglicht wird (Veo, 2025).

Die Plattform von fan.at, fur den Amateur- und Nachwuchsfu3ball entwickelt, wird laut
eigenen Angaben auch im Profifulball genutzt. Sie bietet umfassende Funktionen fur
Vereine, Spieler und Fans, darunter unbegrenztes Livestreaming aller Spiele auf der
Jfan.at‘-Plattform. Mit einem integrierten Analyse-Tool und einem 180-Grad-Bild
kénnen Vereine detaillierte Spiel- und Trainingseinheiten analysieren und eigene
Videosequenzen erstellen. Das Kamerasystem arbeitet grofitenteils automatisiert,
dies bedeutet, dass Ubertragungen eigenstandig starten und Highlights durch die
Integration des ,fan.at“-Tickers automatisch generiert werden. Weitere Mdglichkeiten
beinhalten ein Scoreboard und Overlays, die kontinuierlich mit Ticker-Informationen
aktualisiert werden. Fur den ordnungsgemafien Betrieb des Kamerasystems sind am
Heimplatz bestimmte Bedingungen erforderlich. Das System bendtigt eine stabile
Internetverbindung mit mindestens acht Mbit/s Upload-Geschwindigkeit, eine
kontinuierliche Stromversorgung (220-230 V) sowie eine Montagehdhe von
mindestens drei Metern und ein Abstand von drei Metern zum Spielfeld (fan.at, 2024).

Das System verschafft Vereinen zusatzliche finanzielle Anreize, indem es Einnahmen
aus Sponsorengeldern und Abo-Verkaufen ermoglicht. Das Vereinspaket umfasst
unbegrenzte Streams, Highlight-Videos, ein Taktik-Tool fir Spiele und Training sowie
Beteiligungen an Abo- und Werbeeinnahmen. Weitere Angebote umfassen
ErmaRigungen auf Jahresabonnements, Partner-Links mit speziellen Fan-Rabatten
sowie mehrere Sponsorenplatze fur jedes Spiel. Die vorhandenen Funktionen des
Paketes lassen sich flexibel an die Bedurfnisse der Vereine anpassen und das
Unternehmen bietet eine Einschulung zur effizienten Nutzung des Systems an. Das
fan.at-Abo ermdglicht Fans, Spielern und Eltern den Zugang zu allen gestreamten
Spielen des ausgewahlten Vereins und unterstutzt dabei gleichzeitig den Verein
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finanziell. Vereine profitieren von umfangreichen Analysefunktionen zur sportlichen
Entwicklung, welche auch die Beobachtung von Gegnern beinhaltet. Zudem er6ffnen
sich zusatzliche Einnahmequellen durch kostenpflichtige Zugangsbeschrankungen
und Einbindung von Sponsoren (fan.at, 2024).

Das Zone14-Kamerasystem stellt eine innovative Technologie dar, welche die
Automatisierung der Videoaufzeichnung, das Livestreaming, die umfassende
Videoanalyse und die Bereitstellung datenbasierter Spielstatistiken im Amateurful3ball
ermoglicht. Diese vier Bereiche gliedert das Unternehmen in Zone14-Kamera,
Zone14-Replay, Zone14-Live und Zone14-Stats. Die Zone14-Kamera zeichnet
FuBballspiele automatisch mithilfe einer 180-Grad-KI-Kamera auf. Es werden die
Bewegungen der Spieler erfasst und somit ist wie bei den bisher beschriebenen
Systemen kein Kameramann erforderlich. Ausgestattet mit zwei 4K-Kameras und
einem integrierten Mikrofon liefert das System scharfe Bilder und klaren Ton unter allen
Wetterbedingungen. Die Installation ist einfach und erfordert lediglich die Auswahl
eines geeigneten Standorts, eine sichere Befestigung und den Anschluss an eine
Stromversorgung. Nach dem Spiel werden die Aufnahmen uber 4G, WLAN oder
Ethernet automatisch auf den Zone14-Server hochgeladen. Uber die Plattform kénnen
die Videos bearbeitet, Videosequenzen erstellt und heruntergeladen werden. Das Kl-
gestutzte Tracking-System der Kamera erfasst alle Bewegungen der Spieler und
ersetzt damit die Notwendigkeit des Tragens von Hardware-Trackern (Zone14, 2025).

Die Videoanalyseplattform Zone14-Replay stellt umfassende Analysetools flir Spiele
und Trainings zur Verfugung. Durch individuell anpassbare Tagging-Tools kdnnen
wichtige Spielszenen markiert und schnell wieder aufgefunden werden. Mit
Zeichenwerkzeugen lassen sich Bewegungsmuster oder Raume visualisieren, um die
Kommunikation im Team zu verbessern. Markierte Szenen werden in einer
Ubersichtlichen Timeline angezeigt und strukturierte Playlists konnen zur gezielten
Trainingsvorbereitung erstellt werden. Die Playlists lassen sich teilen und kénnen fur
taktische Besprechungen eingesetzt werden. Vereine haben aullerdem die
Méoglichkeit, Highlights zu erstellen und kostenfrei Gber YouTube zu teilen, aber auch
den Fans, zur Verfugung zu stellen. Die Plattform unterstutzt Cloud-Speicherungen
und ist mit jeder Kamera kompatibel, wodurch flexible Uploads von beliebigen Geraten
maoglich sind. Zone14-Replay kann auch unabhangig von der Kamera genutzt werden,
sofern der Anwender bereits eine eigene Aufnahmehardware hat. Mit Zone14-Live
konnen Amateurvereine Spiele in Echtzeit auf YouTube zu Ubertragen und dabei
Overlays wie Scoreboards und Timer integrieren. Die Livestreams koénnen auf
verschiedenen Geraten verfolgt werden und Fans werden Uber Social-Media-
Ankundigungen informiert. FUr die Vereine ergibt sich die Moglichkeit, Einnahmen
durch Abonnements oder Sponsoren zu generieren. Die Integration von Zone14-Live
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in Plattformen wie dem Ligaportal in Osterreich erweitert die Reichweite und starkt die
Fanbindung. Durch die 180-Grad-KIl-Kamera werden alle Spielszenen automatisch
erfasst, wodurch der Aufwand flr die Vereine minimiert und professionelle Streams
ermdglicht werden (Zone14, 2025).

Zone14-Stats bietet eine detaillierte Analyse der sportlichen Leistungen der Spieler
ohne den Einsatz von GPS-Trackern. Die Erfassung von zurlickgelegten Distanzen,
Sprints, hochintensiven Laufe, Durchschnitts- und Héchstgeschwindigkeiten bendtigt
keine zusatzliche Hardware. Diese Daten gestattet es den Trainern, sowohl die
taktischen als auch die physischen Leistungen der Spieler zu bewerten. Insbesondere
die hochintensiven Laufe und Sprints werden im Kontext des Spiels erfasst, wodurch
die Trainingssteuerung optimiert und die Umsetzung taktischer Vorgaben verbessert
wird. Die gewonnenen Daten tragen zu einer objektiven Bewertung der Spielerleistung
bei, erleichtern das Monitoring und unterstitzen die Entscheidungsfindung des
Trainerteams (Zone14, 2025).

Dartfish bietet eine umfassende Ldésung zur Videoanalyse im FuRball, die es
ermdglicht, Spiele aufzuzeichnen, zu analysieren und relevante Inhalte gezielt zu
teilen. Die Software unterstitzt Trainer und Analysten bei der detaillierten
Untersuchung von Spielsituationen, um die Leistung von Mannschaften und
Einzelspielern zu verbessern. Dartfish ist in erster Linie eine Videoanalyse-Software
und stellt selbst keine speziellen Kameras her. Stattdessen ist die Software mit einer
Vielzahl von Kameras kompatibel, sodass Nutzer ihre eigenen Aufnahmegerate
verwenden koénnen. Dies bedeutet, dass Vereine, Trainer oder Analysten selbst
entscheiden konnen, welche Kamera sie verwenden — je nach Budget und
Anforderungen (Dartfish, 2024).

Das integrierte Tagging-Panel ermdglicht eine schnelle Identifikation und Markierung
entscheidender Momente wahrend des Spiels. Die Aufzeichnung lauft dabei
kontinuierlich weiter, wahrend Schllsselszenen direkt Uberprift und bei Bedarf
angepasst werden koénnen. Dartfish bietet verschiedene Werkzeuge, um Spiele
detailliert auszuwerten. Wichtige Szenen kdnnen in Zeitlupe oder Bild-flur-Bild-
Wiedergabe betrachtet sowie durch Zeichnungen und Hervorhebungen visuell
gekennzeichnet werden. So lassen sich taktische Muster erkennen und gezielte
Anpassungen fur Training oder Wettkampf entwickeln. Die Analyse dient auch der
statistischen Auswertung von Spieler- und Mannschaftsleistungen. Spielausschnitte
lassen sich gezielt auswahlen, exportieren und mit Trainern, Spielern oder anderen
Verantwortlichen teilen. Interaktive Berichte erleichtern die Weitergabe von
Informationen und sorgen fur eine strukturierte Aufbereitung der Daten. Dartfish
ermdglicht eine detaillierte Analyse sowohl fur die individuelle Spielerentwicklung als

auch fur die Mannschaftsleistung. Trainer konnen taktische Schwachstellen
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identifizieren, gegnerische Strategien analysieren und junge Talente gezielt fordern.
Zudem lassen sich Zuschauer und Vereinsmitglieder durch Highlight-Clips starker
einbinden. Mit der Software lassen sich Spielaktionen entweder live oder nachtraglich
markieren und kategorisieren. Dies hilft, relevante Szenen schnell wiederzufinden und
gezielt darauf einzugehen. Durch die Analyse von Spielereignissen konnen Trainer
Strategien in Echtzeit anpassen. Zudem lassen sich vergangene Spiele auswerten,
um Starken und Schwachen der eigenen Mannschaft oder des Gegners
herauszuarbeiten. Die gewonnenen Erkenntnisse konnen in Form von interaktiven
Berichten aufbereitet und fur die Spielvorbereitung genutzt werden (Dartfish, 2024).

Dartfish ist in drei verschiedenen Versionen erhaltlich, die sich in ihrem
Funktionsumfang unterscheiden. Die glnstigste Versionen beinhaltet grundlegende
Funktionen  wie  Videoimport, Bearbeitungstools, = Annotationswerkzeuge,
Uberlagerungen sowie Tagging-Tools. Das zweite Paket ermdglicht erweiterte
Analysefunktionen, darunter Multi-Video-Analyse, 3D-Zeichnungen, Live-Streaming
und Echtzeit-Tagging. Die teuerste Option von Dartfish umfasst alle Funktionen der
ersten beiden Pakete plus 3D-Analyse, Simulcam & Stromotion sowie eine
kollaborative Live-Funktion fir Teams (Dartfish, 2024).

Zusammenfassend stellen alle vier Systeme vergleichbare Analyseansatze fur
FuBballspielen im Amateurbereich dar, wobei jedes System spezifische Funktionen
und Vorteile fir die Analyse und Auswertung von Spiel- und Spielergebnissen bietet.
Im sechsten Kapitel, der Trainerbefragung werden die tatsachlich eingesetzten
Systeme erfragt.

3.3 Praktische Umsetzung

Die Aufnahme von Spielsituationen und die Erfassung relevanter Daten ist nur dann
von Nutzen, wenn diese Informationen fundiert ausgewertet und effektiv kommuniziert
werden. Ohne eine fundierte Analyse und gezielte Weitergabe der Erkenntnisse kann
das Potenzial der Spielanalyse nicht ausgeschopft werden. Im Bereich der
Spielanalyse umfasst Kommunikation dabei den Austausch relevanter Informationen
zwischen Trainer und Mannschaft, der sowohl verbal als auch nonverbal erfolgen
kann. Dieser Austausch findet in verschiedenen Formen statt, wie beispielsweise
durch direkte Ansprache, Visualisierungen auf Taktiktafeln oder die Verwendung
geschnittener Videoclips (Furley & Memmert, 2022).

Tuma (2016) beschreibt die praktische Umsetzung der Videoanalyse als einen
dreistufigen Prozess, bestehend aus Selektion, lllustration und Instruktion. Zu Beginn
erfolgt die gezielte Auswahl relevanter Spielszenen, um aus der Vielzahl an
Videomaterial die entscheidenden Ereignisse wie Tore, Fouls oder
Standardsituationen herauszufiltern. Diese Selektion erfordert nicht nur technisches
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Wissen, sondern auch ein tiefes Verstandnis fur das Spiel und seine Dynamiken. Die
Auswahl relevanter Spielszenen hangt wesentlich von der fulballspezifischen Wissen
des Videoanalysten ab und orientiert sich nicht an allgemeingultigen Definitionen.
Dieser Prozess bietet einen weiten Interpretations- und Gestaltungsspielraum, der
stark vom individuellen Wissens- und Erfahrungsstand des Analysten gepragt ist. Nach
der Selektion werden die ausgewahlten Szenen visuell aufbereitet und analysiert. In
enger Zusammenarbeit mit dem Trainer werden die Ursachen und Grinde flir das
Spielgeschehen identifiziert und theoretisch interpretiert. Die lllustration dieser
Erkenntnisse erfolgt unter Berucksichtigung allgemeiner taktischer Prinzipien sowie
spezifischer Spielerrollen, Starken und Schwachen. Ziel ist es, den Spielern die
analysierten Spielsituationen so zu vermitteln, dass sie Handlungsanweisungen und
Lésungsstrategien fur zuklnftige Situationen entwickeln kénnen. Eine klare und
zielgerichtete Kommunikation spielt hierbei eine entscheidende Rolle, um die
Erkenntnisse verstandlich und anwendbar zu machen. Die abschlieende Instruktion
legt besonderen Wert auf die direkte und klare Kommunikation mit den Spielern, um
Missverstandnisse zu vermeiden. Zu Beginn werden die Spieler dazu angeleitet, eine
Selbsteinschatzung der analysierten Situationen vorzunehmen. Dies hilft ihnen, die
eigene Wahrnehmung mit den Erkenntnissen aus der Analyse abzugleichen.
Anschlieliend markieren Trainer und Analysten spezifische Problemstellen, erlautern
Fehler und deren potenzielle Konsequenzen und entwickeln gemeinsam mit den
Spielern alternative Handlungsstrategien. Dieser Prozess zielt darauf ab, das
Bewusstsein der Spieler fur die analysierten Situationen zu scharfen und sie optimal
auf ahnliche Herausforderungen in zuklnftigen Spielsituationen vorzubereiten.
Selektion, lllustration und Instruktion stellen laut Tuma (2016) somit die wesentlichen
Bestandteile der Videoanalyse dar, welche unterschiedliche Arbeitsschritte und
kommunikative Formen miteinander verbinden.

Furley und Memmert (2022) weisen darauf hin, dass bisher der Interpretation,
Kommunikation und Integration der  Spielanalyseergebnisse in  den
Trainingsprozessen zu wenig Beachtung geschenkt wurden. Er betont weiters, dass
das Ziehen relevanter Erkenntnisse aus der stetig wachsenden Datenmenge sowie die
anschlieBende Kommunikation gro3e Herausforderungen darstellen. Rein und
Memmert (2016) fuhren diese Problematik darauf zurtck, dass es keine geeignete
Theorie gibt, die eine korrekte Interpretation der Ergebnisse unterstitzt. Oft neigen
Menschen eher zu Fehlentscheidungen, wenn sie mit einer Vielzahl von Informationen
und Entscheidungsméglichkeiten konfrontiert werden. Diese Uberforderung durch die
Fulle an Daten kann die Entscheidungsfindung erheblich beeintrachtigen (Furley &
Memmert, 2022; zit. n. Schwartz, 2016). Um hier entgegenzuwirken, empfehlen Furley
und Memmert (2022) die Datenmenge gezielt zu reduzieren, die Koharenz der

aufbereiteten Informationen zu erhéhen und MalRnahmen zu ergreifen, um den
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sozialen Einfluss auf die Interpretation der Daten zu minimieren. Als weiteren
entscheidenden Faktor nennen die Autoren die Berucksichtigung kultureller und
intellektueller Unterschiede innerhalb einer Mannschaft. So erfordert die
Kommunikation mit Kinder- und Jugendspielern oder Spielern mit einer anderen
Muttersprache einen angepassten Sprachansatz. Zudem weisen Furley und Memmert
(2022) darauf hin, dass die (ibermaRige Ubermittlung von Analyseergebnissen das
Verhalten der Spieler negativ beeinflussen kann. Wenn Spieler sich zu stark auf
einzelne Aspekte fokussieren, besteht die Gefahr, dass andere wichtige taktische
Elemente vernachlassigt werden. Aufgrund der begrenzten Kapazitat des
Arbeitsgedachtnisses ist es daher entscheidend, taktische Ansprachen auf wenige
zentrale Informationen zu beschranken. Plener und Memmert (2022) betont, dass bei
der Aufarbeitung von Spielanalysen und der Vermittlung der gewonnenen Ergebnisse
verschiedene Einflussfaktoren berucksichtigt werden mussen. Sie heben hervor, dass
es entscheidend ist, die Auswahl und den Umfang der gezeigten Szenen so zu
gestalten, dass sie der Aufnahmefahigkeit der Spieler entsprechen, um eine gezielte
Verhaltensanpassung zu férdern. Bei der Integration der Spielanalyse in den
Coaching-Prozess sollte zudem darauf geachtet werden, dass der Fokus nicht
unverhaltnismalig auf den Gegner gerichtet wird. Angesichts der langen Spieldauer
und der zunehmenden Ermidung der Spieler empfehlen Furley und Memmert (2022),
dass in den taktischen Ansprachen nicht mehr als ein bis zwei Informationen
gleichzeitig vermittelt werden sollten. Der Experte weist jedoch darauf hin, dass es
bisher keine Untersuchungen gibt, die prazise angeben, wie viele Informationen
optimalerweise in einer Taktikbesprechung kommuniziert werden konnen, ohne die
begrenzte Aufnahmefahigkeit der Spieler zu Uberfordern. Daher ist es notwendig, die
Schritte der Datenerhebung, -analyse, -weitergabe und -kommunikation im
sportwissenschaftlichen Bereich weiter zu optimieren und allgemein gultige Standards
zu entwickeln. In diesem Zusammenhang fordern Furley und Memmert (2022)
zuklnftige Forschungen auf, die ideale Kommunikationsform und die effiziente
Ubermittlung von Spielanalysedaten zu untersuchen. Sie sehen wichtige
Anhaltspunkte zur Orientierung, die aus psychologischen Untersuchungen abgeleitet
werden konnten.

Es erscheint zielfuhrend, wenn Analysten und Trainer eine fundierte methodische
Ausbildung erhalten und sich der Herausforderungen, die die datenbasierte Analyse
mit sich bringt, bewusst sind. Eine effiziente Datenanalyse und -weitergabe ist nur
dann gewahrleistet, wenn die Verantwortlichen in der Lage sind, grol3e Datenmengen
auf die wesentlichen Informationen zu reduzieren und die wichtigsten Erkenntnisse
gezielt auszuwahlen (Furley & Memmert, 2022). Da die zu berlcksichtigenden
Aspekte je nach Starke des Gegners variieren, scheinen allgemeine Richtlinien in

dieser Hinsicht nicht zielfihrend. Dennoch lassen sich fiur die Kommunikation von
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Analyseergebnissen einige zentrale Empfehlungen ableiten. Trainer sollten ihre
Zielsetzungen klar formulieren und diese prazise an die Spielanalysten
kommunizieren. Dabei ist es von Bedeutung, die verschiedenen Ziele nach ihrer
Prioritdt zu ordnen und in ihrer Bedeutung klar zu differenzieren. In enger
Zusammenarbeit mit den Analysten sollten Trainer die praktischen Konsequenzen der
aus der Analyse gewonnenen Erkenntnisse kritisch reflektieren. Im Dialog mit dem
Trainerstab muss entschieden werden, welche Informationen an die gesamte
Mannschaft, an spezifische Spielergruppen oder an einzelne Spieler weitergegeben
werden. DarlUber hinaus sollte der Zeitpunkt fur taktische Besprechungen im Hinblick
auf den nachsten Gegner bereits im Vorfeld festgelegt werden. Eine kontinuierliche
Bewertung wahrend des Spiels ist notwendig, um sicherzustellen, dass die Mannschaft
optimal eingestellt ist und gegebenenfalls Anpassungen vorgenommen werden
konnen. Nach dem Spiel sollten Trainer und Analysten gemeinsam uberprufen, ob die
gesetzten Ziele erreicht wurden und wie der Prozess der datenbasierten Spielanalyse
sowie der strategischen Vorbereitung weiter verbessert werden kénnen (Furley &
Memmert, 2022). Trotz der zahlreichen Herausforderungen, die sich in diesem Bereich
stellen, betont der Autor, dass Analyseergebnisse nicht zwangslaufig die
Entscheidungsfindung hemmen. Vielmehr halten sie es fur kontraproduktiv,
kontinuierlich mehr Daten zu produzieren, ohne einen klaren Ansatz zur Nutzung
dieser Informationen zu entwickeln. In der direkten Kommunikation mit den Spielern
spielt die Markierung von Problemen eine zentrale Rolle, um sicherzustellen, dass die
Beteiligten den Sachverhalt vollstandig verstehen. Anschliel3end ist es wichtig, den
Fehler zu identifizieren und die moglichen Konsequenzen daraus abzuleiten. Dies hilft
den Spielern dabei, sich in zukinftigen Spielsituationen besser zu positionieren (Furley
& Memmert, 2022).
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4 Herausforderungen und Einschrankungen von Analysesystemen
Trainer im modernen FuBball sehen sich einer Vielzahl von Anforderungen gegenlber,
die von der Vermittlung taktischen Wissens uber die Motivation der Mannschaft bis hin
zur langfristigen Umsetzung theoretisch fundierter Trainingskonzepte reichen (Tuma,
2016). Trotz der mittlerweile hochentwickelten Technologien und umfassenden
Médglichkeiten, die durch Video- und Datenanalysesysteme zur Verfligung stehen,
stofdt die Spielanalyse in der Praxis weiterhin auf erhebliche Herausforderungen. Diese
sind unter anderem auf die stetig steigenden Anforderungen im Rahmen der
zunehmenden Professionalisierung des Sports zurtickzufihren (Memmert & Raabe,
2019). Die wissenschaftliche Literatur legt dabei den Fokus vorwiegend auf
Herausforderungen im Bereich der Spielanalyse auf hdchstem Leistungsniveau.
Entsprechend beziehen sich die im Folgenden dargelegten Einschrankungen auf
Studien, die sich mit dem ProfifuBball beschaftigen. Herausforderungen, die spezifisch
fur den Amateurbereich gelten, werden auf Grundlage der durchgefiuhrten Interviews
in einem separaten Abschnitt detaillierter beleuchtet.

Mehrere Experten heben spezifische Herausforderungen der unterschiedlichen
Erfassungsmethoden hervor, die in der Spiel- und Leistungsanalyse zum Einsatz
kommen, darunter GPS, Kamerasysteme sowie radar- und mikrowellenbasierte
Technologien (Memmert & Raabe, 2019). Im Buch von Memmert und Raabe (2019,
S. 41) betont Professor Dr. Arnold Baca, dass das weit verbreitete GPS-System zwar
die Fahigkeit aufweist, schnelle Richtungséanderungen und Kollisionen zu registrieren,
jedoch kommt es in bestimmten Situationen, wie zum Beispiel bei abrupten
Bewegungen, zu Ungenauigkeiten bei der Positionsbestimmung. Ein weiterer zentraler
Nachteil von GPS-Systemen liegt in ihrer Abhangigkeit von freiem Zugang zu
Satellitensignalen. Dies bedeutet, dass eine zuverlassige Datenerfassung nur im
Freien gewahrleistet ist. Ein drittes wesentliches Problem betrifft die eingeschrankte
Verwendbarkeit des GPS-Systems im Wettkampf. Da das Tragen eines zusatzlichen
GPS-Transponders aufgrund der potenziellen Verletzungsgefahr nicht gestattet ist,
konnen GPS-Daten in offiziellen Spielen nicht erfasst werden. Dies limitiert die
Anwendung des Systems auf das Training und schrankt somit die ganzheitliche
Spielanalyse erheblich ein. Die in Kapitel 3.1 angesprochene Regelanderung, die auf
eine Entscheidung des International Football Association Board (IFAB) zurtickgeht, hat
diese Herausforderung teilweise entscharft. Seit 2015 ist es grundsatzlich erlaubt,
GPS-Gerate wahrend des Wettkampfs zu tragen. Allerdings liegt die finale
Entscheidung Uber die Zulassung dieser Technologie beim jeweiligen offiziellen
Ligaverband. Dies flhrt zu einer uneinheitlichen Handhabung in den verschiedenen
Ligen und Wettbewerben.
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Zahlreiche Vereine, sowohl im Amateur- als auch im Profibereich, nutzen
Kamerasysteme zur Spielanalyse, die jedoch oft nur semiautomatisch funktionieren.
Fehlerhafte Zuordnungen oder der Verlust von Spielerpositionen treten vor allem bei
Uberlagerungen oder kreuzenden Laufwegen auf, wodurch eine zeitaufwendige
manuelle Nachbearbeitung erforderlich wird. Experte Jurgen Perl nennt in einem
Interview mit Memmert und Raabe (2019) Clusterbildungen, Verdeckungen von
Spielern  und die notwendige Kalibrierung als zentrale zeitintensive
Herausforderungen, die besonders flr Analysten im Amateurbereich schwer zu
bewaltigen sind. Kamerasysteme konnen Spieler auf dem Bild zwar erkennen, jedoch
nicht automatisch identifizieren, sodass eine manuelle Zuordnung durch Analysten
oder Trainer erforderlich ist. Wetterbedingungen wie Regen, Nebel oder starke
Sonneneinstrahlung bzw. grelle Beleuchtungen erschweren diesen Prozess
zusatzlich. Laut Arnold Baca gehort der fehlende Automatisierungsgrad zu den
groldten Schwachen, die jedoch durch technologische Fortschritte kinftig reduziert
werden kénnten (Memmert & Raabe, 2019). Radar- und mikrowellenbasierte Systeme
erfordern eine aufwendige Installation und prazise Kalibrierung, wodurch ihre Nutzung
auf speziell ausgestattete Sportstatten beschrankt ist. Dies ist an heimischen
Trainingsorten madglich, gestaltet sich jedoch bei Auswartsspielen oder temporaren
Platzen schwierig (Buchheit et al., 2014). Die Autoren zeigen zudem, dass die
Erfassungsmethoden teils erhebliche Unterschiede in den Ergebnissen aufweisen,
wodurch die Vergleichbarkeit der Daten erschwert wird. Dies kdnnte potenzielle
Auswirkungen auf die Spielanalyse haben. Ob solche Unterschiede tatsachlich
signifikante Folgen haben, bleibt jedoch unklar und bedarf laut den Experten weiterer
Untersuchung. Jurgen Perl verweist in seinem Interview auf zahlreiche Fehlerquellen
bei den Erfassungsmethoden, insbesondere bei der Datenqualitat (Memmert & Raabe,
2019). Er erganzt Bacas Kritik, dass auftretende Fehler manuell korrigiert werden
mussen, wobei die Analyse eine prazise Konsistenzprifung erfordert, um grobe
Ungenauigkeiten zu vermeiden. Ein weiteres Problem ist die manuelle Bestimmung
der Ballposition, die haufig zu Schwierigkeiten fuhrt. Zwar reduzieren mehr Kameras
oder prazisere GPS-Tracker die Nachbearbeitungskosten, doch erhdhen sie
gleichzeitig die Investitionskosten erheblich. Gerade fir Vereine, die auf finanzielle
Unterstutzung angewiesen sind, stellt dies eine enorme Belastung dar. Memmert und
Raabe (2019) betonen diesbezuglich die finanzielle Abhangigkeit der Vereine bei der
Wahl des Systems.

Zahlreiche Studien betonen die Bedeutung des Zufalls als wesentlichen Einflussfaktor
im Sportspiel (Memmert & Raabe, 2019; Memmert & Rein, 2018; Wunderlich &
Memmert, 2022; Ehrenberg-Silies, 2024). Menschen tendieren dazu, Ereignisse im
Spiel systematisch erklaren zu wollen und dabei den Einfluss des Zufalls zu

unterschatzen (Wunderlich & Memmert, 2022). Fur Spielanalysten ergibt sich daraus
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die Herausforderung, systematische und zufallige Ereignisse klar voneinander zu
unterscheiden. Diese Schwierigkeit liegt darin begrindet, dass Zufall selbst mit
wissenschaftlichen Methoden nur schwer messbar ist. Besonders im Fuf3ball, der
durch eine vergleichsweise geringe Anzahl an Toren gepragt ist, spielen zufallige
Ereignisse eine Uberdurchschnittlich gro3e Rolle. Wunderlich und Memmert (2022)
schlagen zwei Ansatze vor, um Zufall im Spiel zu analysieren und statistisch zu
modellieren. Der erste Ansatz stltzt sich auf die gezielte Beobachtung spezifischer
Ereignisse, die als zufallsbedingt interpretiert werden kénnten, wie zum Beispiel Treffer
an Pfosten oder Latte, Schiedsrichterfehlentscheidungen, Verletzungen oder
unerwartete Ausrutscher. Diese Methode erfordert ein hohes Mal an Fachwissen und
eine prazise Analyse durch menschliche Beobachter. Der zweite Ansatz setzt auf
datenbasierte Modelle und mathematische Verfahren, um Zufall zu quantifizieren.
Dabei wird versucht, das Ergebnis im Voraus mdglichst genau vorherzusagen, indem
vergangene Spielergebnisse, Spieldaten, Marktwerte der Spieler und andere relevante
Informationen herangezogen werden. Je haufiger solche Vorhersagen von den
tatsachlichen Ergebnissen abweichen, desto groRer wird der Zufallsanteil
eingeschatzt. Beide Ansatze konnen kombiniert werden, um eine umfassendere
Analyse zu ermoglichen, wobei eine kritische Auseinandersetzung mit dem Einfluss
des Zufalls unerlasslich bleibt (Wunderlich & Memmert, 2022). Memmert und Raabe
(2019) bestatigen, dass Zufall einen erheblichen Einfluss auf den Spielausgang hat.
Sie verweisen zudem auf gravierende Fehler einzelner Spieler als besondere
Herausforderung fur die Analyse, da diese unvorhersehbare und schwer
interpretierbare Situationen schaffen kénnen. Solche Herausforderungen treten
vermutlich im Amateurfuball haufiger auf als im Profibereich, da individuelle Fehler
dort eine groRere Rolle spielen. Experten sind sich einig, dass die Vorhersage von
Ereignissen im Fuliball aufgrund des Zufallsanteils auch in Zukunft eine
anspruchsvolle Aufgabe bleiben wird (Memmert & Rein, 2018).

Lago-Pefias (2012) hebt hervor, dass situative Variablen wie der Spielstatus, die
Qualitat des Gegners oder der Spielort das Fuliballspiel maflgeblich pragen und die
Leistung der Mannschaften beeinflussen. Um die Auswirkungen dieser Faktoren auf
die Teamleistung nachvollziehen zu kdnnen, ist eine detaillierte Analyse erforderlich.
Spieler passen ihre korperliche Anstrengung dynamisch den Anforderungen des
Spiels und einzelnen Spielphasen an, wodurch eine kontinuierliche und objektive
Analyse erschwert werden kann, insbesondere dann, wenn Athleten aufgrund dieser
Einflisse nicht ihre maximale Leistungsgrenze erreichen.

Ein Spielanalyst steht vor der anspruchsvollen Aufgabe, eindimensionales Denken zu
vermeiden und den Einfluss des Zufalls zwar zu bertcksichtigen, jedoch nicht
Uberzubewerten, um dadurch negative Ereignisse zu beschoénigen. Dabei muss er
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einen schwierigen Balanceakt meistern. Einerseits ist es seine Aufgabe, die
Individualitat der Spieler mit ihren spezifischen Fahigkeiten sowie die Einzigartigkeit
der verschiedenen Spielsituationen zu erfassen und dabei alle relevanten Details zu
berlUcksichtigen. Andererseits wird von ihm erwartet, dass er sich der maglichen
Fehlerquellen seiner Einschatzungen bewusst ist und wissenschaftlich fundierte
Methoden einsetzt, um valide und verlassliche Aussagen zu treffen (Memmert &
Raabe, 2019). Wunderlich und Memmert (2022) erganzen diese Perspektive, indem
sie auf die menschlichen Grenzen der Spielanalyse hinweisen. Besonders kritisch
sieht er die Herausforderung, aus Analysedaten die richtigen Schlisse zu ziehen.
Uberschatzung der eigenen Fahigkeiten sowie der Einfluss interner und externer
Erwartungen werden dabei als zentrale Hindernisse genannt. Da der Erfolg des
Analysten haufig an die Leistung der Mannschaft und die Erwartungen der
Vereinsfuhrung gekoppelt ist, entsteht zusatzlicher Druck, der die Gefahr fehlerhafter
Schlussfolgerungen erhoht. Wunderlich und Memmert (2022) pladieren dafur, dass
Analysten und Verantwortliche sich starker auf datenbasierte und wissenschaftlich
Uberprufte Methoden stitzen, um die Gefahr von Fehleinschatzungen zu minimieren.
Besonders problematisch ist die Neigung, offensichtliche, aber falsche Erklarungen fur
Ereignisse zu akzeptieren. Zweifel an Ergebnissen sollten nicht als Mangel an
Kompetenz verstanden werden, sondern als logische Folge, dass menschliche
Urteilsvermdgen fehlerhaft sein kann. Gleichzeitig wird betont, dass Analysten trotz
dieser Einschrankungen auf ihre Fahigkeiten und ihre Intuition vertrauen sollten, sofern
sie sich ihrer potenziellen Fehlerquellen bewusst sind. Zudem fassen Wunderlich und
Memmert (2022) zusammen, dass eine effektive Spielanalyse nur dann gelingen kann,
wenn die Grenzen der Methodik akzeptiert, der Faktor Zufall nicht vernachlassigt und
eigene Fehleinschatzungen berucksichtigt werden.

Unterschiedliche Studien thematisieren die ungelosten Herausforderungen bei der
automatisierten Ereigniserkennung sowie der Positions- und Ballverfolgung in
Sportspielen. Cuevas et al. (2020) identifizieren insbesondere den hohen
Rechenaufwand als zentrale Schwache von Systemen zur Ereigniserkennung, da die
gesamte Spieldauer analysiert werden muss. Sie relativieren jedoch diesen Nachteil,
da die Verarbeitung Ublicherweise offline erfolgt und somit keine strikten Laufzeit- oder
Berechnungsbeschrankungen bestehen. Fur Systeme zur Spielererkennung
beschreiben Cuevas et al. (2020) sowie Akan und Varlh (2023) ahnliche
Herausforderungen, wie sie auch von Prof. Jurgen Perl in seinem zuvor erwahnten
Interview hervorgehoben wurden. Schwierigkeiten entstehen etwa durch abrupte
Kamerabewegungen, wechselnde Lichtverhaltnisse, die Uberlagerung von Spielern
mit gleichfarbigen Trikots, eine unzureichende Auflésung bei weit entfernten Akteuren
sowie Bewegungsunscharfe bei dynamischen Spielsituationen. Selbst statische

Spieler kénnen von den Algorithmen teilweise nur schwer erkannt werden. Die
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Ballverfolgung stellt eine weitere zentrale Herausforderung dar, da sie essenziell fur
die Informationsgewinnung in der Videoanalyse ist. Probleme entstehen, wenn der Ball
von Spielern verdeckt wird, seine Grolke, Form oder Farbe variiert, oder er sich
aufgrund schneller Bewegungen nur schwer verfolgen lasst. Insbesondere, wenn der
Ball sich auf einer Spielfeldlinie befindet, ist die Erkennung erschwert. Akan und Varli
(2023) nennen die geringe Grolke des Balles als wesentlichen Faktor und weisen
darauf hin, dass die Wahrnehmung des Spielgerates durch Algorithmen zusatzlich von
der Kameraposition beeinflusst wird. Auch die Erkennung von Spielern ist
problematisch, da sie im Verhaltnis zur SpielfeldgroRe klein erscheinen und sich
Spieler desselben Teams optisch stark ahneln.

Um den vielfaltigen Herausforderungen in der Spielanalyse entgegenzuwirken,
wurden zunehmend komplexere Systeme des maschinellen Lernens entwickelt.
Dennoch bleiben laut Ehrenberg-Silies (2024) sowie Rein und Memmert (2022)
erhebliche Hurden bestehen, insbesondere im Bereich Datenschutz und der
praktischen Nutzung von Kl-basierten Systemen. Ehrenberg-Silies (2024) hebt hervor,
dass die stetig zunehmende Erfassung und Vermarktung von Spieldaten neue Fragen
zum Datenschutz aufwerfen. Alle Vereine und Spieler der deutschen Bundesliga
haben zwar der Nutzung ihrer Daten durch Sportec Solutions zugestimmt, doch bleibt
unklar, welche Konsequenzen eine Verweigerung der Zustimmung hatte. Denkbar
ware, dass betroffene Spieler im Profibereich in diesem Fall Schwierigkeiten hatten,
einen Vertrag zu erhalten (Ehrenberg-Silies, 2024, zit. n. Schramm, 2023). Zudem
generieren einige Anbieter ihre Daten Uber Fernsehubertragungen, wodurch
betroffene Personen maglicherweise nicht immer informiert sind, dass ihre Daten
gesammelt und weiterverkauft werden. Wahrend die Erfassung von Spieldaten fur
talentierte Spieler Vorteile wie eine erhohte Entdeckungswahrscheinlichkeit bietet,
kénnte es flr junge Spieler im Amateurbereich schwierig werden, wenn sie der
Erhebung ihrer Daten nicht zustimmen. In diesem Fall kdnnten solche Talente im
Daten-Scouting von Profivereinen Ubersehen werden. Obwohl aktuell kein
unmittelbarer Handlungsbedarf besteht, kdénnten Datenschutz- und
Souveranitatsfragen durch die zunehmende Datenerfassung im Jugend- und
Amateurbereich an Relevanz gewinnen (Ehrenberg-Silies, 2024).

Rein und Memmert (2022) beleuchten die enorme Datenflut, die mit KI- und Big-Data-
Systemen einhergeht als weiteres Problem. Die Herausforderung fir Analysten liegt
darin, relevante Informationen aus der Masse herauszufiltern, sie korrekt zu
interpretieren und in der Praxis sinnvoll anzuwenden. Gleichzeitig bleibt ungewiss,
inwieweit KIl-Methoden und Algorithmen tatsachlich in der Lage sind, wesentliche
Aspekte zu erkennen und komplexe Zusammenhange interpretierbar zu machen.
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5 Big Data und technologische Fortschritte in der Spielanalyse

Der Begriff ,Big Data“ besitzt interessanterweise keine einheitliche, allgemein
akzeptierte Definition. Stattdessen wird der Begriff durch spezifische Eigenschaften
beschrieben, wie etwa das Volumen, die Geschwindigkeit und die Vielfalt der Daten
(Rein & Memmert, 2016; zit. n. Baro et al., 2015; Noor et al., 2015; Romanillos et al.,
2016). Gemeinsam mit Klnstlicher Intelligenz (KI) hat Big Data mittlerweile einen
erheblichen Einfluss auf den modernen Fuliball. Die umfassende Erhebung und
Analyse von Datenstromen im Profisport bildet die Grundlage fir datengetriebene
Entwicklungen in Bereichen wie dem Scouting, der Spielanalyse und der taktischen
Entscheidungsfindung von Trainern wahrend eines Spiels (Ehrenberg-Silies, 2024).
Ein zentraler Kritikpunkt an traditionellen Analysemethoden war der Verlust von
Kontextinformationen im Zusammenhang mit untersuchten Spielsequenzen. Diese
beschrankten die Aussagekraft der Datenanalysen, da sie haufig nur unvollstandige
Informationen lieferten (Mackenzie & Cushion, 2013). Der FC Midtjylland aus
Danemark und der FC Liverpool aus der englischen Premier League zahlen zu den
fuhrenden Vereinen in der Nutzung von Kl-gestutzten Datenanalysen. Beide Vereine
gelten als Vorreiter in der Nutzung kunstlicher Intelligenz und Daten-Scouting. Der FC
Midtjylland begann friihzeitig, mathematische Modelle und Algorithmen fir die Analyse
von Spielen, Gegnern und Spielern einzusetzen. Diese Herangehensweise stutzte sich
auf die positiven Erfahrungen des Klubbesitzers mit datenbasierten
Entscheidungsprozessen in anderen Bereichen (Ehrenberg-Silies, 2024). Dennoch
setzt der Groldteil der Profivereine weltweit weiterhin primar auf traditionelles Scouting
durch die direkte Beobachtung von Spielen. Aktuellen Schatzungen zufolge nutzen
lediglich etwa zehn Prozent der Klubs datenbasiertes Scouting (Ehrenberg-Silies,
2024).

Moderne Big-Data-Technologien erlauben es, selbst Uberdurchschnittlich grolRe
Datenmengen, die oft in den Bereich von Terabytes liegen, effizient zu verarbeiten. Im
Gegensatz dazu sind traditionelle Notationsmethoden in ihrer Komplexitat stark
eingeschrankt, da sie haufig auf einfache Excel-Tabellen angewiesen sind. Ein
bedeutender Fortschritt von Big-Data-Methoden liegt in der Automatisierung.
Spielsituationen mussen nicht mehr manuell identifiziert werden, sondern kénnen
durch den Einsatz von Algorithmen (halb-) automatisch erkannt und analysiert werden.
Insbesondere neuronale Netzwerke haben sich als aulerst effektiv erwiesen, da sie
Positionsdaten mit hoher Genauigkeit und in kurzester Zeit auswerten kdnnen (Rein &
Memmert, 2016). Ein weiterer zentraler Vorteil von Big-Data-Analysen liegt zudem in
der Verknupfung unterschiedlichster Datenformaten — strukturiert, semi-strukturiert
und unstrukturiert. Diese Integration fuhrt zu wertvollen neuen Erkenntnissen, die Uber
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die isolierte Betrachtung einzelner Datenquellen hinausgehen (Rein & Memmert,
2016).

In Zukunft wird es moglich sein, Positionsdaten mit Informationen aus anderen
Bereichen wie Physiologie, Psychologie und Bewegungswissenschaften zu
verknupfen. Durch die schnelle Analyse dieser kombinierten Daten basierend auf Key
Performance Indicators (KPIs) wird eine signifikante Verkirzung der Wartezeiten auf
wissenschaftliche Ergebnisse mdglich sein. Zudem wird die Bericksichtigung einer
grolReren Anzahl von Spielen eine prazisere Analyse und damit auch verlasslichere
Ergebnisse ermoglichen. Diese Entwicklung wird dazu beitragen, die Variabilitat und
Flexibilitat von Teams besser zu erfassen und durfte zu einer weltweiten Veranderung
im Scouting von Nachwuchs- und Profispielern fihren. Darlber hinaus kdnnten neue
Spielansatze entstehen und die taktischen Moglichkeiten im Profifuball auf ein vollig
neues Niveau gebracht werden (Memmert & Raabe, 2019)

Ein zusatzlicher SchlUsselfaktor, der diese Entwicklung weiter vorantreibt, ist die
zunehmende Verflugbarkeit kostenglnstiger Aufnahmesysteme. Dies konnte
insbesondere im Amateurful3ball den Einsatz von maschinellem Lernen férdern und
die Lucke der vorhandenen Analysewerkzeugen zwischen Profi- und Amateurful3ball
verringern (Rein & Memmert, 2022). Beim maschinellen Lernen handelt es sich um
dynamische mathematische Algorithmen, die selbststandig Muster und
Gesetzmaligkeiten in Datenbeispielen identifizieren und diese auf neue Datensatze
Ubertragen konnen. Diese Algorithmen bilden das Fundament fir die (halb-)
automatische Erkennung von Zusammenhangen und deren Nutzung in der
Spielanalyse (Rein & Memmert, 2022).

5.1 Key Performance Indikators (KPI’s)

Wahrend sich die Spielanalyse fruher vor allem auf die Erfassung der Haufigkeit
bestimmter Spielereignisse wie Passe, Torschisse oder Ballgewinne konzentrierte,
ermoglicht sie heute die Berechnung komplexer Leistungsparameter. Diese erlauben
eine prazisere Bewertung der Spielleistung sowohl auf Mannschafts- als auch auf
Individualebene. Besonders bedeutsam ist dabei die Madoglichkeit, das
Interaktionsverhalten zwischen den Teams detaillierter zu analysieren (Rein &
Memmert, 2016). Memmert und Raabe (2019) bestatigen, dass diese
Schlusselindikatoren eine objektive Beurteilung der Leistungsfahigkeit von Spielern
und Mannschaften ermdglichen. Key Performance Indicators (KPIs) werden im FuRball
fur  Scouting, Coaching, die Gegner- und Teamanalyse sowie die
Teamzusammenstellung eingesetzt (Phatak & Memmert, 2022; zit. n. Bergkamp et al.,
2019; Honegger, 2018; Sarmento etal., 2018a). Perl und Memmert (2022)
beschreiben sie als Indikatoren bzw. Schllsselinformationen, die ein fundiertes

Verstandnis der Spielleistung ermoglichen sollen. Der Experte betont jedoch, dass
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KPIs haufig auf statistischen GroRen basieren und die Spieldynamik nicht immer
adaquat abbilden. Beispiele hierfur sind ,Length, Width, Space®, ,Space Control",
.-Event Recognition oder ,Route Clustering“ (Memmert, 2022). Zudem kénnen KPls
zur Analyse der Laufleistung oder zur Erfassung der Anzahl und Richtung von Passen
genutzt werden. Perl und Memmert (2022) unterscheiden dabei zwischen statistischen
und dynamischen KPIls. Statistische KPIs erfassen quantifizierbare Ereignisse wie die
Anzahl erfolgreicher Passe, die Raumkontrolle in Prozent oder den Ballbesitz in
Sekunden, bericksichtigen jedoch nicht die dynamischen Aspekte des Spiels.
Dynamische KPIs hingegen setzen spielrelevante Ereignisse in den situativen oder
zeitlichen Kontext, um die Spielentwicklung besser abzubilden. Memmert et al. (2017)
nennen als Beispiele daflir die Bewertung von Seitenwechseln im Angriff oder das
Umschaltverhalten zwischen Offensive und Defensive in Abhangigkeit von der
Spielsituation.

Die Unterscheidung zwischen taktischen und physischen KPIs bildet eine wesentliche
Grundlage zur Analyse von Schllsselfaktoren im Fuf3ball. Low und Memmert (2022)
definieren funf Kategorien taktischer KPls: Positionen, Streuungen, Distanzen,
EntropiemalRe und Synchronitatsmalle. Diese Kennzahlen dienen der Untersuchung
taktischer Verhaltensweisen. Die Analyse der Spielerpositionen stellt die Grundlage
fur die Bewertung des taktischen Verhaltens dar. Dabei werden kartesische
Koordinaten (x- und y-Koordinaten auf einer zweidimensionalen Ebene) genutzt, um
die raumliche Anordnung der Spieler zu bestimmen. Das Zentrum einer Mannschaft
wird Ublicherweise als Mittelwert der Positionen aller Feldspieler berechnet, wodurch
die zentrale Lage des Teams erfasst wird. AnschlieRend kdonnen die individuellen
Spielerpositionen relativ zu diesem dynamischen Mittelpunkt analysiert werden (Low
& Memmert, 2022; zit. n. Sampaio & Magas, 2012). Eine weitere Kennzahl ist die
Streuung eines Teams, die beschreibt, wie weit die Spieler voneinander entfernt sind.
Sie wird unter anderem anhand des Stretch-Index oder der Mannschaftslange und -
breite erfasst. Der Stretch-Index misst den durchschnittlichen Abstand aller Spieler
zum Mannschaftsmittelpunkt (Low & Memmert, 2022; zit. n. Silva et al., 2014c).
Mannschaftslange und -breite ergeben sich aus den maximalen Abstéanden zwischen
zwei Feldspielern in Langs- bzw. Querrichtung des Spielfelds und verdeutlichen die
horizontale sowie vertikale Ausdehnung der Mannschaft. Auch Distanzen zwischen
Mannschaften sind relevante taktische Indikatoren. Ein Beispiel daflr ist die Distanz
zwischen den Schwerpunkten beider Teams wahrend eines Spiels, welche Aufschluss
Uber deren raumliche Nahe auf dem Spielfeld gibt (Low & Memmert, 2022; zit. n.
Frencken et al., 2013). Entropie- und Synchronitatsmale spielen eine besondere Rolle
bei der Analyse der Vorhersagbarkeit taktischer Variablen. Da Nichtlinearitat ein
zentrales Merkmal komplexer Systeme ist, ermdglichen nichtlineare Analysetechniken

die Untersuchung von Mustern und Regelmaligkeiten und deren Wiederholung in der
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zeitlichen Abfolge von taktischer Aktionen. Dabei wird analysiert, inwieweit sich
taktische Variablen vorhersagen und synchronisieren lassen, um Einblicke in
koordinierte Bewegungen und strategische Anpassungen zu gewinnen (Low &
Memmert, 2022). Durch die Anwendung dieser taktischen KPls lassen sich
Spielerbewegungen sowohl in inertialen als auch nicht-inertialen Bezugsrahmen
visualisieren, wodurch individuelle und mannschaftliche Verhaltensmuster erkennbar
werden. Zudem kann die Analyse der Streuung mit spezifischen Spielprinzipien des
FuBballs verknlpft werden. Die Erfassung von Entfernungen sowie der Einsatz von
Synchronisationstechniken bieten daher wertvolle Erkenntnisse fur die taktische
Analyse (Low & Memmert, 2022).

Klemp und Memmert (2022) heben die Bedeutung physischer Schllisselindikatoren in
der Spielanalyse hervor. Diese ermdglichen eine detaillierte Untersuchung des
Laufverhaltens der Spieler sowie eine prazise Einschatzung ihrer physischen
Leistungsfahigkeit unter Berlcksichtigung kontextueller Faktoren. Physische
Parameter dienen dabei vor allem der Bewertung der Belastungsintensitat und des
Energieverbrauchs wahrend eines Spiels oder einzelner Spielphasen (Carling,
Williams & Reilly, 2005). Die Einschatzung der Belastung wie zum Beispiel
Herzfrequenz oder Sauerstoffaufnahme kann auch Gber Bewegungsdaten erfolgen.
Diese basieren auf Positionsdaten und umfassen unter anderem die zuriickgelegte
Strecke bei unterschiedlichen Geschwindigkeiten sowie die Frequenz und Intensitat
von Beschleunigungen und Abbremsungen. Solche Daten sind nicht nur fiur die
Trainingssteuerung essenziell, um Uber- oder Unterbelastungen zu vermeiden,
sondern auch fur die Gegneranalyse, da sie Rulckschlisse auf individuelle und
mannschaftliche Spielstile zulassen. In der Spielanalyse dominieren aktuell
distanzbasierte Parameter. Die Einteilung der Laufleistung in verschiedene
Geschwindigkeitszonen ermdglichen die Erstellung eines detailliertes Aktivitatsprofil
der Spieler. Dabei ist es entscheidend, positionsspezifische Unterschiede zu
berucksichtigen, um eine sinnvolle Bewertung der Laufleistung vornehmen zu konnen.
Eine kontextbezogene Analyse physischer Belastungen tragt zudem zu einem tieferen
Verstandnis der individuellen und kollektiven Spielweise bei. Aufgrund ihrer
Skalierbarkeit haben physische Leistungsindikatoren einen festen Platz in der
quantitativen Spielanalyse. Sowohl in der Forschung als auch in der Praxis finden
distanzbasierte Messwerte breite Anwendung. Allerdings ist eine sorgfaltige
Normalisierung und Kontextualisierung der Daten unerlasslich. Faktoren wie Spielort,
Gegnerstarke und Spielstand mussen in die Bewertung einflieRen, um aussagekraftige
Erkenntnisse zu gewinnen. Im Optimalfall ermdglichen diese Messwerte eine korrekte
Einschatzung der individuellen Belastung, eine umfassende Analyse der physischen
Gesamtleistung eines Teams sowie eine Interpretation der gegnerischen Strategie
(Klemp & Memmert, 2022).
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Fir die effektive Nutzung von KPIs ist eine Normalisierung der Daten essenziell.
Phatak und Memmert (2022) betonen, dass Indikatoren nur dann aussagekraftig sind,
wenn sie in den richtigen Kontext gesetzt und entsprechend aufbereitet werden. KPls
sollten verschiedene Aspekte des Spiels sowie individuelle Taktiken und deren
Wirksamkeit berucksichtigen, da diese je nach Spielstil und Liga variieren konnen. Ein
entscheidender Faktor bei der Bewertung von KPIs ist das Verstandnis fur die
Relevanz in spezifischen Spielsituationen sowie die tatsachliche Aktivitatsdauer eines
Spielers oder Teams in einer bestimmten Spielphase. Mit der zunehmenden Anzahl
verfugbarer KPIs wird es immer wichtiger, die Bedeutung jedes einzelnen Indikators in
spezifischen Spielsituationen zu verstehen. Eine Normalisierung auf individueller
Ebene kann beispielsweise durch die Berechnung von Assists oder Schllsselpassen
in Relation zur Gesamtzahl der Ballkontakte erfolgen. Auf Mannschaftsebene lassen
sich relevante Vergleiche etwa durch die Analyse von Fouls in Relation zur
Nachspielzeit ziehen.

Memmert und Raabe (2019) betonen, dass weitere KPIs von zentraler Bedeutung
sind. Insbesondere die Raumkontrolle, die Pressing Geschwindigkeit und die Anzahl
der Uberspielten Gegenspieler gelten als malRgebliche Indikatoren fir den Erfolg eines
Teams. Erfolgreiche Mannschaften zeichnen sich vor allem nach der Spieleréffnung
durch eine bessere Raumbeherrschung in der Angriffszone aus. Beim Passspiel aus
der Abwehr ins Mittelfeld Uberspielen erfolgreiche Teams signifikant haufiger
gegnerische Spieler und Uberbricken grofiere Distanzen. Eine hdhere Pressing
Geschwindigkeit deutet darauf hin, dass Teams nach einem Ballverlust schneller ihre
Struktur wiederherstellen kénnen. Ein praktisches Beispiel fur den Einsatz von KPIs
liefern Memmert et al. (2016) in einer Feldstudie zur Spielanalyse, bei der sie mehrere
Fragestellungen durch innovative KPIs untersuchten. In einer Analyse von 50
Profispielen wurden Unterschiede zwischen siegreichen und unterlegenen
Mannschaften, erfolgreichen und weniger erfolgreichen Teams (gemessen an der
Abschlusstabelle) sowie Heim- und Auswartsteams eingehend untersucht. Die
Auswertung der Daten anhand verschiedener Leistungsindikatoren sowie die
durchgefuhrten Signifikanztests zeigten, dass positionsdatenbasierte KPIs tatsachlich
Unterschiede zwischen siegreichen und unterlegenen Mannschaften aufdeckten,
wodurch die Aussagekraft der verwendeten KPIs bestatigt wurde. Die Ergebnisse
bestatigen die Bedeutung des situativen Einsatzes von KPls flr die Analyse
spezifischer Spielsituationen. Der Vergleich von Teams aus dem oberen und unteren
Drittel der Tabelle zeigte, dass erfolgreichere Mannschaften bei nahezu allen Passen
grolRere Raumgewinne im Angriffsdrittel und Strafraum erzielten. Besonders auffallig
war die unterschiedliche Anzahl an Gberspielten Gegenspielern bei Vertikalpassen, die
vom Verteidigungs- ins Mittelfeld und vom Mittelfeld in den Angriff gespielt wurden. Fir

den Ausgang einzelner Spiele waren hingegen die Anzahl der uUberspielten
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Gegenspieler und deren Position entscheidend. Erfolgreiche Teams Uberspielten im
Spielaufbau mehr Gegner und positionierten sich defensiv stabiler, indem sie bei
gegnerischen Angriffen mehr Spieler hinter dem Ball hatten. Memmert (2022) geht
davon aus, dass die fortschreitende Ansammlung von Daten zunehmend verborgene
Informationen liefert und damit die kontinuierliche Weiterentwicklung neuer KPls
fordert. Allerdings warnen Experten, dass die tatsachliche Bedeutung vieler KPIs noch
nicht ausreichend wissenschaftlich belegt ist (Memmert & Rein, 2018).

5.2 Einschrankungen und Moglichkeiten

Big-Data-Losungen stehen im Ful3ball vor zwei wesentlichen Herausforderungen. Der
Bereitstellung einer geeigneten Infrastruktur und der Entwicklung effektiver
Algorithmen sowie Analysemethoden. Es ist erforderlich, eine leistungsstarke
Infrastruktur zu schaffen, welche die Speicherung und den Zugriff auf grolde
Datenmengen ermdglicht (Memmert & Rein, 2018). Wahrend friher die Qualitat und
Zuverlassigkeit der Daten problematisch waren, haben sich die Systeme mittlerweile
so weiterentwickelt und verbessert, dass sie nun den wissenschaftlichen Standards
gerecht werden (Rein & Memmert, 2016). Gleichzeitig unterstreichen Experten, dass
die Nutzung dieser Daten ein hohes Mal} an Expertise sowohl in der Datenanalyse als
auch im FulRball erfordert (Ehrenberg-Silies, 2024).

Eine mogliche Losung, um die Komplexitat der Analyse zu verringern, kdnnte in der
Anwendung maschineller Lernverfahren liegen, welche in der Lage sind,
datengestitzte Modelle zu entwickeln (Memmert & Rein, 2018; zit. n. Costa, 2013).
Durch technologische Fortschritte hat sich die Sportvideoanalyse, die auf Deep
Learning basiert, etabliert und Uberwindet klassische Methoden, um prazisere
Ergebnisse zu erzielen. Diese Technik erfordert jedoch grofe Datenmengen, um
Merkmale aus den Ausgangsdaten automatisch zu extrahieren. Convolutional Neural
Networks (CNNs), eine der haufig verwendeten Deep-Learning-Technologien, haben
sich als aulerst effektiv bei der Extraktion von Bildinformationen erwiesen. Sie sind
jedoch nicht in der Lage, zeitliche Informationen aus Videodaten zu analysieren. Um
dieses Problem zu l6sen, wurden Recurrent Neural Networks (RNNs) sowie Long
Short-Term Memory (LSTM)-Algorithmen entwickelt, die es ermdglichen, zeitliche
Zusammenhange in Videodaten herauszufiltern (Akan & Varli, 2023).

Mit dem Fortschritt in der Spielanalyse besteht nun die Mdglichkeit, verschiedene
Datenquellen zu kombinieren, darunter historische Daten, Informationen Uber das
eigene und gegnerische Team sowie externe Faktoren wie
Schiedsrichterentscheidungen, Wetterbedingungen und andere Variablen. Es ist
jedoch noch unklar, wie diese Daten auf den Ebenen der Individual-, Gruppen- und
Mannschaftstaktik integriert werden kénnen (Memmert & Raabe, 2019; zit. n. Glazier,

2015). Besonders fehlen bislang Erkenntnisse darlber, wie Gruppentaktiken mit den
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individuellen technischen und taktischen Fahigkeiten der Spieler in Zusammenhang
stehen (Rein & Memmert, 2022). Rein und Memmert (2016) stellen mithilfe einer Grafik
den komplexen Aufbau der Big-Data Technologie fiur die taktische Analyse
anschaulich dar (siehe Abb. 3). Dabei werden die unterschiedlichsten Datenquellen in
unterschiedlichen Formaten kombiniert, um tiefergehende Einblicke in das
Spielgeschehen zu gewinnen. Ein Machine Learning (ML)-System nutzt diese Daten,
um Muster und Zusammenhange im Spielgeschehen zu erkennen. Das Taktikmodell
berlcksichtigt bei der weiteren Analyse die drei wesentlichen Faktoren Raum, Zeit und
Ereignis. Die Ergebnisse dieser Analysen werden zum Abschluss in einem
Visualisierungs- und Reporting-System aufbereitet. Fur die Entwicklung eines solchen
Systems ist ein erhebliches Mall an Fachwissen und Zusammenarbeit, sowohl von
Informatikern als auch von Sportwissenschaftlern, erforderlich.

Physiological data

Tracking data Coaching data
Psychological data \ ‘ K Scouting data
\ ( Crowd data

Big data
storage solution

Structured data

Semi-structured data

Unstructured data

t Visualization and Reporting
- 1

I

?

Tactics-model

Abb. 3 Big-Data-Technologie fiir die taktische Analyse im SpitzenfulBball (Rein &
Memmert, 2016, S. 8).

Es deutet darauf hin, dass das Interesse an Anwendungen, die Ereignisse in Echtzeit
erkennen, weiterwachsen wird, da viele Spielanalyseverfahren eine schnelle
Auswertung bendtigen. Zudem zeigt sich ein klarer Trend hin zur Entwicklung und
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Nutzung von Deep-Learning-Technologien, besonders in den Bereichen der Spieler-
bzw. Ballerkennung und -verfolgung, Moglichkeiten zur Ereigniserkennung und
Anwendungen zur Spielanalyse (Akan & Varli, 2023). Diese Kl-gestitzten Werkzeuge
sollen dazu beitragen, den Einfluss des Zufalls im Spiel weiter zu reduzieren
(Ehrenberg-Silies, 2024).

Experten sind sich einig, dass Big-Data-Technologien in den kommenden Jahren eine
zentrale Rolle in der taktischen Analyse im SpitzenfulRball spielen werden (Rein &
Memmert, 2016). Der Schlussel zum Erfolg wird darin liegen, den passenden Ansatz
zur Nutzung von Big Data zu finden. Mit der zunehmenden Anwendung komplexer
Analysemethoden entstehen jedoch auch neue Herausforderungen flr zuklnftige
Sportwissenschaftler. Deshalb ist es wichtig, universitare Lehrplane zu Uberarbeiten,
um sicherzustellen, dass angehende Fachkrafte nicht nur die Fahigkeit besitzen, diese
Techniken anzuwenden, sondern auch die zugrunde liegenden theoretischen und
rechnerischen Konzepte verstehen (Rein & Memmert, 2016). Automatisierte
Datenanalysemethoden haben einen festen Platz in der modernen Spielanalyse
eingenommen. Bis 2030 werden digitale Ansatze zur Leistungssteigerung in allen
Sportarten zum Standard gehoéren. Daruber hinaus wird es moglich sein, auf
Grundlage groRer Datenmengen die Spielphilosophien verschiedener europaischer
Ligen zu vergleichen, wodurch die Analyse und Weiterentwicklung im Profiful3ball
weiter vorangetrieben wird (Rein & Memmert, 2022).

Die automatische Erkennung relevanter Ereignisse in Ful3ballvideos ist ein zentraler
Forschungsbereich innerhalb der Sportinformatik. Ziel dieser Anwendungen ist es,
wesentliche Spielereignisse wie Tore, Fouls, Torschusse, Ecken, Elfmeter und
Abseitsentscheidungen automatisch zu identifizieren (Cuevas et al., 2020; Akan &
Varli, 2023). Der Hauptnutzen solcher Systeme liegt in der Effizienzsteigerung der
Spielanalyse sowie der Bereitstellung von Highlight-Zusammenfassungen fur
Zuschauer. Dabei stellt die automatische Identifikation von Highlight-Ereignissen und
die semantische Analyse der Szenen eine anspruchsvolle Herausforderung dar
(Rehman & Saba, 2014). In der wissenschaftlichen Literatur werden verschiedene
Ereignisse als relevant fur die Erkennung betrachtet, insbesondere Tore, Fouls,
Strafstofe, Abseitsstellungen sowie Angriffs- und Verteidigungsubergange. Die
Ereigniserkennung basiert auf verschiedene Ansatze, die sich in zwei Hauptkategorien
unterteilen lassen. Die audiovisuelle Analyse untersucht das Ubertragene TV-Signal,
um Muster in Bild- und Toninformationen zu identifizieren. Wichtige Merkmale hierbei
sind Kameraeinstellungen, Schwenkbewegungen, Lautstarkednderungen und
Zeitlupensequenzen (Cuevas et al., 2020). D’Orazio und Leo (2010) beschreiben
spezifische Merkmale fiir verschiedene Ereignisarten. Bei Toren sind Nahaufnahmen
der Spieler, jubelnde Zuschauer, ansteigende Lautstarke und Kamerabewegungen
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von Bedeutung. Fur Kartenereignisse werden Zeitlupenwiederholungen und Bilder des
Schiedsrichters als wichtige Erkennungsfaktoren genannt, wahrend bei Eckballen
Kameraperspektiven des Torraums sowie Spieleransichten in der Ecke des Spielfelds
relevant sind. Neben der visuellen Analyse kommen auch maschinelles Lernen und
Deep Learning Methoden zum Einsatz (Akan & Varli, 2023). Diese Verfahren erfordern
aufgrund ihres hohen Rechenaufwands haufig eine Offline-Verarbeitung. Erganzend
werden multimodale Ansatze verfolgt, bei denen audiovisuelle Daten mit externen
Quellen, wie Webcasting oder Social Media, kombiniert werden, um die
Erkennungsgenauigkeit zu erhdhen (Cuevas et al., 2020).

Trotz bedeutender Fortschritte in der Ereigniserkennung bestehen nach wie vor
verschiedene Herausforderungen. Ein zentrales Problem ist der hohe Verarbeitungs-
und Rechenaufwand, weshalb viele Analysen nach wie vor offline durchgefuhrt werden
mussen (Cuevas et al., 2020; Akan & Varli, 2023). Hinzu kommt die Schwierigkeit bei
der Spieler- und Ballverfolgung, da schnelle Bewegungen, komplexe
Gruppensituationen sowie Verdeckungen und die Unsichtbarkeit des Balls die prazise
Ereigniserkennung erschweren (Rehman & Saba, 2014; D’Orazio & Leo, 2010).
Daruber hinaus wird die Erkennungsgenauigkeit durch unterschiedliche
Spielfeldbedingungen, Beleuchtungsschwankungen und Bildqualitaten beeintrachtigt.
Viele Methoden sind zudem stark vom TV-Signal abhangig, wodurch Ereignisse nur
dann erkannt werden, wenn sie auch explizit Ubertragen werden. Die Genauigkeit wird
weiter eingeschrankt, wenn das Ereignis nicht klar sichtbar oder unzureichend
dargestellt ist (Cuevas et al., 2020). Zudem erfordern multimodale Ansatze eine exakte
Synchronisation der Videodaten mit externen Quellen, welche durch Verzégerungen
bei der Datenubertragung erschwert wird (Akan & Varli, 2023). Daher mussen die
verwendeten Algorithmen besonders robust gegentiber all diesen Herausforderungen
sein (D’Orazio & Leo, 2010).

Die Zukunft der automatischen Ereigniserkennung in Fulballvideos wird von
verschiedenen Entwicklungen gepragt sein. Ein bedeutender Faktor ist die
Echtzeitverarbeitung, da durch Fortschritte in der Hardware und optimierte
Algorithmen zunehmend mehr Echtzeit-Erkennungssysteme umgesetzt werden
kénnen. Daruber hinaus wird die erweiterte Sensorik eine entscheidende Rolle spielen.
Durch die Kombination von Videoanalyse mit Sensordaten kénnte die Verfolgung von
Spielern und dem Ball verbessert werden, obwohl hohe Kosten noch eine Hindernis
darstellen (Akan & Varli, 2023). Ein weiterer vielversprechender Bereich ist die
verbesserte Integration externer Datenquellen. Die Nutzung von Social Media und
Webcasting in Verbindung mit KI-Methoden kdnnte zukiinftig die Ereigniserkennung
weiter optimieren und die Genauigkeit zusatzlich steigern (Cuevas et al., 2020).
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6 Trainerbefragung

Die Analyse des eigenen Spiels und der gegnerischen Mannschaft ist ein zentraler
Bestandteil des modernen Ful3balls. Wahrend im Profibereich spezialisierte Analysten
und fortschrittliche Technologien zur Verfugung stehen, stellt sich die Frage, inwieweit
diese Methoden im Amateurfulball anwendbar sind und welche spezifischen
Anforderungen die Trainer an die Eigen- und Gegneranalyse haben. Ziel dieser
Trainerbefragung ist es, den aktuellen Status der Spielanalyse im Amateurful3ball zu
ermitteln sowie Moglichkeiten fur zuklnftige Entwicklungen und Optimierungen
aufzuzeigen. Im Rahmen dieser qualitativen Befragung von zehn Amateurtrainern wird
untersucht, welche Methoden und Werkzeuge derzeit in der Spielanalyse eingesetzt
werden, welche Herausforderungen bei der praktischen Umsetzung bestehen und
welche Anforderungen an eine zukunftige Analyseplattform gestellt werden, um den
spezifischen Bedurfnissen im Amateurful3ball gerecht zu werden. Im nachfolgenden
Kapitel Sieben werden die Erkenntnisse aus den Interviews systematisch ausgewertet,
um praxisorientierte Handlungsempfehlungen fur Trainer, Vereine und Entwicklern von
Analysetools  abzuleiten. Diese sollen zur Optimierung bestehender
Spielanalyseprozesse im Amateurfullball beitragen und Weiterentwicklungen in
diesem Bereich unterstutzen.

6.1 Methode und Vorgehen

Die vorliegende Untersuchung stltzt sich auf qualitative, halbstrukturierte Interviews
mit Trainern aus dem Amateurful3ball. Der eigens entwickelte Interviewleitfaden dient
dazu, zentrale Aspekte der Eigen- und Gegneranalyse zu erfassen sowie bestehende
Herausforderungen und zukuinftige Anforderungen an Analysetools herauszuarbeiten.
Die Interviews beginnen mit einer kurzen Vorstellung des Interviewpartners und einer
Einflhrung in den Forschungskontext. Dabei wird das ubergeordnete Ziel der Studie
hervorgehoben: die Identifikation spezifischer Anforderungen und Herausforderungen
in der Spielanalyse, um Optimierungspotenziale fir zuklnftige Analysetools im
Amateurful3ball zu ermitteln. Vor Beginn der Befragung wird zudem die Einwilligung
zur Aufzeichnung des Interviews eingeholt, wobei die erhobenen Daten ausschliellich
fur die wissenschaftliche Arbeit verwendet und vertraulich behandelt werden.

Der Interviewleitfaden ist thematisch gegliedert und umfasst sechs Kernbereiche:
Trainerhintergrund, Anforderungen an die Eigen- und Gegneranalyse,
Herausforderungen, Anforderungen an eine zukunftige Analyseplattform und deren
Integration in den Trainingsalltag. Nach einer Einfihrung in das Ziel und den Zweck
der Befragung sowie einem Hinweis auf den Datenschutz konzentriert sich der erste
Abschnitt auf den Trainerhintergrund und die Erfahrungen der Befragten mit der
praktischen Spielanalyse im Amateurful3ball. Dabei werden zunachst allgemeine
Informationen zur Person des Trainers, seiner Vereinszugehdrigkeit sowie seiner
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bisherigen Erfahrung mit Analysetools erfasst. Ein besonderer Fokus liegt darauf, ob
und welche Analysetools aktuell genutzt werden und ob deren Einsatz durch den
Verein vorgegeben ist oder auf Eigeninitiative erfolgt. Ebenfalls wird untersucht,
welche finanziellen und technischen Ressourcen flr die Spielanalyse im jeweiligen
Verein zur Verfugung stehen. Der zweite Abschnitt des Interviewleitfadens widmet sich
den Methoden und Schwerpunkten der Eigenanalyse. Es wird untersucht, welche
Ansatze die Trainer zur Leistungsbewertung ihrer eigenen Mannschaft nutzen. Dabei
wird zwischen quantitativen (z. B. Laufstatistiken, Passquoten, Ballbesitz) und
qualitativen (z. B. Taktikverstandnis, Spielerinteraktion) Analysekriterien
unterschieden. Zudem wird erfasst, welche Informationen die Trainer als besonders
relevant erachten und welche Verfahren derzeit zur Erhebung und Nutzung dieser
Daten eingesetzt werden. Zusatzlich wird abgefragt, inwiefern automatisierte
Situationserkennungen oder spezielle Visualisierungstechniken (z. B. Heatmaps,
Videosequenzen) zur Optimierung der Analyse beitragen koénnten. In der
darauffolgenden Gegneranalyse werden die angewandten Methoden sowie zentrale
Schwerpunkte der Analyse gegnerischer Mannschaften untersucht. Die Trainer sollen
Auskunft daruber geben, welche Informationen sie als besonders wichtig erachten (z.
B. bevorzugte Spielsysteme, haufig genutzte Spielzlige, Starken und Schwachen
einzelner Spieler). Zudem wird erfragt, welche Herausforderungen im Zugang zu
relevanten Gegnerdaten bestehen. Zusatzlich soll herausgefunden werden, inwiefern
eine zentrale Plattform mit allen Spielen der Liga als Unterstitzung wahrgenommen
und in die eigene Analysepraxis integriert werden konnte. Als nachstes werden auf die
technischen und organisatorischen Herausforderungen der Spielanalyse im
Amateurful3ball eingegangen. Der Fokus liegt auf den zentralen Problemen, mit denen
Trainer bei der Durchfihrung von Analysen konfrontiert sind. Dazu zahlen technische
Einschrankungen wie eine unzureichende Bildqualitdt oder begrenzte
Softwarefunktionalitaten sowie zeitliche Restriktionen und fehlende
Schulungsangebote. Zudem wird untersucht, inwiefern Trainer den Bedarf an
weiterfUhrenden Schulungen oder die Einbindung spezialisierter Spielanalysten im
Amateurbereich als sinnvoll erachten. Das funfte und zentrale Kapitel behandelt die
Anforderungen an zukunftige Analyseplattformen. In diesem Abschnitt wird untersucht,
welche Funktionen und Verbesserungen sich Trainer von klnftigen Analysetools
erwarten. Hierzu zahlen unter anderem interaktive Bearbeitungsfunktionen,
benutzerfreundliche Visualisierungen sowie eine verbesserte Integration der Analyse
in den Trainingsalltag. Zudem wird erfragt, welche Kamerapositionen als optimal
angesehen werden und wie die Datenverflgbarkeit eingeschatzt wird. Es wird auch
die Frage gestellt, ob Bedenken hinsichtlich des Datenschutzes bzw. eines freien
Zugriffs auf die erhobenen Daten bestehen. Der abschlieRende Abschnitt konzentriert
sich auf die Integration der Analyseplattform in den Trainingsalltag. In diesem
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Zusammenhang werden die Trainer nach der Haufigkeit der Nutzung einer solchen
Plattform befragt und es wird untersucht, ob =zeitliche oder organisatorische
Einschrankungen bestehen, die die Verwendung beeinflussen. Ebenso wird erfasst, in
welcher Form die Analyseergebnisse derzeit an die Mannschaft kommuniziert werden
(z. B. durch Videos in Mannschaftsgruppen, Prasentationen oder Einzelgesprache)
und welche zusatzlichen Funktionen eine Plattform bieten misste, um diesen
Informationsprozess zu optimieren. Zusatzlich soll herausgearbeitet werden, welche
langfristigen Entwicklungsperspektiven fiur den Einsatz von Spielanalyse bestehen,
etwa die Implementierung von Scouting-Funktionen oder eine umfassende statistische
Analyse Uber eine gesamte Saison hinweg.

Die Interviews wurden sowohl in persénlicher Form als auch via Onlinemeeting
(Microsoft Teams) durchgefuhrt, anschlieRend transkribiert und im Rahmen einer
qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (2008) ausgewertet. Dieser Ansatz
ermdglicht es, wiederkehrende Muster und zentrale Anforderungen zu identifizieren
und auf dieser Grundlage praxisorientierte Handlungsempfehlungen flir die
Weiterentwicklung der Spielanalyse im Amateurful3ball abzuleiten.

Der Interviewleitfaden wurde nach den ersten drei Interviews Uberarbeitet, um
prazisere und gezieltere Auskunfte Uber relevante Daten im AmateurfuRball zu
erhalten. Die Anpassungen dienten der SchlieBung inhaltlicher Licken, der
Konkretisierung unklarer oder zu allgemeiner Fragestellungen sowie der starkeren
Differenzierung thematischer Schwerpunkte. Insbesondere wurden die Fragen zum
Trainerhintergrund erweitert und inhaltlich in drei Teilbereiche unterteilt. Ein weiterer
Fokus wurde auf die finanziellen, technischen und organisatorischen
Herausforderungen gelegt, um ein umfassenderes Verstandnis der Analysepraktiken
im Amateurbereich zu gewinnen. Zudem wurde die Sichtweise der Nutzer starker
berucksichtigt, indem die Fragen zur optimalen Handhabung des Analyse-Systems, zu
automatisierten Analyseprozessen und zur Integration der Spielanalyse in den
Trainingsalltag praziser formuliert wurden. Durch diese Optimierungen sollte
sichergestellt werden, dass die erhobenen Daten mdglichst praxisnah und
aussagekraftig sind, um daraus fundierte Anforderungen fur die Entwicklung einer
effektiven Analyseplattform abzuleiten.

6.2 Einschlusskriterien und StichprobengroRe

Fir die Befragung wurden gezielt Trainer aus verschiedenen Leistungsstufen des
Amateurful3balls ausgewahlt, um ein breites Meinungsbild zu erhalten. Bei der
Auswahl der Amateurtrainer wurden wesentliche Einschlusskriterien berucksichtigt.
Zur Datenerhebung wurden ausschlief3lich Trainer berlcksichtigt, die mindestens 18
Monate Erfahrung mit der praktischen Anwendung von Analysetools und -systeme

haben. Bis auf eine Person haben alle Interviewpartner mindestens die UEFA-B
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Trainerlizenz. Berucksichtigt wurden lediglich Trainer, die mindestens in der
siebendhéchsten Leistungsstufe in Osterreich aktive Videoanalysen eigenstandig
durchgefuihrt haben. Ausgeschlossen wurden Trainer, die keine oder nur sehr
rudimentare Erfahrungen mit Spielanalyse haben oder deren Teams in einer zu
niedrigen Liga spielen, sodass keine Form der strukturierten Analyse erforderlich ist.
Zusatzlich wurden ausschlief3lich Trainer befragt die Erfahrungen mit zumindest einem
der in Abschnitt 3.2 beschriebenen Analysesystemen aufweisen. Tabelle 1 bietet eine
Ubersicht der befragten Amateurtrainer nach ausgewahlten Merkmalen.

Tab. 1 Ubersicht Interviewpartner

Aktuelle Liga Erfahrungen Ligen | Alter Trainerlizenz Erfahrung mit Systemen
T1 Gebietsliga Sud/Sidost (6) 6. 27 Keine Veo
T2 1. Klasse Ost (7.) 6.-7. 51 UEFA-B-Lizenz Veo
T3 2 Landesliga Ost (5.) 1.-5_(inkl Ausland) 50 UEFA-Pro-Lizenz Fan.at (Pixelot)
T4 1. Klasse Sid (7.) 5.-7. 40 UEFA-A-Lizenz Zone 14, Dartfish, Longomatch
T5 2 Landesliga Ost (5.) 3.-5 37 UEFA-B-Lizenz Zone 14, Dartfish, Fan.at (Pixelof)
T6 2. Landesliga Ost (5.) 5.-8. 38 UEFA-B-Lizenz Dairtfish, Fan.at (Pixelot)
T7 1. Landesliga (4.) 4.-7. 48 UEFA-A-Lizenz Darffish; Fan.at (Pixelot), Zone 14
T8 Gebietsliga Sud/Siudost (6) 6.-7. 38 UEFA-C-Lizenz Veo, Zone 14, Dartfish
T9 Regionalliga Ost (3) 3.-6. 34 UEFA-A-Lizenz Once, Ligen, Fan at (Pixelot)
T10 Regionalliga Ost (3) 3-8 52 UEFA-B-Lizenz | Fan.at (Pixelot), Veo, Zone14, Once

Die Wahl der Stichprobengrdf3e in qualitativen Studien ist ein zentraler methodischer
Ansatz, der sich nicht an quantitativen Mallstdben wie Reprasentativitat oder
statistischer Generalisierbarkeit orientiert, sondern vielmehr an konzeptuellen
Prinzipien wie Daten- oder Theoriesattigung (Guest, Bunce & Johnson, 2006; Mason,
2010). Ein wesentliches Kriterium zur Bestimmung der angemessenen Anzahl an
Interviews ist die sogenannte Datensattigung. Dieser Begriff beschreibt den Punkt, an
dem durch weitere Interviews keine neuen Erkenntnisse, Themen oder Muster
identifiziert werden kdnnen (Guest et al., 2006). In einer empirischen Untersuchung
zur Datensattigung fanden die Autoren heraus, dass bereits nach zwolf Interviews
keine wesentlichen neuen Erkenntnisse mehr gewonnen wurden. Dies legt nahe, dass
qualitative Forschung oft mit relativ kleinen Stichproben belastbare Ergebnisse
erzielen kann, sofern die Interviews tiefgehende Einblicke in das Untersuchungsfeld
ermoglichen. Die Wahl von zehn Interviews fir die vorliegende Masterarbeit orientiert
sich auch an empirischen Untersuchungen zur Stichprobenbestimmung in qualitativen
Forschungsdesigns. Mason (2010) analysierte 560 Dissertationen, die qualitative
Interviews als primare Forschungsmethode einsetzten, und fand heraus, dass die
durchschnittliche Stichprobengrofie bei 31 Interviews lag. Dennoch zeigte sich, dass
viele Studien bereits mit zehn bis zwanzig Interviews fundierte Erkenntnisse erzielten,
insbesondere wenn es sich um eine homogene Stichprobe mit Expert*innen handelte.
Im Kontext dieser Masterarbeit ist eine Stichprobe von zehn Trainern als zweckmalig
anzusehen, da die Studienteilnehmer als Experten ihres Bereichs fungieren und
detaillierte Einblicke in die Eigen- und Gegneranalyse im Amateurfu3ball liefern. In der
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Experteninterviewforschung wird haufig mit kleineren Stichproben gearbeitet, da die
Qualitat und Tiefe der Daten eine groRere Rolle spielt als deren Quantitat (Bogner,
Littig & Menz, 2009). Zusatzlich tragt die Homogenitat der Stichprobe dazu bei, dass
bereits mit wenigen Interviews eine hohe inhaltliche Dichte erreicht wird. Da alle
befragten Personen als Trainer tatig sind, ist zu erwarten, dass sich in den Antworten
viele thematische Uberschneidungen finden, was eine friihzeitige Datenséattigung
beglnstigt. Zudem liegt der Fokus der Studie auf praxisbezogene Anforderungen an
die Spielanalyse und beabsichtigt keine breit angelegte Generalisierung. In
anwendungsbezogenen Forschungsprojekten genugt oft eine begrenzte Anzahl an
Interviews, um valide und umsetzbare Erkenntnisse fur die Weiterentwicklung von
Analyseplattformen zu gewinnen (Guest et al., 2006). Die Entscheidung fir eine
Stichprobengréfe von zehn Trainern ist daher wissenschaftlich fundiert und entspricht
den etablierten methodischen Richtlinien fur qualitative Studien. Sie ermoglicht eine
tiefgehende Analyse der Anforderungen an die Eigen- und Gegneranalyse im
Amateurful3ball, wahrend sie gleichzeitig den Prinzipien der Datensattigung und der
zielgerichteten Auswahl von Experteninterviews Rechnung tragt.

6.3 Aktueller Stand der Spielanalyse im AmateurfuRball

Obwohl die Spielanalyse im AmateurfuRball zunehmend an Bedeutung gewinnt,
zeigen die durchgefihrten Interviews mit zehn Amateurtrainern, dass sich sowohl die
Herangehensweisen als auch die damit verbundenen Herausforderungen und
Potenziale im Umgang mit der Videoanalyse unterscheiden. Trotz der zunehmenden
Relevanz wird die Spielanalyse in den meisten Vereinen jedoch nicht als
verpflichtender Bestandteil der Trainingsarbeit angesehen. T7 und T9 betonen im
Interview mehrfach, dass die Videoanalyse im Amateurful3ball fur Trainer und Spieler
bereits eine gangige und etablierte Praxis darstellt. Allerdings wird ihr Nutzen und ihre
Sinnhaftigkeit insbesondere von Vereinsverantwortlichen oftmals in Frage gestellt.
Funktionare fokussieren sich primar auf die entstehenden finanziellen Aufwande und
vernachlassigen dabei den potenziellen Mehrwert fUr den sportlichen Erfolg der
Mannschaft. Diese Einschatzung wird durch die Ergebnisse der vorliegenden
Untersuchung gestltzt. Alle befragten Trainer geben an, dass die Durchflihrung der
Videoanalyse ausschlieldlich aus eigener Initiative erfolgt und nicht auf eine explizite
Anforderung seitens der Vereine zurtuckzufuhren ist.

Ein wesentlicher Einflussfaktor fir die Nutzung von Spielanalyse im Amateurful3ball
stellt die Finanzierung dar. Auch wenn Vereinsfunktionare den sportlichen Mehrwert
von Analysesystemen nicht immer erkennen, stellen viele Vereine dennoch die
erforderlichen finanziellen Mittel zur VerflUgung. Acht der zehn befragten
Amateurtrainer geben an, dass die Kosten des von ihnen genutzte Analysesystems
durch den Verein Gbernommen werden. Lediglich T2 und T7 berichten, die monetaren
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Aufwande selbst zu tragen und dabei keinerlei Unterstitzung seitens des Vereins zu
erhalten. T7 weist darauf hin, dass das von ihm genutzte Analysetool als Erganzung
zum bereits im Verein vorhandenen System verwendet wird. Zwar stellt die
Spielanalyse aus Sicht aller Interviewpartner keine wirkliche finanzielle Hirde fur die
Vereine dar, dennoch zeigen sich Unterschiede in den verwendeten
Finanzierungsmodellen. Vier Interviewpartner (T3, T4, T6, T9) geben an, dass die
Kosten vollstandig von den jeweiligen Vereinsverantwortlichen getragen werden,
wahrend der Verein von T7 durch eine Forderung der Liga mit einem Kamerasystem
ausgestattet wurde. Als eine weitere Mdglichkeit sehen T1, T5, T8 und T10 die
Nutzung von Sponsoren- und Werbeeinblendungen in Highlight-Videos zur
Refinanzierung der Aufwande. Insbesondere drei der befragten Vereine kombinieren
das Kamerasystem gezielt mit Social Media und werblichen Inhalten zur
AuRendarstellung des Vereins. Daruber hinaus sprechen sich T6 und T9 fur die
Einflhrung eines flexiblen Finanzierungsmodells in Form von monatlichen Gebuhren
anstelle hoher Einmalzahlungen aus. T4 erganzt, dass bei Ausbleiben des
Spielbetriebs — etwa in der Winterpause — keine Zahlungsverpflichtung fur die Nutzung
des Systems bestehen sollte.

Im Hinblick auf Zusatzangebote zur Ausbildung im Bereich der Spielanalyse zeigen
sich unterschiedliche Bedulrfnisse. Alle zehn Interviewpartner geben an, keine
spezifische Schulung in diesem Themenfeld erhalten zu haben, sondern sich das
entsprechende Wissen eigenstandig im Rahmen von Selbststudium oder ersten
Erfahrungen im Rahmen von Trainerlehrgadngen angeeignet zu haben. Ein Grolteil der
Trainer bewertet die Inhalte zur Spielanalyse in bestehenden Lehrgangen jedoch als
oberflachlich und unzureichend. Bis auf zwei Befragte (T9 und T10) sprechen sich alle
fir zusatzliche, gezielt auf die Spielanalyse ausgerichtete Ausbildungsangebote aus.
T3 und T7 betonen insbesondere den Bedarf an Schulungen fir Einsteiger, um den
Erstkontakt mit der Thematik sowie den dazugehorigen technischen Voraussetzungen
zu erleichtern. T7 unterstreicht seine Meinung zusatzlich mit dem Hinweis, dass er das
Analysetool Dartfish nicht in vollem Umfang nutzen kdénne, da ihm zu Beginn bzw.
wahrend der fortlaufenden Anwendung keine spezifische Einfuhrung zur Verfligung
stand. Wahrend T4 und T8 Weiterbildungsangebote grundsatzlich als sinnvoll
erachten, warnt T4 vor verpflichtenden und kostenintensiven Schulungen. T8 setzt vor
allem auf die Eigenverantwortung der Amateurtrainer. Erganzend merkt ein
Interviewpartner (T7) an, dass die Spielanalyse in bestehenden Trainerlehrgéngen
haufig auf den ProfifulRball ausgerichtet ist und die spezifischen Herausforderungen
des Amateurbereichs, insbesondere im Hinblick auf Zeit- und Ressourcenmangel,
nicht adaquat berucksichtigt werden.
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Wie in Kapitel 3.2 ,Aktuelle Systeme im Amateurfulball® dargestellt, gibt es im
semiprofessionellen FuBball in Osterreich bereits eine Vielzahl an Analysesystemen
und -tools. Die Studienteilnehmern verwenden unterschiedliche technische Lésungen,
wobei die meisten Erfahrungen mit dem Analyseprogramm Dartfish sowie dem
Kamerasystem Pixelot der Streaming-Plattform Fan.at gesammelt wurden. Insgesamt
hat bereits die Halfte der befragten Amateurtrainer (siehe Tabelle 1) mit Dartfish
gearbeitet und aktuell steht sechs Trainern die Pixelot-Kamera von Fan.at zur
Verfligung. FUnf Trainer haben bereits mit dem Analysesystem Zone 14 gearbeitet.
Daruber hinaus nutzen drei der Befragten das Kamerasystem des Anbieters Veo.
Vereinzelt kommen kostenfreie Software-Anwendungen wie Longomatch zum Einsatz.
Daneben werden auch kostenpflichtige, spezialisierte Tools wie Once verwendet,
letzteres allerdings ausschlieldlich von T9 und T10, die in der dritthdchsten
Leistungsstufe tatig sind. Es lasst sich erkennen, dass in den unteren Spielklassen wie
der Gebietsliga und der 1. Klasse (sechste und siebente Leistungsstufe) verstarkt das
System Veo verwendet wird, wahrend ab der 2. Landesliga aufwarts (flnfte
Leistungsstufe) Gberwiegend das System von Fan.at zum Einsatz kommt.

Insgesamt beurteilen die befragten Studienteilnehmer ihr eingesetztes Kamerasystem
als ausreichend fir ihre Analysezwecke und aufRern Zufriedenheit hinsichtlich der
Bedienbarkeit und Benutzerfreundlichkeit. Die sogenannte Tagging-Funktion, also das
manuelle oder automatische Herausfiltern spezifischer Spielszenen, wird von den
meisten Amateurtrainern als besonders essenziell eingeschatzt. Sieben Trainer
bezeichnen diese Funktion bzw. die automatisierte Highlight-Erkennung von Toren
oder anderen Spielsituationen als die zentrale Eigenschaft eines Kamerasystems. Drei
dieser Trainer (T1, T5 und T8) heben hervor, dass sich diese Funktion besonders fur
die Nutzung auf sozialen Medien eignet, da automatisch generierte Highlight-Videos
vergleichsweise einfach und zlgig auf entsprechenden Plattformen veroéffentlicht
werden konnen. TS merkt kritisch an, dass diese erstellten Highlight-Videos fur eine
fundierte Spielanalyse nicht ausreichen, da sie in der Regel lediglich Anpfiff, Tore und
Abpfiff umfassen. Diese Einschatzung teilen auch T6 und T10, die zwar den zeitlichen
Vorteil automatisierter Torzusammenfassungen anerkennen, jedoch bemangeln, dass
relevante Spielszenen ohne Torabschluss manuell selektiert werden mussen.
Zusatzlich weist T5 darauf hin, dass sein verwendetes Kamerasystem nicht Uber eine
manuelle Tagging-Funktion verfligt und er relevante Spielszenen handschriftlich mit
Stift und Zettel notieren muss. AulRerdem erganzt er, dass das Kamerasystem
vorrangig fur Unterhaltungs-, Werbe- und Sponsoringzwecke genutzt werde, wahrend
Systeme wie ,Zone 14“ gezielt fur analytische Zwecke bevorzugt. T3 und T4 berichten
von ahnlichen Herausforderungen und unterstreichen die zentrale Rolle der Tagging-
Funktion in der Videoanalyse. Obwohl T4 Uiber das System ,Zone 14“ verfigt, kann er

dessen Tagging-Funktion nicht nutzen, da er keine entsprechende Schulung bekam.
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Stattdessen ladt er das gesamte Spielvideo in ein externes Programm zur weiteren
Bearbeitung. T3 beschreibt sich selbst als wenig technikaffin und dokumentiert
relevante Szenen ebenfalls manuell. T4 sieht insbesondere bei Systemen ohne
automatische Tagging-Funktion ein Problem darin, dass zur Markierung relevanter
Spielszenen eine zusatzliche Person erforderlich ist, die diese wahrend des Spiels
nach den Vorgaben des Cheftrainers filtert und kennzeichnet.

Die Durchfihrung von Spielanalysen im Amateurfuball variiert erheblich in
Abhangigkeit von den eingesetzten Analysewerkzeugen, den individuellen
Praferenzen der Trainer sowie den verfugbaren finanziellen und personellen
Ressourcen. Eine zentrale Gemeinsamkeit besteht jedoch darin, dass der Fokus vieler
Trainer vorrangig auf der Analyse der eigenen Mannschaft liegt, wenngleich auch
gegnerbezogene Analysen in unterschiedlichem Ausmald berucksichtigt werden.
Wahrend die trainertypischen Herangehensweisen an Eigen- und Gegneranalysen in
Abschnitt 6.4 detailliert dargestellt werden, behandelt der folgende Abschnitt die
allgemeine Praxis der Spielanalyse bei den befragten Trainern. Dabei zeigen sich
Unterschiede hinsichtlich der Analysemethoden, der verwendeten Technologien sowie
der praktischen Umsetzung.

Die systematische Spielanalyse weist bei den befragten Trainern erhebliche
Differenzen hinsichtlich ihrer Schwerpunkte und methodischen Ausgestaltung auf. Der
ehemalige Profitrainer T3 gliedert seine Analyse in funf zentrale Bereiche: Spielaufbau,
Anlaufverhalten, Verhalten mit dem Ball, Standardsituationen und Restverteidigung.
Eine vergleichbare Struktur verwendet auch T4. Im Unterschied dazu konzentriert sich
T6 primar auf das Verhalten gegen den Ball sowie auf den Spielaufbau. Insgesamt
richten sechs Trainer ihren analytischen Fokus vorrangig auf die eigene Mannschaft.
T3 hingegen betrachtet Eigen- und Gegneranalyse als gleichwertig, wahrend T9
Uberwiegend gegnerbezogene Analysen durchfuhrt und die eigene Mannschaft nur
punktuell analysiert. Bemerkenswert ist die Herangehensweise von T4, der als einziger
explizit die Fehler der eigenen Mannschaft thematisiert, da er dies als gezielte
Lernmdglichkeit begreift. Im Gegensatz dazu konzentriert sich T8 ausschliel3lich auf
Ablaufe und Positionierungen, wobei individuelle Fehler bewusst ausgeklammert
werden. Die in den hochsten Amateurligen tatigen Trainer T7 und T9 analysieren
vorrangig wiederkehrende Muster beider Teams. Auch in Bezug auf die Methodik der
Szenenselektion zeigen sich deutliche Unterschiede. T7 verwendet das Tagging-Tool
Dartfish, um relevante Spielszenen gezielt per Knopfdruck zu identifizieren und isoliert
zu betrachten, wahrend T9 eine Kombination aus automatischer und manueller
Auswahl nutzt. Im Gegensatz dazu bevorzugen T8, T9 und T10 die vollstandige
Sichtung des Spielvideos, um ihre Live-Eindricke zu Uberprifen und gegebenenfalls
zu revidieren. Zudem selektieren sechs Trainer (T3, T4, TS, T6, T7, T10) relevante
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Szenen manuell. T1, T2 und T8 setzen das Kamerasystem Veo ein, welches
automatisch relevante Spielsequenzen extrahiert. Diese unterschiedlichen
Vorgehensweisen verdeutlichen die Vielschichtigkeit der Spielanalyse im
Amateurbereich sowie die individuellen Praferenzen der Trainer im Umgang mit
videobasierten Analyseinstrumenten.

In der praktischen Umsetzung spielt der Einsatz statistischer Analysen eine
untergeordnete Rolle, da den meisten Trainern entsprechende Daten nicht zur
Verfugung stehen. Lediglich T1, T8 und T9 erhalten statistische Informationen, die sich
jedoch ausschlieB3lich auf Pass- und Schussstatistiken beschranken. T9 auflert den
Wunsch nach erweiterten Metriken wie dem Expected-Goals-Wert (xG), weist jedoch
zugleich auf die hohe Komplexitat und den erheblichen Aufwand bei der Umsetzung
hin. Zwei Trainer (T2, T5) ohne Zugang zu statistischen Auswertungen wurden sich
derartige Informationen ausdrucklich wunschen. Fur TS waren insbesondere Daten
zum Ballbesitz in der gegnerischen Halfte, zu erfolgreichen Passen im letzten Drittel
sowie zu Abschlussstatistiken von besonderer Relevanz. T2 hebt den Mehrwert
grundlegender statistischer Erhebungen hervor, um subjektive
Trainerwahrnehmungen zu validieren oder gegebenenfalls zu korrigieren. T10
bewertet statistische Daten als aul3erst hilfreich, sowohl im Hinblick auf die eigene
Mannschaft als auch auf die Gegneranalyse. Besonders wertvoll sind flr ihn
Informationen zu Laufwegen und Spielmustern, zu schnellen Spielern, bevorzugten
Angriffswegen des Gegners sowie zu wiederkehrenden taktischen Formationen.
Demgegenuber raumen T3, T4 und T7 statistischen Analysen eine geringere
Bedeutung ein. T3 verlasst sich ausschlie3lich auf die visuelle Spielbeobachtung zur
Identifikation von Verbesserungspotenzialen. T4 misst einer hohen Kameraqualitat
grélReren analytischen Nutzen bei als statistischen Auswertungen. T7 verzichtet
bewusst auf die Nutzung statistischer Daten, da er sich durch Live-Beobachtungen ein
umfassenderes Bild vom Gegner zu verschaffen glaubt. Diese unterschiedlichen
Einschatzungen und Ansatze verdeutlichen, dass der Einsatz statistischer Analysen
malfdgeblich von individuellen Praferenzen sowie von infrastrukturellen
Rahmenbedingungen abhangig ist. Die Prasentation von Analyseergebnissen variiert
deutlich zwischen den befragten Trainern, wobei insbesondere die Nutzung von
WhatsApp als Medium zur Verteilung von Videoanalysen weit verbreitet ist. Mehr als
die Halfte der Trainer stellt Spielmitschnitte in Mannschaftsgruppen, um diese
anschlieRend im Rahmen des Trainings gezielt zu besprechen. T4 beispielsweise
Ubermittelt Analyseergebnisse Uber WhatsApp und diskutiert diese montags im Team,
verzichtet jedoch auf umfassende mannschaftsbezogene Auswertungen, sofern keine
gravierenden Probleme vorliegen. Eine vergleichbare Vorgehensweise zeigt sich bei
T5, der Highlight-Videos mit kurzen Kommentaren in der WhatsApp-Gruppe teilt und

relevante Szenen am darauffolgenden Montag nochmals anspricht, jedoch ohne
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erneute videoanalytische Begleitung. Auch T2 verzichtet auf ausfuhrliche
Mannschaftssitzungen und stellt das Spielmaterial stattdessen der gesamten Gruppe
oder gezielt einzelnen Spielern zur Verfigung. T7 und T10 hingegen legen
besonderen Wert auf Einzelanalysen. T7 bespricht nach dem Training in kurzen
Einzelgesprachen jeweils drei relevante Szenen, um gezielt und individuell auf
Verbesserungspotenziale des Spielers einzugehen, wahrend er vor der gesamten
Mannschaft lediglich zentrale Spielsituationen thematisiert. Dies begrindet er mit dem
Anliegen, die personliche Spielerwirde zu wahren und einen Gesichtsverlust zu
vermeiden. Zudem verweist er auf infrastrukturelle Einschrankungen bei der
Durchfihrung gemeinschaftlicher Videoanalysen, da Kabinen haufig nicht
entsprechend ausgestattet seien. Eine flexiblere technische Ldsung, etwa ein
Smartphone mit HDMI-Anschluss, kénnte die Prasentation mobil und praxisnah
gestalten. Einige Trainer bevorzugen hingegen die Durchfuhrung klassischer
Mannschaftsanalysen mit der gesamten Gruppe auf einem Monitor. T3, T6, T8 und T9
setzen auf Prasentationen in der Kabine oder in einem separaten Besprechungsraum.
Wahrend T3 und T8 ihre Analyse uber einen Fernseher in der Kabine vorstellen,
verzichtet T8 auf das Teilen detaillierter Analysen in der WhatsApp-Gruppe und
beschrankt sich auf die Bereitstellung von Highlight-Videos, wie beispielsweise Toren.
T9 kombiniert die Prasentation vor der Mannschaft mit der Bereitstellung der Videos
in der WhatsApp-Gruppe, um fiur die Spieler eine eigenstandige Nachbereitung zu
ermoglichen. T6 hingegen nutzt eine Videowall fur wochentliche Mannschaftsanalysen
und fuhrt erganzend Einzelgesprache am Laptop durch, wobei die Analysevideos nicht
in der allgemeinen Spielergruppe geteilt, sondern gezielt individuell bereitgestellt
werden.

6.4 Einschatzungen zur Eigenanalyse

Im Rahmen der Eigenanalyse verfolgen die befragten Trainer unterschiedliche
Zielsetzungen und methodische Schwerpunkte. Einigkeit besteht jedoch dahingehend,
dass taktische Aspekte im Zentrum ihrer Betrachtungen stehen, wenngleich deren
inhaltliche Ausrichtungen individuell variieren. Sieben Trainer (T1, T3, T4, T7, T8, T9,
T10) richten ihren Analysefokus vorrangig auf den Spielaufbau sowie das Verhalten
mit Ball. Drei von ihnen (T2, T8, T10) legen darUber hinaus besonderes Augenmerk
auf das Raumverhalten und die taktischen Ablaufe der eigenen Spieler. So analysiert
T8 beispielsweise das Verhalten der Spieler abseits des Balles einschlieRlich der
Positionierung potenzieller Anspielstationen. T2 nutzt die Analyse, um das taktische
Verstandnis seiner Spieler sowie deren strukturelle Einbindung in den Spielverlauf zu
beurteilen. Parallel dazu geben sieben Trainer (T1, T3, T4, T6, T7, T9, T10) an, das
Verhalten gegen den Ball zu analysieren, wobei der Schwerpunkt haufig auf Pressing-
und Gegenpressingsituationen liegt. Besonders T2, T4, T5, T6, T7 und T9 widmen sich

gezielt der Effizienz des Gegenpressings. T7 analysiert dabei auch erfolglose
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Situationen dieses Spielmoments im Detail. Im Gegensatz dazu legen T2 und T5 ihren
Fokus starker auf Aspekte der mannschaftlichen Kompaktheit sowie auf die
Abstimmung und Abstande zwischen Abwehr-, Mittelfeld- und Angriffslinien. T3 und
T4 verfolgen einen gezielten Analyseansatz, indem sie ihre Auswertung auf flnf
zentrale Saulen stutzen, zu denen, wie bereits im vorherigen Kapitel erlautert, auch
die Restverteidigung zahlt. Abbildung 4 bietet eine Ubersicht der unterschiedlichen
Aspekte, die Amateurtrainer in der Eigenanalyse berucksichtigen.

Eigenanalyse

TAKTISCHES VERHALTEN
DEFENSIVES VERHALTEN
BALLBESITZ/SPIELAUFBAU
SCHWACHEN/FEHLER
EINZELSPIELERANALYSEN
STANDARDS
POSITIONIERUNG
KOMPAKTHEIT

RESTVERTEIDIGUNG

Abb. 4 Fokus der Amateurtrainer in der Eigenanalyse

Eine weiterer zentraler Aspekt ist die klare Praferenz vieler Trainer (T2, T4, T5, T8,
T10) far qualitative Daten, wie etwa taktische Interaktionen und individuelles
Spielverstandnis, gegenltber quantitativen Messwerten. Bedauert wird, dass derartige
qualitative Informationen bislang nicht durch gangige Analysesysteme automatisiert
erfasst werden konnen. T9 betont in diesem Zusammenhang, dass er beide
Datenarten als gleichwertig relevant erachtet.

Die Analyse individueller Spieler steht insbesondere bei T4, T8 und T10 im Mittelpunkt.
Der Fokus liegt dabei vor allem auf der Identifikation von Schwachen. T8 nennt daftr
beispielhaft Aulenbahnspieler mit Defiziten im Eins-gegen-Eins sowie zentrale
Mittelfeldspieler mit auffalligen Passwerten. Flr T4 stellt die Erkennung individueller
Fehler sogar den zentralen Aspekt der Eigenanalyse dar, mit dem Anspruch, durch
spezifische Spielerentwicklung die Gesamtleistung des Teams zu optimieren. Auch
T10 verfolgt eine doppelte Ausrichtung, indem er sowohl taktische als auch individuelle
Aspekte analysiert, um erkannte Schwachen gezielt im Training aufzuarbeiten.
Wahrend T5 angibt, individuelle Analysen lediglich auf Anfrage durchzuflhren, spielt
das Aufdecken mannschaftlicher und individueller Fehler bei T7 und T9 eine zentrale
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Rolle. T7 konzentriert sich dabei vor allem auf gravierende Fehler, die zu gefahrlichen
Torchancen oder Gegentreffern gefuhrt haben und analysiert diese haufig im
Zusammenhang mit einer Fehlerkette. Auch T5 bestatigt, dass insbesondere
Gegentore einer genaueren Analyse unterzogen werden. T10 wiederum untersucht
Schwachen sowohl im Offensiv- als auch im Defensivverhalten mit dem Ziel, die
Spielgestaltung zu verbessern und gegnerische Torchancen zu minimieren. Auffallig
ist, dass lediglich drei Trainer (T3, T6, T9) explizit die Durchfihrung und Wirkung
eigener Standardsituationen in ihre Eigenanalyse einbeziehen.

Der Zugang zu Daten sowie die damit verbundenen Informationsanspriche der Trainer
variieren deutlich in Abhangigkeit vom eingesetzten Analysesystem und den
individuellen Praferenzen. Sechs Trainer (T2, T3, T4, T5, T6, T10) geben an,
ausschlieBlich Videomaterial fur ihre Analysen zur Verfugung gestellt zu bekommen,
wahrend vier Trainer (T1, T7, T8, T9) zusatzlich auf statistische Daten zugreifen
konnen. Bemerkenswert ist, dass T7 trotz vorhandener statistischer Informationen
bewusst auf die Nutzung verzichtet, da er deren Mehrwert im Amateurbereich infrage
stellt. Eine vergleichbare Haltung vertritt T3, der sich gezielt auf wenige, wesentliche
Analyseaspekte konzentriert und eine Uberfrachtung mit Detaildaten ablehnt. Er warnt
davor, das Spielgeschehen durch eine UbermafRige Datenmenge zu stark zu
zergliedern, da die Wahrnehmung des Spiels stets individuell unterschiedlich sei. Dem
gegenuber stehen T1, der ausschlieBlich teambezogene Statistiken verwendet, die
ihm zur Verfugung gestellt werden, sowie T8, der Zugang zu allgemeinen, jedoch nicht
zu individualisierten Spielerstatistiken hat. Flr T8 sind insbesondere die individuellen
Kennzahlen von Schlisselspielern wie Innenverteidigern oder zentralen
Mittelfeldspielern von Bedeutung, um gezielte Verbesserungen im Spielverstandnis
und in der Leistungsbewertung vornehmen zu kénnen. Gleichzeitig bezweifelt er, ob
eine umfassende Erhebung individueller Leistungsdaten im Amateurbereich
Uberhaupt praktikabel ist. Auch T9 erhalt grundlegende statistische Informationen
(z.B. Torschusse, Flanken, Freistole, Karten, Formationen), stellt jedoch fest, dass
diese oft unvollstandig oder ungenau sind. T2, der Uber keine statistischen Daten
verflgt, auRert den Wunsch nach einfachen Basisstatistiken, um seine subjektiven
Eindricke mit objektiven Daten abgleichen zu kdnnen.

Einigkeit besteht unter allen befragten Trainern hinsichtlich der Bedeutung
automatisierter Situationserkennungen in Analysesystemen. Diese Funktion wird als
aulerst hilfreich und zeitsparend bewertet, obwohl sie derzeit nicht allen Trainern zur
Verfligung steht. Sechs Trainer (T1, T2, T5, T8, T9, T10) nutzen Systeme mit
automatischer Szenenerkennung. Im Fall von T1 erkennt das System zentrale
Schlisselmomente wie Tore, Ecken oder Freistdfe, jedoch keine komplexeren
Spielsituationen wie etwa Pressingmomente. T1 hebt hervor, dass auch die manuelle
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Selektion von Szenen mdoglich ware, diese Funktion aber in der Praxis nur selten
genutzt wird. T2 Dbestatigt, dass sein System Szenen automatisch
zusammenschneidet, bedauert jedoch die fehlende Erkennung von Ballgewinnen,
Ballverlusten oder Pressing-Situationen, die flr seine Analyse besonders wichtig sind.
Wahrend das System von T5 nur rudimentare Szenen wie Tore sowie An- und Abpfiffe
erkennt, bietet das System von T8 eine erweiterte automatische Erkennung, die neben
Tore auch Standardsituationen, AbstélRe und Karten umfasst, wobei gelegentliche
Ungenauigkeiten auftreten kdnnen. T9 nutzt ebenfalls die automatische Erfassung von
Standards und Toren und betrachtet dies als erhebliche Entlastung. T10 sieht die
automatische Erkennung grundsatzlich als hilfreich an, kritisiert jedoch, dass die
automatisch generierten Videos oftmals zu spat beginnen oder zu kurz sind, wodurch
es insbesondere bei der Analyse von Torszenen zu unvollstandigen Ergebnissen
kommt.

Im Gegensatz dazu verfiigen T3, T4, T6 und T7 entweder nicht Uber diese Funktion
oder setzen sie nicht ein. T3 beklagt das Fehlen einer automatisierten Highlight-
Zusammenstellung, wahrend T4 und T7 unsicher sind, ob diese Funktion in ihrem
verwendeten System Uberhaupt integriert ist. T7 bevorzugt grundsatzlich eine
manuelle Auswahl relevanter Szenen, betont jedoch, dass eine automatisierte
Zusammenstellung bestimmter Spielsituationen — wie etwa Standards — von Vorteil
ware, sofern sie zuverlassig funktioniert. Er berichtet jedoch von wiederholt
technischen Problemen im Umgang mit solchen Systemen. T6 befiurwortet die Idee
der automatischen Situationserkennung im Allgemeinen, hebt allerdings hervor, dass
eine zu hohe Anzahl automatisch zusammengestellter Szenen, beispielsweise alle
Aktionen eines einzelnen Spielers, im praktischen Traineralltag wenig hilfreich sei, da
es an der noétigen Zeit fehle, diese in ihrer Gesamtheit zu bewerten.

In Bezug auf die Benutzerfreundlichkeit der Analysesysteme und den damit
verbundenen Zeitaufwand zeigen sich unter den befragten Amateurtrainern deutliche
Unterschiede. Die Mehrheit der Trainer gibt an, wochentlich etwa zwei bis drei Stunden
fir die Videoanalyse einzuplanen. Ein Trainer begrenzt den Aufwand auf etwa eine
Stunde pro Woche, wahrend zwei weitere Trainer drei bis finf Stunden investieren.
Besonders hohe zeitliche Aufwendungen veranschlagen zwei Trainer, die sechs bis
acht Stunden pro Woche mit der Analyse verbringen. Abbildung 5 stellt die
unterschiedlichen Zeitaufwande der befragten Amateurtrainer grafisch dar. Diese
Angaben verdeutlichen die grolRe Variabilitdt der zeitlichen Ressourcen, die im
Amateurful3ball fUr die Analysearbeit aufgebracht werden. Dieser Faktor steht in
engem Zusammenhang mit der individuellen Zielsetzung, dem verfigbaren Equipment
und der Ligaebene.

95



Wochentlicher Aufwand

0-1H

6-8 H

3-5H

2-3H

4,5 5

Abb. 5 Analysearbeit der Amateurtrainer in Wochenstunden

In diesem Kontext wird auch die Frage diskutiert, ob im Amateurbereich die Einfuhrung
eines eigenen Spielanalysten sinnvoll oder gar notwendig ist. Die Einschatzungen
hierzu variieren und stehen teilweise in Zusammenhang mit der Erfahrung und dem
Tatigkeitsfeld der Trainer. Besonders Trainer mit Erfahrung in héheren Spielklassen,
wie T3, T7, T9 und T10, befUrworten die Einbindung eines eigenen Videoanalysten.
T3 hebt hervor, dass ein Spielanalyst den Trainer erheblich entlasten konne und durch
ein vertieftes Verstandnis der Analysebedurfnisse eine effizientere Zusammenarbeit
ermogliche. Auch T7 erkennt deutliche Vorteile darin, wenn ein Analyst Spielszenen
gezielt nach den Anforderungen des Trainers aufbereite. T9 halt einen eigenen
Analysten im Amateurbereich sogar fir unerlasslich, wahrend T10 einen solchen bis
zur vierten Liga als sinnvoll erachtet, insbesondere aufgrund der unabhangigen
Perspektive und der analytischen Unterstitzung, die dieser bieten kénne. Im
Gegensatz dazu aulRern andere Trainer, wie T2 und T4, grundsatzlich Zustimmung zur
Idee eines Spielanalysten, weisen jedoch auf die erheblichen finanziellen und
strukturellen Hirden im semiprofessionellen Umfeld hin. T2 argumentiert, dass ein
Analyst zwar hilfreich, jedoch in unteren Ligen aufgrund begrenzter Ressourcen oft
nicht realisierbar sei, da diese anderweitig eingesetzt werden missten. Ahnliche
Bedenken aufert auch T4, der den Nutzen eines Analysten zwar anerkennt, die
Umsetzung jedoch aus der Kosten-Nutzen-Perspektive kritisch bewertet. Noch
deutlicher positionieren sich T1, T5, T6 und T8 gegen die Notwendigkeit eines eigenen
Spielanalysten. T5 verweist in diesem Zusammenhang primar auf finanzielle
Uberlegungen und betont, dass er eine Investition in zusétzliches Spielerpersonal
einem Analysten vorziehen wirde. Diese Haltung verdeutlicht eine pragmatische
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Herangehensweise, bei der unmittelbare sportliche Verstarkungen gegeniber
analytisch-strukturellen Erweiterungen priorisiert werden.

In Bezug auf den Einsatz von grafischen Visualisierungsformen in der Videoanalyse
wie zum Beispiel Heatmaps zeigen sich unter den befragten Amateurtrainern deutliche
Unterschiede hinsichtlich ihrer Nutzung, Bewertung und des wahrgenommenen
Mehrwerts. Wahrend einige Trainer entsprechende Darstellungen gezielt als
didaktisches Instrument einsetzen, aufliern andere Vorbehalte gegenlber deren
Effektivitat und praktischer Relevanz. So verwenden T1 und T2 eine Kombination aus
Standbildern und Videosequenzen zur Vermittlung taktischer Inhalte, wobei T2 diese
insbesondere zur Verdeutlichung einzelner Spielsituationen heranzieht. T4
unterstreicht das potenzielle Nutzenprofil statistisch-grafischer Aufbereitungen auf
Spielerebene, weist jedoch darauf hin, dass deren Wirksamkeit stark von der
jeweiligen Rolle des Trainers sowie dessen Vermittlungskompetenz abhangt. T8
wiederum hebt den Mehrwert seines Analysetools vor allem im Hinblick auf
Visualisierungen des Ballbesitzes in unterschiedlichen Spielfeldzonen sowie
hinsichtlich der Spielverlagerung von der rechten zur linken Seite hervor. Diese
Darstellungen nutzt er gezielt zur Analyse einzelner Spieler oder spezifischer
Spielfeldbereiche.

Demgegenuber auRern T3, T4 und T9 deutliche Bedenken gegenuber dem Einsatz
grafischer Darstellungsmethoden im Amateurbereich. T3 bewertet Heatmaps als
wenig zielflhrend, da sie seiner Erfahrung nach selbst im Profibereich nur begrenztes
Interesse bei den Spielern hervorrufen. Auch T4 hebt hervor, dass Heatmaps oder
andere Visualisierungsformen in unteren Ligen haufig eine zu hohe Komplexitat
aufweisen und nur dann einen Mehrwert bringen, wenn sie vom Trainer verstandlich
vermittelt und sinnvoll in den Analyseprozess integriert werden. T9 nutzt zwar
grafische Darstellungen wie Aufstellungsvisualisierungen, weist jedoch auf deren
eingeschrankte Genauigkeit hin, wodurch deren Aussagekraft in der praktischen
Anwendung relativiert wird.

6.5 Einschatzungen zur Gegneranalyse

Neben der Analyse der eigenen Mannschaft stellt auch die Auseinandersetzung mit
dem Gegner einen wesentlichen Bestandteil innerhalb der Spiel- und Videoanalyse im
AmateurfulRball dar. Hinsichtlich der inhaltlichen Schwerpunkte der Gegneranalyse
zeigen sich unter den befragten Trainern ebenfalls unterschiedliche Priorisierungen
und Herangehensweisen. Zwei der zehn befragten Interviewpartner (T1, T8) messen
der Gegneranalyse im AmateurfuRball eine geringere Relevanz bei. Als Hauptgriinde
nennen sie die vorrangige Fokussierung auf das eigene Spiel sowie die Vielzahl
schwer vorhersehbarer Einflussfaktoren im Amateurbereich, etwa wechselnde

Platzverhaltnisse oder kurzfristige krankheitsbedingte Ausfalle von Spielern. Solche
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Aspekte schranken aus Sicht der genannten Trainer die Effektivitat einer verlasslichen
Gegneranalyse maligeblich ein.

Trotz der genannten Vorbehalte sehen die Ubrigen Befragten in der Analyse
gegnerischer Mannschaften eine hohe Relevanz. Im Zentrum der Betrachtung stehen
bei sieben von zehn Trainern der gegnerische Spielaufbau sowie Standardsituationen.
Interessanterweise scheinen Standardsituationen in der Gegneranalyse wesentlich
mehr Aufmerksamkeit zu erhalten als in der Eigenanalyse. Wahrend lediglich drei
Trainer (T3, T6, T9) angeben, Standardsituationen des eigenen Teams zu analysieren,
richten insgesamt sieben Amateurtrainer ihren Fokus auf die Standardsituationen der
gegnerischen Mannschaft. Fur den Spielaufbau erfolgt haufig eine detaillierte Analyse
hinsichtlich eines Drei- bzw. Viereraufbaus (T7, T8). T10 betont dartiber hinaus, dass
der Spielaufbau Uber die Innenverteidiger, der zentralen Mittelfeldposition (Sechser)
sowie Uber die AuRenbahnen einer vertieften Betrachtung unterzogen werden. Weitere
relevante Aspekte in der Gegnerbeobachtung stellen das Umschaltverhalten sowie
das Ubergeordnete Spielsystem dar. Drei der befragten Trainer (T2, T4, T8) widmen
sich dabei gezielt der Analyse des gegnerischen Verhaltens nach Ballgewinnen oder
-verlusten. T8 legt in diesem Zusammenhang besonderes Augenmerk auf die
Bewegungen der Spieler abseits des Ballgeschehens sowie auf die Entstehung von
Freiraumen nach einem Ballverlust. T4 hingegen bezieht die Anzahl der
nachriuckenden Spieler mit ein, um daraus einen auf die eigene Mannschaft
abgestimmten Matchplan zu entwickeln. Auch T2, T4 und T8 analysieren regelmafig
das Verhalten gegnerischer Spieler in Umschaltsituationen. Abbildung 6 zeigt die
unterschiedlichen Aspekte, die Amateurtrainer in der Gegneranalyse berucksichtigen.

Gegneranalyse

STANDARDS

BALLBESITZ/SPIELAUFBAU

UMSCHALTVERHALTEN

UNTERSCHIEDSSPIELER

SYSTEM

KRAFTEVERSCHLEIR

VERHALTEN GEGEN DEN BALL

Abb. 6 Fokus der Amateurtrainer in der Gegneranalyse
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Ein weiterer analytischer Schwerpunkt liegt auf dem Defensivverhalten der
gegnerischen Mannschaft, insbesondere im Hinblick auf deren Pressingverhalten.
Sowohl T3 als auch TS5 heben die Relevanz dieses Aspekts hervor. Neben der
systemischen Betrachtung flie3t auch die Analyse individueller Spieler in die
Gegnerbeobachtung ein. T5, T7 und T8 betonen dabei die Bedeutung sogenannter
Unterschiedsspieler, also solcher Akteure, die durch ihre individuelle Qualitat einen
malfdgeblichen Einfluss auf den Spielverlauf nehmen kdnnen. T5 erganzt, dass die
Identifikation potenzieller Schwachstellen, etwa in der Verteidigung, von zentraler
Bedeutung ist. Dabei wird unter anderem untersucht, ob einzelne Positionen (z. B. der
linke Verteidiger) oder bestimmte Konstellationen innerhalb der Abwehr, wie etwa
Licken zwischen den Innenverteidigern, eine erhdhte Anfalligkeit aufweisen. Drei
Trainer (T2, T8 und T10) beschaftigen sich zudem mit der Analyse der gegnerischen
Leistungsfahigkeit im zeitlichen Verlauf eines Spiels. Besonderes Augenmerk liegt auf
potenziellen Ermudungserscheinungen in der zweiten Halbzeit. T2 richtet dabei seinen
Fokus sowohl auf technische als auch mentale Leistungseinbufen, etwa in Form von
Positionsverlusten oder individuellen Fehlern, mit dem Ziel, diese im Spielverlauf
auszunutzen. T8 analysiert in diesem Zusammenhang vor allem Spielphasen, in
denen sich verstarkt Rdume 6ffnen, insbesondere nach den ersten 30 Minuten sowie
unmittelbar nach Wiederanpfiff. T10 wiederum untersucht den physischen
Substanzverlust des gegnerischen Teams im zweiten Spielabschnitt und bezieht dabei
maogliche taktische Anpassungen mit ein.

Die Einschatzung individueller Schwachen gegnerischer Spieler stellt innerhalb der
Gegneranalyse im Amateurfullball einen weiteren bedeutsamen, wenngleich
unterschiedlich bewerteten Ansatz dar. Wahrend einige der befragten Trainer diesem
Punkt eine hohe Relevanz zuschreiben, auflern sich andere zuriuckhaltender. So
betonen beispielsweise T5 und T8, dass sie individuellen Defiziten gegnerischer
Akteure in ihrer Analyse eine untergeordnete Bedeutung beimessen. Gleichzeitig
raumen sie ein, dass eine vollstandige Ausblendung dieses Aspekts in der praktischen
Umsetzung kaum moglich sei. T10 hingegen betrachtet die Identifikation individueller
Schwachen als zentralen Bestandteil der Gegneranalyse, um gezielte Spielstrategien
ableiten zu konnen. Als konkrete Malinahmen nennt er etwa das Bespielen bestimmter
Spielfeldzonen oder ein selektives Pressing gegen gegnerische Akteure mit
erkennbaren Defiziten. Vier Trainer (T2, T3, T6, T7) berticksichtigen explizit technische
Schwachen einzelner Spieler. Der Fokus liegt dabei auf der Ballmitnahme, dem ersten
Kontakt sowie der Bevorzugung eines bestimmten Fules. T2 hebt in diesem
Zusammenhang hervor, dass Informationen Uber die BeidfuRigkeit sowie die
Dominanz eines Fules gezielt zur Steuerung des Anlaufverhaltens und zur
Strukturierung des Pressings genutzt werden. Abbildung 7 zeigt die individuellen

Spielerschwachen, auf die Amateurtrainer in ihrer Gegneranalyse achten.
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Schwachen einzelner Spieler

KEINE BEOBACHTUNG

VERHALTEN UNTER DRUCK

TECHNIK

TAKTIK/POSITIONIERUNG

SCHNELLIGKEIT

Abb. 7 Fokus der Amateurtrainer bei individuellen Spielerschwéchen

Daruber hinaus heben mehrere Trainer die Bedeutung des individuellen Verhaltens
gegnerischer Spieler unter Drucksituationen hervor. So analysieren T2, T6, T7 und
T10 gezielt, wie sich gegnerische Akteure in stressigen Momenten verhalten. T6 richtet
den Blick vor allem darauf, ob Defensivspieler in solchen Situationen eher zu langen
Klarungsballen neigen oder versuchen, den Ball kontrolliert aus der schwierigen Lage
herauszuspielen. T10 wiederum identifiziert Schwachen unter Druck anhand nervéser
oder Uberhasteter Bewegungen und nutzt diese Beobachtungen zur Entwicklung
gezielter taktischer MaRnahmen. Neben technischen und psychologischen Aspekten
richten einige Trainer ihr Augenmerk auch auf taktische Defizite einzelner Spieler. T2,
T5 und T10 analysieren gezielt fehlerhafte Positionierungen oder Unzulénglichkeiten
im taktischen Verhalten. T10 legt dabei besonderen Wert auf die Struktur innerhalb
der Defensivorganisation und identifiziert Schwachen in mannorientierten
Verteidigungsstrategien. T2 benennt beispielsweise das Verlassen der Position oder
eine unzureichende Besetzung der AulRenpositionen als haufige Schwachstellen. T7
und T9 hingegen konzentrieren sich verstarkt auf wiederkehrende Verhaltensmuster.
T7 analysiert dabei die Ballannahme und Ballmitnahme einzelner Spieler, wahrend T9
regelmanig auftretende Fehler im Raumverhalten untersucht. Zusatzlich hebt T7 die
Bedeutung physischer Fahigkeiten hervor und verweist auf Schwachen in der
Schnelligkeit einzelner Gegenspieler. In diesem Zusammenhang wird vorgeschlagen,
Angriffe gezielt Uber die Seite eines weniger raschen Aul3enverteidigers zu initiieren.
Diese Einschatzung wird von T5 bestatigt, der festhalt, dass vor allem im
Amateurbereich die Geschwindigkeit oder das Fehlen derselben bei gegnerischen
Spielern eine zentrale Rolle darstellt, vor allem bei Umschaltsituationen.
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Trotz der unterschiedlichen methodischen Herangehensweisen sprechen sich
insgesamt vier Trainer dafur aus, dem Aspekt individueller Schwachen keine
Ubermalige Bedeutung beizumessen. T3 weist auf die Gefahr von
Fehleinschatzungen hin und betont, dass vermeintliche Defizite haufig lediglich
temporarer Natur seien, da sich Akteure im Amateurbereich innerhalb kurzer Zeit
erheblich verbessern oder verschlechtern konnten. Auch T4 bewertet die Aussagekraft
entsprechender Analysen als begrenzt, da sich die Kaderzusammensetzungen im
Amateurful3ball oftmals kurzfristig andern und somit keine verlassliche Grundlage flr
individuelle Bewertungen Dbieten. TS5 unterstreicht darliber hinaus, dass
tagesformabhangige Schwankungen einzelner Spieler zu einer verzerrten
Wahrnehmung flhren kénnen. Eine vergleichbare Einschatzung vertritt T9, der aus
diesem Grund bewusst auf eine detaillierte Analyse technischer Aspekte, wie
beispielsweise des ersten Ballkontakts, verzichtet.

In der praktischen Umsetzung gegnerbezogener Analysen lassen sich unter den
befragten Amateurtrainern unterschiedliche Strategien und Ansatze erkennen. Zwei
Trainer (T5 und T7) verfolgen eine klar strukturierte Vorgehensweise. T5 erlautert,
dass im Rahmen der Gegneranalyse auf eine direkte Prasentation von
Videosequenzen verzichtet wird. Stattdessen erhalten die Spieler eine schriftliche
Zusammenfassung in Form eines DIN-A4-Blattes, welches in der Umkleidekabine
ausgehangt und im Mannschaftsverbund kurz besprochen wird. Diese Ubersicht
beinhaltet zentrale Informationen zum gegnerischen Spielsystem, zur Aufstellung
sowie zu den Starken und Schwachen einzelner Gegenspieler. T7 verfolgt in seiner
Spielvorbereitung einen besonders individualisierten Ansatz, indem er fur alle
relevanten Gegenspieler spezifische Spielerprofile erstellt. Diese beinhalten unter
anderem bevorzugte Fuldtechniken sowie individuelle Starken und Schwachen. Auf
dieser Grundlage werden taktische Vorgaben angepasst und die eigenen Spieler vor
dem Spiel gezielt instruiert. T2 nutzt die Erkenntnisse aus der Gegneranalyse
vorrangig zur Gestaltung der Trainingsinhalte. In der jeweiligen Trainingswoche
werden Spielsituationen simuliert oder Schwerpunkte in Form spezifischer Ubungen
gesetzt, die sich an den identifizierten Starken und Schwachen des kommenden
Gegners orientieren. Daruber hinaus erfolgt eine individuelle Vorbereitung der eigenen
Spieler auf bestimmte Gegenspieler oder Spielsituationen. Eine vergleichbare
Herangehensweise schildert T4, der betont, dass die Trainingsgestaltung
systematisch an die Charakteristika des nachsten Gegners abgestimmt wird. So
stehen bei technisch spielstarken Mannschaften spielerisch-taktische Inhalte im
Fokus, wahrend gegen korperlich robusten Teams verstarkt auf intensive und
zweikampfbetonte Trainingsinhalte zuriickgegriffen wird.
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Hinsichtlich der Datenerhebung und des Zugriffs auf gegnerbezogene Informationen
bedienen sich die befragten Trainer unterschiedlicher Quellen. Alle zehn
Interviewpartner geben an, zur Analyse auf Videoaufzeichnungen zurtickzugreifen.
Erganzend nutzen drei Trainer ihr personliches Netzwerk (T2, T3, T5) um
weiterfiUhrende Informationen uUber bevorstehende Gegner zu erhalten. Dies erfolgt
Uber den Austausch mit anderen Trainern, Spielern oder Vereinsfunktionaren. Zudem
zeigen sich funf der befragten Trainer bereit, einen zusatzlichen Aufwand durch
personliche Anreisen auf sich zu nehmen, um die gegnerische Mannschaft im Rahmen
einer Livebeobachtung zu analysieren. Der ehemalige Profitrainer T3 nutzt digitale
Plattformen wie Fan.at und erganzt diese durch Informationen aus seinem
personlichen Umfeld, etwa durch befreundete Trainer oder aktive Spieler. Nach seiner
Einschatzung steht die Menge an nutzbaren Informationen in direktem Verhaltnis zum
investierten Aufwand. Zwar ermdglichen Live-Beobachtungen eine intensivere
Erfassung von Spiel- und Bewegungsdynamiken, dennoch erachtet er die
Videoanalyse als unverzichtbar, vor allem bei Spielen mit hohem Tempo, da diese das
wiederholte Ansehen bestimmter Szenen erlaubt. Auch die Trainer T9 und T10, die in
der hochsten Amateurspielklasse, der Regionalliga, tatig sind, unterstreichen die hohe
Bedeutung der Videoanalyse. In dieser Liga steht ein zentrales System zur Verfugung,
welches allen Vereinen Zugriff auf samtliche Spielaufzeichnungen ermdglicht. Beide
Trainer bewerten diese Moglichkeit als eine wesentliche Unterstitzung im Rahmen
ihrer analytischen Tatigkeit. T10 weist erganzend darauf hin, dass in unteren
Spielklassen haufig eine gewisse Zurlckhaltung hinsichtlich der Weitergabe von
Spieldaten zu beobachten ist. Dies lasst sich seiner Einschatzung nach entweder auf
ein geringes Interesse an vertiefender Analyse oder auf strategische ,Schutz‘ -
Uberlegungen seitens der Vereine zuriickzufiihren. Eine solche Haltung halt er fir nur
schwer nachvollziehbar.

Anzumerken ist, dass die Antworten der Interviewpartner eine breite Zustimmung zur
Einflhrung einer gemeinsamen Plattform zur Veroffentlichung und Analyse von
Spielmaterial verdeutlichen. Alle zehn befragten Trainer sprechen sich grundsatzlich
flr ein solches System aus. Acht Trainer unterstitzen konkret die Vorstellung, dass
alle Spiele der Liga automatisch hochgeladen und fur alle Beteiligten zuganglich
gemacht werden sollten. Als Voraussetzung fur die Umsetzung wird die technische
Ausstattung aller Vereine mit einem einheitlichen Kamerasystem angesehen. Der von
den Trainern haufig angefuhrte Vorteil einer zentralen Plattform besteht in der
Forderung sportlicher Fairness sowie in der Schaffung gleicher Analysebedingungen
fur alle Vereine. TS hebt zusatzlich hervor, dass eine allgemeine Veroéffentlichung auch
fir externe Zielgruppen, wie Zuschauer und Sponsoren, von erheblichen Mehrwert
ware.
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T4 unterstutzt zwar grundsatzlich die Idee einer zentralen Plattform, spricht sich jedoch
fur ein flexibles Preismodell aus, das ohne langfristige Vertragsbindungen auskommt
und lediglich die tatsachliche Nutzung abbildet. Dieser Trainer lehnt es ab, den
Vereinen die freie Entscheidung Uber die Veroéffentlichung ihrer Daten zu Gberlassen.
Stattdessen schlagt er vor, dass der Anbieter diese Entscheidung basierend auf einer
entsprechenden Preisgestaltung Ubernimmt. T4 sieht in einer starkeren
Zusammenarbeit zwischen den Vereinen eine Mdglichkeit, die Gemeinschaft im
AmateurfulRball zu starken. T1 hingegen vertritt eine andere Position und ist der
Meinung, dass die Vereine selbst darlber entscheiden sollten, ob sie ihre Videodaten
zur Veroffentlichung freigeben. Diese divergierenden Positionen unterstreichen die
Spannungsfelder zwischen Transparenz, Wettbewerbsvorteilen und infrastrukturellen
Voraussetzungen im Amateurful3ball.

6.6 Herausforderungen im Amateurbereich

Erganzend zu den im theoretischen Teil der Arbeit beschriebenen Herausforderungen
der Spielanalyse im professionellen Ful3ball sieht sich der Amateurbereich mit
vergleichbaren, zum Teil jedoch noch groReren Hurden konfrontiert. Insbesondere
eingeschrankte finanzielle und personelle Ressourcen sowie eine unzureichende
infrastrukturelle Ausstattung stellen erhebliche Hindernisse fur eine kontinuierliche und
systematische Analysearbeit dar. Mehrere Aussagen der befragten Trainer decken
sich mit den in der Fachliteratur dargestellten Herausforderungen. So unterstreicht Ex-
Profitrainer T3, im Einklang mit den Ausflhrungen von Wunderlich und Memmert
(2022), die Notwendigkeit, eine richtige Balance im Umfang der Analysearbeit zu
finden. Eine zentrale Aufgabe des Trainers bestehe darin, ein angemessenes Mal} an
Informationsvermittiung zu gewahrleisten. Sowohl eine Uberfrachtung der Spieler mit
Detailinformationen als auch eine zu oberflachliche Analyse seien in ihrer Wirkung
kontraproduktiv. Auch T8 teilt diese Einschatzung und bestatigt somit die
Ausfuhrungen von Memmert und Rein (2018), Memmert und Raabe (2019),
Wunderlich und Memmert (2022) und Ehrenberg-Silies (2024). Der Amateurtrainer
beschreibt die Spielweise von gegnerischen Teams im Amateurfu3ball als wenig
planbar und stark vom Zufall gepragt. Aus seiner Sicht mindert diese
Unvorhersehbarkeit den praktischen Nutzen vertiefender Gegneranalysen erheblich
und erschwert deren Umsetzung in den Trainingsalltag.

Ein weiterer zentraler Aspekt stellt die unzureichende strukturelle Hilfestellung durch
die Vereine dar. Die Trainer T2, T3, T9 und T10 berichten tUbereinstimmend von einem
fehlenden Rulckhalt seitens der Vereinsfunktionare und weisen daraufhin, betreffend
der Analysearbeit wenig Unterstutzung zu erhalten. T9 merkt an, dass die
Anerkennung analytischer Arbeit zwar zunehmend bei den Spielern gegeben sei,
Vereinsverantwortliche jedoch haufig keinen Mehrwert in dieser Tatigkeit erkennen.
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T10 betont, dass es sowohl an der grundsatzlichen Bereitschaft als auch an einer
gezielten strukturellen Forderung von Analyseprozessen fehle. Trotz dieser
ungunstigen Rahmenbedingungen liegt es nach Einschatzung von T2 und T4 vor allem
an der personlichen Motivation und Leidenschaft der Trainer, die eine Durchflihrung
der Analysearbeit im semiprofessionellen Bereich dennoch moglich macht.

Ein wesentliches Hindernis, welches von allen zehn befragten Trainern genannt wird,
besteht in den zeitlichen Einschrankungen, die die Durchfihrung von Spiel- und
Videoanalysen im Amateurfulball erschweren. Diese Problematik resultiert
malfgeblich daran, dass alle Trainer neben ihrer Tatigkeit im FulRball einer
Vollzeitbeschaftigung nachgehen und gleichzeitig auch familidren Verpflichtungen
haben. T2 beschreibt die Analysearbeit im Amateurbereich als aulRerst zeitintensiv und
betont die Schwierigkeiten, diese mit dem beruflichen und privaten Alltag in Einklang
zu bringen. Diese Einschatzung wird von T4, T9 und T10 geteilt. T9 hebt hervor, dass
Trainer im Amateurfulball grundsatzlich unter stark limitierten zeitlichen und
personellen Bedingungen agieren. T2 erganzt, dass die vertiefende Beschaftigung mit
Analysetools sowie die nachfolgenden Auswertungen besonders zeitaufwendig sind.
Auch T8 unterstreicht, dass der daflr erforderliche zeitliche Aufwand kaum mit den
zusatzlichen Aufgaben eines Amateurtrainers zu vereinbaren ist. Ex-Profitrainer T3
bezeichnet den Faktor Zeit sogar als das zentrale Hindernis fur die Umsetzung
professioneller Analysearbeit im AmateurfuBball. Die Trainer T4 und T7 berichten,
dass Spieltermine der eigenen Mannschaft haufig mit jenen des nachsten Gegners
zusammenfallen, wodurch eine unmittelbare Spielbeobachtung erschwert wird. T5
verweist daruber hinaus auf die strukturelle Begrenzung im Trainingsalltag. Im
Amateurbereich stehen in der Regel lediglich drei Trainingseinheiten pro Woche zur
Verfiigung. Dies schrankt die Moglichkeit ein, Videoanalysen in den regularen
Trainingsprozess zu integrieren, ohne dabei wertvolle Trainingszeit zu verlieren. Auch
T3 greift diese Problematik auf und unterstreicht die Schwierigkeit, bei einer
begrenzten Anzahl an Einheiten eine ausgewogene Balance zwischen konditionellen
und taktischen Inhalten zu finden. Erganzend identifizieren T1 und T3 den zeitlichen
Aufwand im Hinblick auf die detaillierte Analyse einzelner Spieler als kaum
durchfuhrbar.

Wie bereits im Kapitel 6.3 dargestellt, stellen finanzielle Rahmenbedingungen eine
relevante Einschrankung fir die praktische Umsetzung dar. Die Aussagen der
befragten Trainer zeichnen ein differenziertes Bild in Bezug auf ihre tatsachliche
Relevanz fur die Analysearbeit. Lediglich drei Trainer (T2, T4, T10) benennen
finanzielle Aspekte explizit als unmittelbares Hemmnis fir die Durchfihrung von
Videoanalysen. Wahrend T1 und T5 die finanzielle Dimension grundsatzlich als
bedeutsam einschatzen, betonen sie, in ihrem eigenen Trainingsalltag nicht direkt
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davon betroffen zu sein. T1 verweist in diesem Zusammenhang auf das Potenzial Kl-
gestutzter Analysesysteme, deren Einsatz jedoch aufgrund der damit verbundenen
hohen Kosten im Amateurfulball kaum realisierbar sei. T9 fuhrt die finanziellen
Aufwendungen im Zusammenhang mit der Videoanalyse sogar als Hauptgrund fir das
geringe Interesse vieler Vereinsverantwortlicher an einer vertieften analytischen
Auseinandersetzung an.

Ein weiterer thematisierter Problembereich betrifft die Verflgbarkeit sowie den Zugang
zu videobasierten Spieldaten, insbesondere im Kontext der Analyse gegnerischer
Mannschaften. T1 kritisiert in diesem Zusammenhang das Fehlen eines zentralen
Systems, da die Nutzung unterschiedlicher Plattformen einen einheitlichen Zugriff
erschwert. Zudem stehen nicht alle Spiele, insbesondere gestreamte Partien, in einer
fur Analysezwecke geeigneten Qualitat oder Form zur Verfugung. Einige Trainer
verweisen auf erhebliche Einschrankungen beim Zugang zu videobasierten Spieldaten
gegnerischer Mannschaften. T4 und T5 berichten, dass eine Analyse oft nicht mdglich
sei, wenn Kamerasysteme fehlen oder Aufzeichnungen nicht weitergegeben werden.
In der Folge mussen Trainer haufig auf subjektive Einschatzungen Dritter
zuruckgreifen. Besonders problematisch ist dies, wenn auch keine Aufnahmen von
Heimspielen vorliegen. T5 kritisiert in diesem Zusammenhang das Fehlen eines
einheitlichen, zentralen Videoportals, wie sie im ProfifuRball etabliert ist. T7 bestatigt
die Relevanz dieser Problematik und betont den potenziellen Mehrwert eines
standardisierten Zugangs zu gegnerischen Spielvideos fur die Analysearbeit. Fur T6
ist der Umfang der bereitgestellten Daten zu gering, um daraus valide Erkenntnisse flr
die Spielvorbereitung abzuleiten. T8 erganzt, dass im Amateurbereich aufgrund
begrenzter Ressourcen haufig nur eine sehr geringe Zahl an Spielen analysiert werden
kénnen, wodurch sich die Arbeit auf wenige Systeme oder besonders auffallige
Spielsituationen beschranken muss. Erschwerend komme hinzu, dass gegnerische
Teams Videoaufzeichnungen haufig nicht rechtzeitig oder nur in mangelhafter Qualitat
zur Verfugung stellten.

T10, der in der hdchsten Amateurspielklasse tatig ist, schildert die Situation
differenziert: ,In der Regionalliga sind Spielvideos frei verfugbar, wahrend in
niedrigeren Ligen der Zugriff erschwert ist und Downloads oft nicht mdglich sind. In
niedrigeren Ligen gibt es Widerstand gegen das Teilen von Spieldaten, oft aus
Eigenschutz oder mangelndem Interesse an Analysen®. Er betont dartber hinaus,
dass oftmals die fehlende Moglichkeit, Videodateien herunterzuladen, die
nachtragliche Analyse deutlich einschrankt. Nach seiner Einschatzung ist in
semiprofessionellen Ligen haufig eine ablehnende Haltung gegenuber der Weitergabe
von Spieldaten zu beobachten, die sowohl auf strategischen Eigenschutz als auch auf
ein gering ausgepragtes Interesse an Spielanalysen zurtickgefuhrt werden kénnen. T1
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bestatigt, dass die Moglichkeit, Videos von Spielen herunterzuladen, nicht gegeben ist
und dies eine Herausforderung fur die Trainerarbeit darstellt. Erganzend hebt T3, der
Uber Erfahrungen aus dem Profiful3ball verfligt, die Relevanz moderner Datensysteme
hervor. Ohne den Einsatz solcher Systeme sei ein fundierter Zugriff auf
spielerbezogene Informationen kaum maoglich. In der Folge sind Trainer gezwungen,
sich auf Live-Beobachtungen oder informelle Quellen aus ihrem personlichen
Netzwerk zu stltzen. Diese Herangehensweise ist jedoch zwangslaufig mit einem
gewissen Mal’ an Unsicherheit verbunden

Ein zentrales Problem, das in den Interviews immer wieder thematisiert wird, sind die
technischen Rahmenbedingungen der eingesetzten Analysesysteme. Besonders
haufig wird die unzureichende Kamerapositionierung als eine wesentliche
Einschrankung der Analysequalitat genannt. FUnf Trainer heben hervor, dass die
suboptimalen Perspektiven der Kameras wesentliche Einschrankungen fur die
Durchfihrung einer fundierten Spielanalyse zur Folge hat. T4 bemangelt die zu
niedrige Anbringung der Kamera, wodurch es vor allem auf der ballfernen Seite zu
Erkennungsproblemen von Spielern kommt. Er schlagt vor, Kameras auf hoher
gelegenen Triblnen zu platzieren, um effektivere Aufnahmen zu erhalten. T5
beschreibt, dass durch die unglnstige Platzierung ein Teil des Spielfelds regelmafig
abgeschnitten wird, wodurch wichtige Spielszenen nicht analysiert werden kénnen. T7
betont, dass eine prazise Kamerapositionierung unerlasslich fur eine vollstandige
Erfassung des Spiels ist, insbesondere bei kritischen Situationen am Spielfeldrand.
Auch T9 spricht sich flr eine hdhere Kameraposition aus und verweist auf technische
Ausfalle oder unzureichende Abdeckung, die die Analyse von taktischen Formationen
und Spieleraktionen erschweren. T10 erganzt, dass die ballferne Seite von
mangelhaften Kamerapositionen betroffen ist, wodurch die Qualitat der Analysen
erheblich einschrankt ist.

Neben der Kameraposition stellt auch die Qualitat der Videoaufnahmen ein zentrales
Problem in der Analysearbeit dar. Mehrere Trainer kritisieren insbesondere die
eingeschrankte Sicht auf das Spielfeld sowie die unzureichende Erkennbarkeit
einzelner Spieler. T1 betont die Notwendigkeit zusatzlicher Kamerawinkel, wie sie im
Profibereich eingesetzt werden, um das Spielgeschehen differenzierter erfassen zu
kénnen. Ein wiederkehrender Kritikpunkt betrifft die automatische Ballverfolgung, die
haufig relevante Spielsituationen aufderhalb des Bildausschnitts unberticksichtigt Iasst.
T2 und T3 weisen darauf hin, dass dadurch taktische Gesamtformationen oder die
Defensivlinien nur unvollstandig erfasst werden. Zwar bietet die Panoramaansicht eine
vollstandige Spielfeldubersicht, wird jedoch aufgrund der geringen Detailgenauigkeit
als wenig praktikabel beurteilt. T3 berichtet zudem von technischen Fehlfunktionen,
bei denen das System irrtmlich Lichtquellen oder Personen statt des Balls verfolgt.

66



Auch T2 nennt die unzuverlassige Ballverfolgung bei schwierigen Lichtverhaltnissen
als Schwachstelle der aktuellen Systeme. T6 verweist erganzend auf die schlechte
Videoqualitat aufgrund ungtinstiger Lichtverhaltnisse und grof3er Distanzen zwischen
Kamera und Spielfeld. Vor diesem Hintergrund spricht sich T10 fir eine moderate
Kameraperspektive aus, die etwa zwei Drittel des Spielfelds erfasst, um Verzerrungen,
die bei einer Vollansicht entstehen, zu vermeiden. Die Einschatzungen zur Bildqualitat
der eingesetzten Analysesysteme fallen unter den befragten Trainern unterschiedlich
aus. Vier Trainer (T2, T5, T8 und T10) bewerten die Qualitat der Videoaufnahmen
insgesamt als zufriedenstellend. T2 hebt eine spurbare Steigerung der
Aufnahmequalitat gegenuber friheren Systemen hervor, wenngleich vereinzelt noch
Unzulanglichkeiten auftreten. Demgegenuber beurteilen T6, T7 und T9 die Bildqualitat
zwar als grundsatzlich akzeptabel, sehen jedoch deutlichen Optimierungsbedarf
hinsichtlich Scharfe und Detailgenauigkeit der Aufnahmen.

Ein weiteres technisches Problem betrifft die Internetanbindung der Kamerasysteme,
welche fur den Betrieb der meisten Analyseplattformen erforderlich ist. Instabile
Verbindungen fihren laut T1 und T2 regelmaRig zu Stérungen wahrend der
Aufzeichnung, wodurch die Zuverlassigkeit der Systeme erheblich beeintrachtigt wird.
T9 verweist ebenfalls auf wiederholte Systemausfalle, durch die relevante Spielszenen
verloren gehen. T8 bestatigt technische Probleme bei der automatisierten
Situationserkennung, etwa bei der Identifikation von Toren, die auf mangelhafte
Internetverbindungen zurickzuflhren sind. Darlber hinaus kritisieren einige Trainer
die eingeschrankten Bearbeitungsmoglichkeiten der Videodaten. T1 und T10
bemangeln, dass keine Moglichkeit besteht, Videodateien herunterzuladen, um diese
extern weiterzuverarbeiten. T1 hebt zudem hervor, dass das manuelle Extrahieren
einzelner Sequenzen mit erheblichem Zeitaufwand verbunden ist. Erganzend weist T5
auf die Unzuverlassigkeit der integrierten Tagging-Funktion hin, die insbesondere im
Live-Betrieb haufig fehlerhaft arbeitet und die Nachbearbeitung zusatzlich verlangert.

Die Einarbeitung in neue Analysesysteme wird von einigen Trainern als ein weiteres
Hindernis fur die effektive Nutzung videobasierter Spielanalyse beschrieben. T1, T2
und T8 verweisen auf den hohen zeitlichen Aufwand, der mit der Aneignung
technischer Kompetenzen einhergeht. T8 hebt hervor, dass vor allem altere oder
weniger technikaffine Trainer die Systeme haufig als zu komplex und wenig
benutzerfreundlich wahrnehmen. Dies zeigt sich exemplarisch bei T3, der sich selbst
als wenig technikorientiert beschreibt und die eigene Nutzung als einfach und
oberflachlich einstuft. Auch T8 berichtet, dass er zunachst auf die Unterstltzung eines
Spielers angewiesen war, um sich mit der Videobearbeitung vertraut zu machen. Vor
diesem Hintergrund spricht sich T8 fur ein stufenweise aufgebautes Schulungskonzept
aus, das grundlegende Funktionen systematisch vermittelt und somit auch Trainern
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mit geringen Vorkenntnissen einen niedrigschwelligen Zugang zur Nutzung der
Systeme ermoglicht.

Manche Trainer aufern Kritik an spezifischen Analysetools sowie an den
infrastrukturellen Rahmenbedingungen fur den Einsatz videobasierter Spielanalyse.
T4 bewertet das System Zone 14 aufgrund haufiger Verbindungsprobleme und langer
Ladezeiten als wenig benutzerfreundlich und zieht die App Dartfish vor, die er als
stabiler und intuitiver beschreibt. In diesem Zusammenhang fordert er eine einfachere
und benutzerfreundlichere Gestaltung von Zone 14. Auch T6 aufert sich kritisch zu
einem konkreten System: Er bemangelt am System Fan.at, dass zahlreiche
Arbeitsschritte manuell erfolgen missten und die vorhandenen Markierungsfunktionen
nicht zuverlassig sind. So verschwinden Markierungen zu frih oder bleiben statisch,
wahrend das Video weiterlauft, wodurch die Analyse erheblich erschwert wird. T5, der
Uber eine gute technische Ausstattung in seinem Verein verfugt, sieht technische
Einschrankungen als verbreitetes Problem im Amateurfuball. Er verweist darauf,
dass in vielen Vereinen keine geeigneten Prasentationsmittel, wie etwa Bildschirme in
den Kabinen, vorhanden sind. Ahnliche Erfahrungen berichten T7 und T9, die bereits
mit begrenzten technischen Ressourcen konfrontiert waren. T7 betont, dass
angemessene raumliche und technische Voraussetzungen, idealerweise in Form
eines eigenen Mannschaftsraums oder einer gut ausgestatteten Kabine, essenziell fur
eine effektive Analyse sind. Da ihm diese Bedingungen haufig nicht zur Verfugung
stehen, muss die Analyse meist improvisiert in der Trainerkabine am Laptop erfolgen.
Ein weiterer Aspekt betrifft die Qualitat des Kundensupports durch die Systemanbieter.
T8 schildert negative Erfahrungen mit dem Anbieter VEO, bei dem er im Problemfall
nur unzureichende Unterstitzung erhalten habe. Aus diesem Grund erwagt er einen
Wechsel zu Zone 14, in der Hoffnung auf bessere Betreuung und gezieltere
Unterstutzung.

Die Integration der Spielanalyse in den Trainingsprozess wird von den befragten
Amateurtrainern  Uberwiegend  positiv, jedoch mit einigen praktischen
Einschrankungen betrachtet. Alle Trainer sehen keine grundlegende Probleme bei der
Umsetzung der Analyseergebnisse im Trainingsalltag. Allerdings werden von vier
Trainern konkrete Herausforderungen genannt, die die Integration erschweren
kénnen. T2 identifiziert die unregelmafiige Anwesenheit der Spieler, insbesondere in
unteren Ligen, als groRte Hirde. Diese Einschatzung wird von T4 geteilt, der die
mangelnde Trainingsbeteiligung als limitierenden Faktor fur die nachhaltige Integration
von Analyseinhalten sieht. T6 beschreibt zudem, dass ein kleiner Kader die gezielte
taktische Vorbereitung erschwert. Zusatzlich werden von T4 und T10
Herausforderungen im Zusammenhang mit der praktischen Umsetzung von
Spielstrategien angesprochen. T4 weist darauf hin, dass Fuballspiele oft in wenigen
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Minuten entschieden sind, wodurch vorab geplante Strategien obsolet und spontane
Anpassungen notwendig werden. T10 hebt hervor, dass taktische Analysen haufig mit
Ruckschlagen und intensiven Diskussionen verbunden sind. Er erklart, dass der
Prozess langwierig ist und sichtbare Ergebnisse oft nur langsam erzielt werden,
weshalb viele Trainer deren Einsatz scheuen. T10 betont, dass taktisches Training ein
anspruchsvolles Gebiet ist, dessen komplexe Anforderungen im Amateurbereich
haufig unterschatzt werden.

Die Nutzung automatisierter  Optimierungsvorschlage durch  Kl-gestutzte
Analysesysteme im AmateurfulRball wird von den befragten Trainern differenziert
bewertet. Ein Groldteil der Trainer steht dieser Moglichkeit grundsatzlich positiv
gegenuber, nennt jedoch spezifische Voraussetzungen und Bedenken. Lediglich T9
lehnt den Einsatz grundsatzlich ab und spricht sich gegen automatische
Ldsungsvorschlage fur Spielsituationen aus. T5, T6 und T10 beflrworten den Einsatz
von maschinellem Lernen und sehen darin Potenzial zur Erweiterung der Trainerarbeit
und eine wertvolle Unterstutzung bei der Trainingsgestaltung. T2, T3 und T4 stehen
der Technologie ebenfalls positiv gegenuber, jedoch mit Vorbehalten. T2 halt ein
Analyse-Tool, das auf Basis der Spielbeobachtungen passende Ubungsformen
vorschlagt, flr eine nutzliche Hilfe in der Trainingsplanung, betont jedoch die
Notwendigkeit, die Praxistauglichkeit solcher Vorschlage zu Uberprifen. Ahnlich
auldert sich T3, der betont, dass Empfehlungen aus intelligenten Tools nicht zu
theoretisch sein durfen und praktikabel umsetzbar sein missen. T4 zeigt Interesse an
den Optimierungsvorschlagen, sieht sie jedoch eher als Erganzung zum eigenen
didaktischen Konzept und nicht als vollwertige Alternative. T8 sieht besonders fur
weniger erfahrene Trainer einen Mehrwert, wirde jedoch Kl vorrangig im Bereich von
Standardsituationen einsetzen, da er die Komplexitat des Spiels und das Verhalten
einzelner Spieler derzeit als schwer vollstandig durch Kl abbildbar ansieht. T7 zeigt
sich zurickhaltender und sieht den Nutzen automatisierter Systeme primar in der
Identifikation konkreter Probleme. Er wiinscht sich individualisierte Ubungsvorschlage,
die auf Leistungsdaten und der tatsachlichen Spielerzahl anstelle von pauschalen
Trainingsprogrammen basieren.
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7 Anforderungen an eine zukiinftige Analyseplattform

Die beiden folgenden Kapiteln sollen einen Uberblick Uber Verbesserungs- bzw.
Optimierungsmoglichkeiten geben, an denen sich Analysesystemen zukinftig
orientieren konnen. Kapitel 7.1 widmet sich dabei den Antworten der Trainer auf die
Frage nach einer optimalen Analyseplattform und arbeitet zentrale funktionale
Anforderungen heraus. Aufbauend auf diesen Aussagen sowie auf den identifizierten
Herausforderungen in der bisherigen Nutzungspraxis werden in Kapitel 7.2 praxisnahe
Handlungsempfehlungen fir die Entwicklung und Gestaltung zukunftiger
Analysesysteme formuliert, um deren Wirksamkeit und Akzeptanz im Amateurbereich
zu erhohen.

7.1 Anforderungen an Funktionen und Datenzugriff

Bezlglich den Anforderungen an eine zukiinftige Analyseplattform zeigen sich bei den
befragten Amateurtrainern unterschiedliche Vorstellungen. Zu den geforderten
Funktionalitaten zahlen die Mdoglichkeiten zur Visualisierung mithilfe sogenannter
Drawing Tools, Tagging-Funktionen bzw. die automatische Erkennung relevanter
Spielsituationen sowie Kameraaufnahmen und deren Positionierung.

Im Bereich der Visualisierung legen die befragten Trainer vor allem Wert auf die
Méoglichkeit, Raume sowie Pass- und Laufwege im Videomaterial markieren zu
konnen. Diese Funktionen werden in der praktischen Anwendung als besonders
relevant eingeschatzt. Auch wenn T1, T4 und T5 angeben, diese Optionen derzeit
nicht aktiv zu nutzen oder sie in den von ihnen verwendeten Systemen auch nicht
verflugbar sind, bewerten alle Befragten die genannten Visualisierungswerkzeuge als
sinnvolle und notwendige Erganzung zur Videoanalyse. Von T2 wird der Wunsch
geaulert, Passwege, Laufwege sowie freie Raume gezielt im Videomaterial markieren
zu koénnen. T3 hebt hervor, dass interaktive Bearbeitungsmoglichkeiten wie das
Einzeichnen von Laufwegen und Raumen die Qualitdt der Analyse verbessern und
durch das Setzen von Stichwortern im Video die Verstandlichkeit fur die Spieler
erhdhen. T4 betont, dass der Einsatz solcher interaktiven Zeichentools dazu beitragt,
Bewegungsrichtungen wie Dribblings oder Passe anschaulich darzustellen und
dadurch taktische Positionierungen sowie Fehler visuell nachvollziehbar zu machen.
Ein positiv bewertetes Beispiel fur ein entsprechendes System ist das von mehreren
Trainern genannte Analysewerkzeug Once. Dieses wird unter anderem von T9 und
T10 im Regionalliga-Bereich genutzt. Beide Trainer Ubernehmen ihre Spielaufnahmen
in die Software und verwenden dort interaktive Bearbeitungsfunktionen. T9 setzt
beispielsweise gestrichelte Linien und Pfeile zur Visualisierung von Passen und
Laufwegen sowie farblich markierte Punkte zur Hervorhebung taktisch relevanter
Raume ein. T10 verwendet die Plattform ebenfalls zur Markierung von Raumen und
zur Darstellung von Passwegen. Zudem betont er, dass eine erganzende
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Unterstltzung durch kunstliche Intelligenz den Analyseaufwand deutlich reduzieren
konnte. Fur ihn stellen die Kennzeichnung von Raumen sowie die Visualisierung von
Fehlern, etwa in Form fehlerhafter Positionierungen, zentrale Funktionen dar, welche
ihm in die Lage versetzen, den Spielern gezielte Verbesserungsmaglichkeiten
aufzuzeigen.

Ein Aspekt, in dem unter den befragten Trainern weitgehende Ubereinstimmung
herrscht, ist der Wunsch nach einer Funktion zur Verschiebung von Spielern in einem
Standbild. Obwohl eine solche Mdglichkeit in den derzeit genutzten Analysesystemen
nicht enthalten ist, wurde sie von neun der zehn Interviewteilnehmer ohne explizite
Nachfrage als potenziell hilfreiche Erganzung angesprochen. T6 erachtet es als
besonders nitzlich, Spieler im Standbild neu platzieren zu kdénnen, um das
Verstandnis fur taktisch korrekte Positionierungen zu fordern. Auch die Ubrigen
Amateurtrainer bedauern das Fehlen dieser Funktion in den aktuellen Tools und
bewerten sie als sinnvolle Erweiterung. Lediglich T7 aulert sich zurtckhaltend und
sieht in dieser Funktion keinen zwingenden Mehrwert.

Als zentrale, unverzichtbare Bestandteile einer zuklnftigen Analyseplattform
benennen die befragten Amateurtrainer insbesondere zwei Funktionen, einerseits die
automatische Situationserkennung sowie die in Kapitel 6.3 bereits erlauterte
Taggingfunktion. Beide werden als essenzielle Werkzeuge betrachtet, um eine
effektive und zeitsparende Videoanalyse im Trainings- und Wettkampfalltag zu
ermoglichen. Besonders hervorgehoben wird die Bedeutung dieser Funktionen von
T3, der das manuelle Taggen von Spielsituationen als mit Abstand wichtigste
Komponente eines Analysesystems bezeichnet. Darlber hinaus sieht er ein groldes
Potenzial in der automatisierten Erkennung spezifischer Spielszenen durch Ki-
gestutzte Systeme. Ein ideales Analysewerkzeug sollte seiner Einschatzung nach
nicht nur Tore und Standardsituationen automatisch identifizieren und extrahieren,
sondern auch Spielaufbauphasen und das Anlaufverhalten der Mannschaft erfassen.
T4 teilt diese Einschatzung und betont, dass eine Tagging-Funktion in jedem
Analysepaket als Standardbestandteil enthalten sein sollte. Zusatzlich schlagt er vor,
dass Torchancen ebenfalls automatisiert erkannt und zusammengefasst werden
sollten, um den Analyseprozess weiter zu optimieren. Auch T6 stimmt diese Ansicht
zu und hebt vor allem die automatische Zusammenstellung eines Videos mit allen
Standardsituationen als potenzielle Arbeitserleichterung hervor. TS hingegen auf3ert
Kritik an seinem derzeit verwendeten System, da dieses kein manuelles Live-Tagging
erlaubt. Zwar besteht die Mdglichkeit, automatisierte Highlight Videos zu generieren,
diese sind jedoch primar fir die Nutzung in sozialen Medien vorgesehen und eignen
sich nicht fur eine gezielte Spielanalyse. Von einem idealen Analysesystem erwartet
T5, dass es neben mediengerechten Highlight Videos auch relevante Spielsituationen,
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wie etwa den Spielaufbau des Gegners, automatisiert erkennt. Zusatzlich winscht er
sich eine Funktion, die es ermdglicht, automatisch Highlights aus einem langfristig
gepflegten Videopool zu generieren, um den zeitlichen Aufwand im Analyseprozess
weiter zu reduzieren. T7 setzt derzeit das System Dartfish ein und betrachtet die
manuelle Szenenmarkierung, insbesondere das Taggen, als zentrales Element seiner
Analysetatigkeit. Besonders haufig nutzt er diese Funktion, um Abstande zwischen
Spielern zu visualisieren. Dies stellt flur ihn einen wesentlichen Bestandteil der
taktischen Bewertung dar. Auch T7 erkennt das grof3e Potenzial der automatisierten
Analyse, vor allem bei der automatischen Erkennung von Toren und relevanten
Torsituationen. Fur ihn ist es von besonderer Bedeutung, Fehler zu identifizieren, die
unmittelbar zu Gegentoren flihren, um gezielte VerbesserungsmalRnahmen ableiten
zu kénnen. T10 teilt diese Einschatzung und betont, dass ein Kl-unterstitztes System
in der Lage sein sollte, automatisch Videos zu Standardsituationen sowie zu
Umschaltmomenten in die Offensive und Defensive zu erstellen.

Wie in Kapitel 6.6 ausflihrlich dargelegt, stellt die Kameraposition ein zentrales Thema
bei der Nutzung bestehender Analysesysteme im Amateurfuball dar. Vor diesem
Hintergrund aullerten mehrere der befragten Trainer konkrete Wiunsche und
Anregungen hinsichtlich alternativer Kameraperspektiven und -positionen. Im
Vordergrund steht fir viele dabei die Forderung, nicht nur das unmittelbare
Spielgeschehen rund um den Ball, sondern das gesamte Spielfeld beobachten zu
kénnen. Aus den Interviews wird deutlich, dass das Verhalten der Spieler abseits des
Balls flr die Trainer zunehmend an Bedeutung gewinnt. T1 betont, dass der Einsatz
mehrerer Kamerawinkel, wie er im Profibereich Ublich ist, eine deutliche qualitative
Verbesserung fur die Spielanalyse darstellen wirde. Auch T7 halt die Nutzung von nur
einer Kamera als unzureichend. Aus seiner Sicht ware eine zentrale Positionierung auf
der TribUne oder eine erhdhte Perspektive, etwa durch den Einsatz einer Drohne,
deutlich geeigneter. |dealerweise sollten zwei Kameras zum Einsatz kommen, um
sowohl eine Gesamtaufnahme des Spielfelds als auch detaillierte Aufnahmen der
ballnahen Situationen zu ermdéglichen. Einige Trainer sprechen sich zudem fir eine
zusatzliche Kameraperspektive hinter dem Tor aus. T3 bezeichnet eine hoch
positionierte Kamera in diesem Bereich als optimale Lésung. Diese Einschatzung wird
auch von T4 und T6 geteilt. T4 bewertet die bisher verwendete zentrale und erhdhte
Kameraposition als grundsatzlich geeignet, weist jedoch darauf hin, dass zusatzliche
Perspektiven, etwa aus grélkerer Hohe hinter dem Tor, winschenswert waren. T6
meint, dass eine optimale Kameraposition einerseits eine gleichzeitige Sicht auf beide
Spielfeldhalften als auch eine gezielte Fokussierung auf den Ball sowie umliegender
Spieler ermdglichen sollte. Er erscheint ihm in diesem Zusammenhang der Einsatz
mehrerer Kameraperspektiven, beispielsweise hinter dem Tor, als vorteilhaft. Auch T5

spricht sich fur eine mittig positionierte, erhéhte Kameraplatzierung in etwa sieben bis
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acht Metern Hohe aus, idealerweise in unmittelbarer Nahe zum Spielfeld. Ihm ist
wichtig, dass sowohl das gesamte Spielfeld als auch alle Spieler vollstandig erfasst
werden, wobei ein gelegentliches Heranzoomen als hilfreich angesehen wird. T8 regt
ebenfalls den Einsatz einer weiteren Kamera zur Erweiterung des Sichtfeldes an, um
auch Aktionen aulerhalb des unmittelbaren Ballbereichs dokumentieren zu kdnnen.
FUr eine differenziertere Spielanalyse halt er zudem eine zusatzliche Perspektive, etwa
durch ein geteiltes Bild oder eine Kamera hinter dem Tor, flr sinnvoll. T10 wiederum
hebt den Einsatz einer Drohne als optimale Lésung zur Erfassung einer umfassenden
Vogelperspektive hervor. Daruber hinaus sieht er eine zentral platzierte Kamera in
einer Hohe von etwa 15 bis 20 Metern, die deutlich Uber dem Niveau typischer
Installationen auf Amateurplatzen liegt, als vorteilhaft. Eine fest installierte Kamera in
entsprechend erhdhter Position erachtet er als geeignete Alternative zur Drohne.

Im Hinblick auf die Benutzerfreundlichkeit und Handhabung auf3ern die befragten
Amateurtrainer unterschiedliche Erwartungen an ein zukinftiges Analysesystem. T1
bewertet das System Veo als grundsatzlich ausreichend fir den Einsatz im
Amateurful3ball. Die Bedienbarkeit und Nutzerfreundlichkeit stuft er fur technisch
versierte Anwender als positiv ein, weist jedoch darauf hin, dass unerfahrene Nutzer
eine gezielte EinflUhrung bendtigen. T2, der ebenfalls mit Veo arbeitet, zeigt sich
insgesamt zufrieden mit der Plattform. Er hebt die einfache Bedienbarkeit hervor,
betont jedoch den Wunsch nach einer optimierten mobilen Nutzung. Aus seiner Sicht
sollte das System problemlos Gber ein Smartphone steuerbar sein, wobei eine schnelle
und stoérungsfreie Videoubertragung sowie ein automatischer Zusammenschnitt
relevanter Spielszenen gewahrleistet sein sollten. T4 hingegen berichtet von
wiederholten Problemen im Zusammenhang mit dem System Zone 14. Seinen
Angaben zufolge kam es mehrfach zu Datenverlusten und Systemabstlirzen, wodurch
gespeicherte und bereits geteilte Inhalte teilweise verloren gingen. Besonders kritisch
bewertet er das Fehlen einer integrierten Teilen-Funktion, die aus seiner Sicht ein
grundlegender Bestandteil jedes modernen Analysesystems sein sollte. Die
Méoglichkeit, relevante Videoabschnitte einfach und zuverlassig mit Spielern oder
Vereinsverantwortlichen zu teilen, betrachtet er als essenziell. TS5 und T9 heben
hervor, dass die Benutzerfreundlichkeit ein zentrales Kriterium bei der Auswahl eines
Analysewerkzeugs darstellt. Beide sprechen sich fur eine klar strukturierte, intuitive
und unkomplizierte Anwendung aus. T6 erganzt diese Sichtweise um den Wunsch
nach einer Ubersichtlichen Benutzeroberflache, die einen schnellen Zugriff auf Tore,
Standardsituationen und weitere relevante Spielszenen ermoglicht. Fur T7 steht vor
allem eine zlgige Videoubertragung im Vordergrund. Aus seiner Sicht sollte das
Einspielen der Aufnahmen in das System idealerweise innerhalb von zwei Minuten
erfolgen und ein schnelles Auswahlen und Hochladen einzelner Szenen ermdéglichen.

T8 betont die Bedeutung eines verlasslichen Supports. Er zeigt sich mit dem
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Kundendienst des Veo-Systems auflerst unzufrieden und erwagt einen Wechsel zu
Zone 14. Aus seiner Sicht ist ein funktionierender Support mit persdnlichem
Ansprechpartner, anstelle automatisierter Ruckmeldungen, eine grundlegende
Voraussetzung. Ahnliche Kritik duBert T5, der derzeit das System Fan.at nutzt, jedoch
eine unzureichende Unterstitzung bei individuellen Fragestellungen sieht. Dartuber
hinaus unterstreicht T8, dass eine einfache Handhabung, eine unkomplizierte
Systempflege sowie eine storungsfreie Videodokumentation unverzichtbare
Anforderungen an ein funktionales Analysesystem darstellen. Als zusatzlichen
Nachteil nennt er die eingeschrankte Verfugbarkeit von Videodateien an bestimmten
Standorten, wodurch seine Analysearbeit erheblich erschwert wird. T10 beschreibt
sein ideales Analysesystem als eine Kombination der bestehenden Plattformen Once,
Zone 14 und Fan.at. Besonderen Wert legt er auf eine durch kinstliche Intelligenz
unterstitzte Analyse, die beispielsweise in der Lage ist, Spielerpositionen automatisch
zu erkennen. Fur ihn ist es entscheidend, eine vollstandige Kontrolle Uber die Auswahl
relevanter Szenen zu behalten, um sicherzustellen, dass keine wichtigen
Spielsituationen Ubersehen werden. Im Hinblick auf die Erfassung ballferner
Spielfeldbereiche sieht er erheblichen Optimierungsbedarf, da zentrale Aspekte, wie
etwa das verspatete Nachrlcken einzelner Spieler, bislang haufig unbertcksichtigt
bleiben.

Die Einschatzungen der befragten Amateurtrainer hinsichtlich der Notwendigkeit einer
Einschulung in Analysesysteme fallen unterschiedlich aus. Insgesamt sprechen sich
acht der zehn Trainer ausdrticklich fir eine Einfuhrung aus. Lediglich T2 und T9 sehen
keinen zwingenden Bedarf. T2 vertritt die Auffassung, dass die vorhandenen Video-
Tutorials ausreichen, um sich mit den grundlegenden Funktionen, wie dem Schneiden
und Analysieren von Spielszenen, vertraut zu machen. Er bevorzugt einen
praxisorientierten Zugang im Sinne eines ,Learning by Doing“. Auch T9 sieht keine
Erfordernis flr eine Schulung, da er das von ihm genutzte System Once als
weitgehend selbsterklarend bewertet. Im Gegensatz dazu unterstreicht T7, dass eine
Einschulung unverzichtbar ist und grundsatzlich im Leistungsumfang beim Erwerb
eines Analysewerkzeugs enthalten sein sollte, unabhangig vom gewahlten System.
Eine vergleichbare Position vertritt T4, der vor allem bei der EinflUhrung neuer Tools
eine Schulung fur essenziell erachtet. Er hebt das System Dartfish positiv hervor, da
er dort eine umfassende Einweisung erhielt, sich schnell zurechtfand und bei
auftretenden Fragen adaquat unterstitzt wurde. T5 hingegen auflert Kritik an der
Qualitat der Einschulung bei Fan.at. Zwar habe er an einem Workshop teilgenommen
und eine erste Einfuhrung erhalten, jedoch winsche er sich eine individuellere,
vertiefende Begleitung, damit gezielter auf spezifische Fragestellungen eingegangen
werden kann. T8 betrachtet Einschulungen nicht nur als praktische Unterstutzung,

sondern auch als inhaltliche Bereicherung. Aus seiner Sicht eréffnen gute Schulungen
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neue Perspektiven und Erkenntnisse, die in der bisherigen Analysearbeit
maoglicherweise unbericksichtigt geblieben sind. Er spricht sich fir ein systematisch
aufgebautes Schulungskonzept aus, welches mit grundlegenden Inhalten beginnt und
schrittweise vertieft wird, um insbesondere weniger erfahrenen Trainern einen
niederschwelligen Zugang zu ermoglichen. Auch T10 befurwortet eine Einweisung zu
Beginn der Nutzung einer Analyseplattform, vor allem aus pragmatischen Gruanden,
um den Einstieg effizient zu gestalten und Zeit zu sparen. Gleichzeitig betont er jedoch,
dass die qualitative Bewertung von Spielsituationen ein geschultes Auge erfordere,
das primar durch praktische Erfahrung entwickelt werde.

Bezlglich der Verfugbarkeit von Daten, etwa fur Scouting-Zwecke, statistischen
Analysen oder den Zugriff auf historische Spielinformationen, haben die befragten
Amateurtrainer unterschiedliche Erwartungen an ein zukunftiges Analysesystem. Vor
allem die Einschatzungen zur Relevanz historischer Daten, wie Matchvideos aus der
Vorsaison oder friheren Spielen, variieren. T3, T8 und T10 aulRern sich diesbezlglich
zurtckhaltend. Sie verweisen auf die hohe Dynamik im AmateurfuRball, welche unter
anderem durch haufige Trainer- und Spielerwechsel verursacht wird und zu
veranderten Spielweisen und taktischen Ausrichtungen fuhrt. T3 hebt hervor, dass der
Zugriff auf vergangene Spieldaten flr seine tagliche Trainerarbeit von untergeordneter
Bedeutung sei, da relevante Auffalligkeiten auch ohne die Analyse alterer
Aufzeichnungen erkannt werden konnen. In dhnlicher Weise misst T8 detaillierten
Statistiken aus zurlckliegenden Spielzeiten nur eine geringe Bedeutung bei, da diese
aufgrund personeller Veranderungen innerhalb der Mannschaft haufig an
Aussagekraft verlieren. T10 teilt diese Auffassung und erklart, dass er gespeicherte
Videoaufnahmen in der Regel nach etwa sechs Monaten l6scht, da sie fur ihn keinen
nennenswerten analytischen Nutzen mehr bieten. Im Gegensatz dazu sehen einige
Trainer im Zugriff auf historische Daten einen groReren Mehrwert. So raumt T4 ein,
dass eine vollstandige Datenerhebung im Amateurbereich nur schwer realisierbar sei,
bewertet jedoch den Zugang zu Videoaufzeichnungen aus der laufenden sowie der
vorherigen Saison grundsatzlich als nutzlich. T2 winscht sich eine zentrale Plattform,
Uber die historische Spieldaten unkompliziert zuganglich sind. Aus seiner Sicht Iasst
sich damit nicht nur die Analysearbeit effizienter gestalten, sondern auch die
langfristige Entwicklung eines Vereins systematisch begleiten. Daruber hinaus fordert
T2 die Moglichkeit, Spielerleistungen Uber einen langeren Zeitraum hinweg verfolgen
zu konnen. Auch T5 unterstreicht die Bedeutung historischer Daten, vor allem im
Hinblick auf wiederholte Begegnungen mit denselben Gegnern oder zur Identifikation
individueller, regelmafig auftretender Fehler. Aus seiner Sicht ware es ideal, auf ein
kompaktes Datenpaket, beispielsweise die letzten zehn Gegentore eines kommenden
Gegners, zugreifen zu koénnen, um daraus konkrete analytische Erkenntnisse

abzuleiten. Solche Informationen halt er fur die gezielte Arbeit mit der eigenen
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Mannschaft fur auf3erst hilfreich. Flr T6 sind die letzten funf bis sechs Spiele eines
bevorstehenden Gegners als Grundlage fur die Spielvorbereitung ausreichend. T9
berichtet, dass in seinem derzeit verwendeten System aufgezeichnete Videodaten flr
mindestens zwei Jahre verflgbar sind. Diese nutzt er gezielt zur Vorbereitung auf
Ruckrundenspiele gegen denselben Gegner. Besonders historische Informationen zu
erzielten Toren, Spielzeiten oder der Strafraumgefahrlichkeit sind fur ihn eine zentrale
Grundlage zur Leistungsbeurteilung einzelner Spieler.

Die Nutzung individueller Spielerdaten im Rahmen von Scoutingmethoden wird von
den befragten Trainern unterschiedlich bewertet. Vor allem Trainer aus den unteren
Spielklassen, wie T5 und T8, aullern sich diesbezlglich skeptisch. T8, aktiv in der
sechsthdchsten Liga, steht passbezogenen Statistiken kritisch gegenuber. Er betont,
dass fur ihn vor allem das Verhalten eines Spielers unter Druck und dessen Interaktion
innerhalb des Teams von zentraler Bedeutung sind. Diese Aspekte kdnnen nach
seiner Einschatzung durch Analysesysteme nicht objektiv erfasst werden. Darum lehnt
er die Nutzung der Daten flr Scoutingzwecke grundsatzlich ab. Auch T5, der in der
funften Leistungsstufe tatig ist, erkennt zwar den potenziellen Wert individueller
Spielerdaten flr das Scouting, sieht jedoch in seinem sportlichen Umfeld weder den
Bedarf noch die praktische Umsetzbarkeit. Er argumentiert, dass der damit
verbundene Aufwand den Rahmen des Amateurfullballs deutlich Ubersteigt. Im
Gegensatz dazu sprechen sich andere Trainer ausdrucklich fur den gezielten Einsatz
individueller Spielerdaten im Scoutingprozess aus. T2 hebt die Bedeutung solcher
Daten hervor, da sie eine strukturierte und vergleichbare Einschatzung der
Spielereignung ermdglichen. Aus seiner Sicht sind Parameter wie das
Zweikampfverhalten, die Antrittsschnelligkeit, Laufdistanzen, Kopfballstarke,
Abschluss- und Standardqualitat, Spielintelligenz, Ballannahme sowie die
BeidfuRigkeit flr eine gezielte Spielersuche von besonderem Interesse. T3 teilt diese
Einschatzung und verweist ergédnzend auf GPS-basierte Leistungskennzahlen wie
Laufkilometer und Sprintanzahl als bevorzugte Datenbasis. T9, tatig in der
dritthochsten Liga, betont die Relevanz weiterer leistungsbezogener Kennzahlen. Fur
ihn sind Metriken wie die Anzahl der mit einem Pass Uberspielten Gegenspieler, die
Haufigkeit von Dribblings sowie die Effizienz in der Chancennutzung von Bedeutung.
In diesem Zusammenhang spricht er von spezifischen Key Performance Indicators,
welche bereits in Kapitel 5.1 erlautert wurden. Auch T1 und T10 sprechen sich flr den
Einsatz datenbasierter Scoutingmethoden aus, da sie darin eine Chance sehen,
talentierte Spieler zu identifizieren, die andernfalls moglicherweise unentdeckt blieben.
T10 betrachtet individuelle Spielerdaten wie Laufverhalten, Passquote und
Zweikampfstatistiken als sinnvolle Erganzung zur eigenen Beobachtung, vor allem bei
Analysen Uber mehrere Spiele hinweg.
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Wahrend acht der befragten Trainer keinen Einwand gegen einen offenen Datenzugriff
haben, aullern sich T2 und T7 in diesem Zusammenhang zurlckhaltender. T2 weist
darauf hin, dass die Verknlpfung personenbezogener Leistungsdaten mit konkreten
Namen datenschutzrechtlich problematisch ist. Er spricht sich fur den Einsatz
anonymisierter Durchschnittswerte mehrerer Teams oder Spieler aus, um
vergleichende Analysen und eine gezielte Trainingssteuerung zu ermoglichen, ohne
Rickschlisse  auf  Einzelpersonen  zuzulassen. Auch T7  formuliert
datenschutzrechtliche Vorbehalte und betont die Notwendigkeit, rechtliche
Fragestellungen durch Datenschutzexperten prufen zu lassen. Er geht davon aus,
dass eine generelle Einwilligung zur Datenerhebung durch die Liga vorliegt, empfiehlt
jedoch, etwaige Unklarheiten direkt mit der zustandigen Datenschutzbehorde zu
klaren. Im Gegensatz dazu sieht T8 keine relevanten datenschutzbezogenen
Hindernisse. Er erklart, dass in seinem Verein alle Spieler der Videoaufzeichnung
ausdrucklich zugestimmt haben. Zudem weist ein deutlich sichtbarer Hinweis am
Spielfeldrand auf die laufende Aufnahme hin. Diese transparente Vorgehensweise
sieht er als rechtlich abgesicherte Grundlage, die potenzielle Konflikte im Vorfeld
verhindern.

In Bezug auf die Anforderungen an statistischen Kennzahlen und Leistungsdaten,
welche ein optimales Analysesystem im Amateurfullball erfassen sollte, zeigen sich
unter den befragten Trainern unterschiedliche inhaltliche Schwerpunkte. T2 nennt
grundlegende Metriken wie Laufdistanz, Sprinthaufigkeit, Zweikampf- und Passquote
als zentrale Bestandteile eines solchen Systems. Besonders betont er den Nutzen von
Vergleichsdaten mit anderen Mannschaften, da diese eine objektivere Bewertung der
eigenen Mannschaftsleistung ermdglichen. Die angefuhrten Statistiken sollen nicht nur
subjektive Eindricke des Trainers stutzen oder relativieren, sondern auch eine
verlassliche Grundlage flr trainings- sowie spielbezogene Entscheidungen bieten. T3
verweist zusatzlich auf die mittels GPS erhobene Laufleistungsdaten und erganzt
diese mit einem fur ihn besonders relevanten Wert. Dies ist die Anzahl der mit einem
Pass Uberspielten Linien oder Gegenspieler. Diese Kennzahl erachtet er vor allem fir
Innenverteidiger als zentral, da sie Riickschlisse auf Spielintelligenz und Passqualitat
zulasst. Auch T9 bekraftigt die Relevanz dieses Wertes und sieht diesbezuglich
Entwicklungsbedarf. Daruber hinaus betont er die Bedeutung der sogenannten
Expected Goals (xG), sowohl bezogen auf das eigene Team als auch auf den Gegner.
Diese Kennzahl ermdglicht ein tieferes Verstandnis flr Spielverlauf und Qualitat der
Torchancen.T4 beschreibt als ideale Ldsung ein Analysesystem, das sowohl
individuelle als auch kollektive Leistungsdaten Gber mehrere Spiele hinweg detailliert
erfasst. Zu den aus seiner Sicht zentralen Kennzahlen zahlen unter anderem Assists,
Sprints, gelaufene Kilometer, Ballbesitz, Torschiisse sowie die Kennzahl der Expected

Goals. Besonders betont er die Notwendigkeit, dass die Plattform auch auf
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individueller Ebene verwendbare Daten liefert. Zugleich verweist T4 auf die
Herausforderungen, die mit der Implementierung eines derart umfassenden Systems
im Amateurbereich einhergehen, vor allem im Hinblick auf technische und
organisatorische Ressourcen. T6 legt seinen Schwerpunkt auf mannschaftstaktische
Indikatoren. Er nennt Ballbesitzanteile in der gegnerischen Spielfeldhalfte, erfolgreiche
Passe im letzten Drittel sowie die Anzahl der Abschlisse als relevante Metriken.
Darlber hinaus erachtet er Fehlpass- und Zweikampfquoten einzelner Spieler als
wichtige Leistungsparameter. Eine automatisierte Analyse der Torerzielung
gegnerischer Mannschaften sieht er als sinnvolle Erweiterung, um die
Spielvorbereitung noch gezielter gestalten zu kénnen. T7 betont die Relevanz
individueller Leistungsdaten wie Laufgeschwindigkeit, Antritt und generelle
Laufleistung, die ihm zur Beurteilung der Belastungssteuerung und der Spielleistung
einzelner Spieler dienen. Von einem leistungsfahigen Analysesystem erwartet er sich
zusatzlich die Integration erweiterter visueller Analysefunktionen. Zum Beispiel soll
eine Heatmap Aufschluss dartber geben, Uber welche Spielfeldzonen die Angriffe
sowohl der eigenen Mannschaft als auch des Gegners vorrangig verlaufen. Solche
Visualisierungen bieten aus seiner Sicht einen konkreten Mehrwert fur taktische
Analysen und die Vorbereitung auf anstehende Spiele. T8 berichtet, dass diese
Funktion im von ihm genutzten Veo-System bereits verflgbar ist und sich in der Praxis
als aulderst hilfreich erweist. Weiters fuhrt er aus, dass fir ihn die Ballbesitzstatistik
eine hohere Aussagekraft als detaillierte Passfolgen besitzt, welche er im Kontext des
AmateurfuRballs als wenig praxisrelevant einschatzt. Als erganzende Funktion
wulnscht er sich einen statistischen Wert, der die Kompaktheit der eigenen Mannschaft
in bestimmten Spielphasen oder Uber die gesamte Spieldauer hinweg objektiv
messbar macht.

7.2 Praxisrelevanz und zukiinftige Handlungsempfehlungen

Die Auswertung der Interviews mit Amateurtrainern verdeutlicht, dass zentrale
Herausforderungen bei der Nutzung bestehender Analysesysteme weniger auf
technische Einschrankungen zurlckzufuhren sind, sondern primar auf Defizite in der
Nutzerkompetenz. Viele Trainer verfigen nicht Uber ausreichende Kenntnisse
hinsichtlich des gesamten Funktionsumfangs der eingesetzten Systeme. Die Ursachen
hierflr sind unter anderem auf eine fehlende systematische Einarbeitung sowie auf
personelle Wechsel innerhalb der Vereine zurickzuflihren, bei denen neue Trainer das
System haufig ohne Einflihrung Gibernehmen. Dieses fehlende Wissen erweist sich als
eines der grof3ten Probleme in der aktuellen Nutzungspraxis. Exemplarisch zeigt sich
dies im Fall von Trainer T4, der nicht wusste, ob das System Zone 14 eine ,Tagging“-
Funktion unterstutzt, obwohl diese laut Hersteller tatsachlich vorhanden ist. Auch T3
und T6 gingen davon aus, dass Fan.at keine automatisierten Highlight-Videos

generiert, obwohl das System diese Funktion grundsatzlich bietet. Diese Beispiele
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beziehen sich auf elementare Standardfunktionen, lassen jedoch vermuten, dass die
Kenntnis Uber weiterfihrende Analyseoptionen noch deutlich begrenzter ist.

Um den beschriebenen Defiziten entgegenzuwirken, bedarf es einer systematischen
und nachhaltigen Schulungsstrategie. Wahrend technisch versierte Anwender wie T2
und T9 Schulungsangebote als optional betrachten, spricht sich die Uberwiegende
Mehrheit der befragten Trainer fr eine gezielte Einflhrung aus. Daraus lasst sich die
Empfehlung ableiten, Schulungskonzepte verbindlich in das Leistungsportfolio von
Analyseplattformen zu integrieren. Ein solches Konzept sollte idealerweise modular
aufgebaut sein beginnend mit einem praxisorientiertes Basismodul zur Vermittlung
technischer Grundlagen, erganzt durch vertiefende Einheiten zu taktischer Analyse,
Spielphasen und mannschaftstaktischen Mustern. Darlber hinaus erscheint ein
Blended-Learning-Ansatz, bestehend aus Online-Tutorials, interaktiven Anwendungen
und optionalen Prasenz-Workshops als zielfUhrend, um sowohl unterschiedlichen
Lernpraferenzen als auch den zeitlichen Einschrankungen im Amateurbereich gerecht
zu werden. Dabei ist zu berlcksichtigen, dass verpflichtende Teilnahmeformate und
hohe Kosten bei Trainern im Amateurbereich oft auf Vorbehalte stol’en und
Schulungskonzepte daher einer besonders praxistauglichen Ausgestaltung bedurfen.

Analysesysteme sollten auch in der Lage sein, vereinsinterne Trainerwechsel zu
erkennen und automatisch eine erneute Schulung anbieten. Dartber hinaus ware es
zielfuhrend, im Rahmen von Trainerlehrgangen, in Kooperation mit Anbietern wie Veo,
Zone 14, Fan.at oder Dartfish die Moglichkeit zu schaffen, deren Systeme aktiv in die
Traineraus- und -weiterbildung zu integrieren. Es erscheint wenig zielfUhrend, wenn
Analysesysteme eine wachsende Datenmenge erzeugen, deren Interpretation und
Anwendung jedoch aufgrund unzureichender methodischer Kompetenzen nicht
gewahrleistet ist. In diesem Zusammenhang unterstreichen Furley und Memmert
(2022), dass eine effektive Datenanalyse sowie eine zielgerichtete Weitergabe nur
dann madglich sind, wenn Trainer und Analysten dazu befahigt werden, relevante
Informationen aus umfangreichen Datensatzen herauszufiltern und fur die
leistungsbezogene Entwicklung systematisch aufzubereiten.

Ein weiterer Aspekt, der von den befragten Trainern eingefordert wird, ist die
Notwendigkeit eines zuverlassigen und jederzeit erreichbaren technischen Supports,
der bei auftretenden Problemen rasch und kompetent Unterstitzung leisten kann. Eine
mdgliche Malnahme in diesem Zusammenhang ware die Zuweisung fester
Ansprechpartner durch die Anbieter, um die Kommunikationswege zu verkirzen und
die Betreuung sicherzustellen. Die Qualitat des Supports erweist sich dabei als
wesentliche Voraussetzung fur eine nachhaltige und kontinuierliche Nutzung von
Analysesystemen. Negative Erfahrungen, etwa mit automatisierten Antwortsystemen

oder schwer erreichbaren Servicestellen, wie sie exemplarisch von T8 geschildert
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wurden, machen die Bedeutung personlicher und fachlich versierter Kontaktpersonen
sowie einer kurzen Reaktionszeit bei Supportanfragen deutlich. Daraus ergibt sich die
Empfehlung, ein mehrstufiges Supportkonzept zu implementieren, welches einen
direkten Zugang zu qualifiziertem Fachpersonal gewahrleistet, etwa tber Hotlines,
Live-Chats oder individuelle Beratungstermine.

Aus den Aussagen der befragten Amateurtrainer lassen sich mehrere zentrale
Anforderungen ableiten, die fur die Weiterentwicklung zukinftiger Analyseplattformen
im semiprofessionellen und amateurhaften Ful3ballkontext von unmittelbarer Relevanz
sein konnen. Eine haufig genanntes Kriterium betrifft die Mdoglichkeit, taktische
Elemente direkt im Videomaterial visuell darzustellen. Funktionen, sogenannter
Drawing Tools, mit denen sich Pass- und Laufwege einzeichnen oder freie Raume
markieren lassen, werden von nahezu allen Trainern als sehr sinnvolle Erweiterung
angesehen. Gleichzeitig wird jedoch deutlich, dass diese Werkzeuge in der
praktischen Anwendung bislang nur vereinzelt und eher zuruckhaltend verwendet
werden. Die bislang zurtickhaltende Nutzung entsprechender Funktionen lasst darauf
schlieen, dass der tatsachliche Bedarf in einer einfachen, praxisnahen Umsetzung
liegt, die sich ohne grolden Aufwand in den Analysealltag integrieren Iasst. Vor diesem
Hintergrund empfiehlt es sich, klinftige Analyseplattformen mit benutzerfreundlichen,
intuitiv. bedienbaren Visualisierungstools auszustatten, die sich auf zentrale
Grundfunktionen beschranken. Die befragten Trainer nennen als Beispiele fur
natzliche Visualisierungsfunktionen das Einfigen von Pfeilen, Kreisen oder farblichen
Markierungen im Videomaterial. Komplexere oder uberladene
Visualisierungselemente sollten vermieden werden, da sie die Einstiegshurde fur
Trainer erhdhen konnten. Eine Reduktion auf grundlegende Visualisierungsfunktionen
wirde zudem die Nutzung auf mobilen Endgeraten und bei begrenzter technischer
Ausstattung erleichtern. Ein weiterer Aspekt, welcher Uber eine einfache Markierung
hinausgeht und von den Trainern als besonders innovativ und praxisrelevant erachtet
wird, ist die Moglichkeit, Spieler innerhalb eines Standbildes neu zu positionieren.
Diese Funktion wurde von neun der zehn Interviewpartnern unabhangig voneinander
als nutzlich benannt, Der Zweck dieser Funktion besteht darin, den Spielern alternative
Positionierungen und taktische Entscheidungen visuell zu vermitteln. Vor diesem
Hintergrund erscheint die Implementierung eines ,Positions-Editors®, der es
ermoglicht, Spieler in eingefrorenen Spielszenen neu zu positionieren, als sinnvoll.
Eine Umsetzung kdnnte auf einer zweidimensionalen Darstellung basieren, wodurch
sie technisch ressourcenschonend gestaltet und somit auch fur den Einsatz auf
weniger leistungsfahigen Endgeraten geeignet ist. Auch wenn die befragten
Amateurtrainer ihren Schwerpunkt auf Funktionen wie das Taggen oder die
automatische Situationserkennung legen, sollten in der Praxis dennoch einfache

Madglichkeiten zur Einzeichnung vorhanden sein.
80



Auch die unkomplizierte Weitergabe von Analyseinhalten darf nicht vernachlassigt
werden. Angesichts der zunehmenden Relevanz sozialer Medien und Messenger-
Dienste fur die interne und externe Kommunikation erscheint die Integration einer
direkten ,Teilen“-Funktion in jedes Analysesystem als sinnvoll. Die Madglichkeit,
interessante Spielausschnitte flexibel und gezielt mit Spielern und Funktionaren zu
teilen, idealerweise Uber eine link- oder appbasierte Losung mit auf Benutzer
eingeschranktem Zugriff, kann die Kommunikationsprozesse innerhalb von
Mannschaften erheblich erleichtern. Auf diese Weise koénnten Trainer oder fur
Medienarbeit zustandige Personen Inhalte mit wenigen Klicks auf Plattformen wie
YouTube, Instagram oder WhatsApp veroffentlichen. Ebenso bedeutsam ist die Frage
der Datenspeicherung. Seitens der Trainer besteht der Wunsch, vollstandige
Spielaufzeichnungen dauerhaft oder zumindest Uber den Verlauf einer gesamten
Saison hinweg verfugbar zu halten Dabei spielt die Saisonaktualitdt eine
entscheidende Rolle, da Videomaterial aus zuruckliegenden Spielzeiten aufgrund
regelmanig wechselnder Mannschaftskader und Trainerteams haufig an Aussagekraft
verliert.

Ein Analysesystem sollte zudem in der Lage sein, Auskunft daruber zu geben, Uber
welche Spielfeldseiten Angriffe bevorzugt erfolgen. Wahrend Heatmaps von einzelnen
Spielern von den Befragten als wenig relevant eingestuft werden, bewerten sie
teambezogene Heatmaps als deutlich hilfreicher. Erganzend aullerten die
Interviewteilnehmer den Wunsch nach automatisch generierten Highlightvideos. Dabei
zeigt sich jedoch eine gewisse Uneinigkeit hinsichtlich der Frage, welche Spielszenen
fur eine optimale Zusammenfassung berlcksichtigt werden sollten. Vor diesem
Hintergrund konnten zuklnftige Systeme zwei unterschiedliche Zielsetzungen erfullen.
Zum einen zeigt sich in den Befragungen, dass Highlightvideos haufig fir soziale
Medien und werbliche Zwecke genutzt werden. Entsprechend ware es sinnvoll, dass
Analyseplattformen automatisiert ein Video generieren, welches die zentralen
Spielsituationen eines Matches Ubersichtlich zusammenfasst. Solche Videos sollten
gezielt auf Zielgruppen wie Fans, Familienangehdrige oder Sponsoren abgestimmt
sein und typische Schlisselszenen, etwa Tore, Torchancen oder spielentscheidende
Situationen wie Platzverweise, beinhalten. Da derartige Highlightvideos fur eine
gezielte Spielanalyse nur bedingt geeignet sind, sollten fur Trainer und
Vereinsverantwortliche separate Zusammenstellungen verfligbar gemacht werden.
Diese sollten individuell konfigurierbar sein und gezielt Spielsituationen umfassen, die
aus analytischer Sicht von Bedeutung sind. Dazu zahlen neben Toren und Torchancen
auch komplexere Sequenzen wie Standardsituationen, Spielaufbauphasen oder das
Umschaltverhalten, welche der Trainer gezielt analysieren mochte. Im Interview weist
T8 darauf hin, dass die kunstliche Intelligenz seines Analysesystems mitunter

Schwierigkeiten hat und nicht immer in der Lage ist, Tore automatisch zu erkennen. In
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solchen Fallen muss der Trainer die entsprechenden Szenen manuell im
Videomaterial identifizieren und bearbeiten. Eine potenzielle Unterstiutzungsmethode
zur Verbesserung solcher Systeme bietet der Ansatz von Cuevas et al. (2020). Die
Autoren schlagen einen multimedialen Ansatz zur Erkennung relevanter
Spielereignisse vor. Dabei werden spezifische audiovisuelle Merkmale berucksichtigt,
die typischerweise wahrend eines Ful¥ballspiels auftreten, etwa ein Anstieg der
Lautstarke im Publikum. Da Kamerasysteme im AmateurfuRball haufig auf der Triblne
installiert und somit in unmittelbarer Nahe der Zuschauer platziert sind, konnte die
Nutzung solcher Merkmale eine sinnvolle Erganzung zur Verbesserung der
automatisierten Ereigniserkennung darstellen.

Eine weitere sinnvolle Erweiterung analytischer Systeme ware, eine individuelle
Analyse-Auswahl fur relevante Spielaspekte zur Verfugung zu stellen. Diese
Funktionalitéat soll es Trainern ermoglichen, zum Beispiel alle Standardsituationen
eines Teams automatisiert in Form einer Videozusammenstellung abrufen zu kénnen,
unmittelbar nach Spielende und ohne zusatzlichen Bearbeitungsaufwand. Die
Generierung solcher Videos erfolgt idealerweise durch den Einsatz kunstlicher
Intelligenz. Damit Trainer relevante Spielsituationen eigenstandig bestimmen kdnnen,
sollte zusatzlich die Moglichkeit zur manuellen Markierung dieser Szenen gegeben
sein. Diese manuelle Tagging-Funktion konnte beispielsweise Uber mobile Endgerate
erfolgen, so wie es im System Dartfish bereits moglich ist. Dort kdnnen wahrend des
Spiels oder bei der Videoanalyse gezielt Szenen mit einer vordefinierten Vor- und
Nachlaufzeit markiert werden, sodass diese unmittelbar verfiigbar sind und nicht im
Nachhinein mihsam gesucht werden mussen. Die Kombination aus automatisierter
Szenenerkennung und manueller Erganzung bietet somit ein hohes Mal} an Flexibilitat
und Prazision in der Spielanalyse.

Aus der praktischen Anwendungsperspektive ergibt sich zudem der Wunsch nach
einer klar strukturierten und benutzerfreundlichen Oberflache, die einen schnellen
Zugriff auf haufig analysierte Szenentypen wie Tore, Standardsituationen oder
ballferne Bewegungsmuster ermdglicht. Die Bedienbarkeit des Systems sollte dabei
moglichst intuitiv und niederschwellig gestaltet sein. In den Interviews wurde das
System Once wiederholt als benutzerfreundlich beschrieben. Wie beispielsweise T9
betont, ist die Handhabung weitgehend selbsterklarend und damit im zeitkritischen
Trainings- und Analysealltag von Bedeutung. Um diese Anforderungen zu erflllen,
erscheint die Integration kontextsensitiver Hilfefunktionen oder interaktiver Tutorials
sinnvoll. Diese sollten gezielt Unterstitzung bieten, ohne die Benutzerinnen und
Benutzer durch Gbermafige Informationsfllle zu Gberfordern. Erganzend dazu sollte
auch der Prozess des Video-Uploads sowie der anschlielenden Analyse moglichst
effizient gestaltet sein. Die von T7 genannte Zielmarke von maximal zwei Minuten fur
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das Einspielen und Bearbeiten von Spielszenen mag ambitioniert erscheinen, stellt
jedoch einen praxisnahen Orientierungswert dar, der die Erwartungen im operativen
Alltag gut abbildet.

Obwohl die Einschatzungen im Detail variieren, herrscht ein Ubergreifender Konsens
daruber, dass eine einfache und intuitive Bedienbarkeit ein zentrales Qualitatsmerkmal
analytischer Systeme darstellt. Plattformen wie Veo werden in diesem
Zusammenhang, vor allem von technisch versierten Anwendern wie T1 und T2, positiv
hervorgehoben. Zugleich wird deutlich, dass weniger erfahrene Anwender von einer
strukturierten EinfUhrung profitieren wirden. Vor diesem Hintergrund erscheint die
Entwicklung eines modular aufgebauten Benutzerinterfaces sinnvoll, welches sowohl
Einsteigern als auch fortgeschrittenen Nutzern gerecht wird. Denkbar ware in diesem
Zusammenhang eine reduzierte Basisversion, die den schnellen Einstieg erleichtert,
sowie eine erweiterte Funktionspalette, die nach einer entsprechenden
Einarbeitungszeit zur Verfligung steht und vertiefte Analysen ermdglicht. Gerade im
Amateurbereich ist zudem die mobile Nutzbarkeit der Analyseplattform von
besonderer Bedeutung. Eine durchgehende Kompatibilitat mit mobilen Endgeraten,
etwa Uber eine native Applikation fir Smartphones und Tablets, sowie eine stabile und
performante Videolbertragung gelten hier als zentrale Voraussetzungen, um die
Anwendung auch direkt am Spielfeldrand praktikabel zu gestalten.

Die Zeitressourcen von Amateurtrainern sind begrenzt, weshalb ein zentrales
Entwicklungsziel die Effizienzsteigerung in der Nachbearbeitung ist. Eine von T8
genannte Losung besteht darin, durch Kl alle Unterbrechungen aus dem Spielvideo zu
entfernen, um eine Netto-Spielzeitdarstellung zu erhalten. Auch die Mdglichkeit,
Videomaterial mit veranderbarer Geschwindigkeit (z. B. 1,5-fach oder 2-fach) zu
betrachten, wurde eine erhebliche Zeitersparnis ermdglichen.

Ein bislang weitgehend ungenutztes Potenzial liegt in der Integration von Key
Performance Indicators (KPIs), wie sie im Kapitel 5.1 ausfuhrlich beschrieben wurden.
KPlIs bieten objektive Kennzahlen zur Leistungsbeurteilung auf sowohl Team- als auch
Individualebene. Zwar aulRerte T8 im Interview Zweifel daran, ob das
Interaktionsverhalten zwischen Spielern durch Kinstlicher Intelligenz valide messbar
sei, doch konnte der gezielte Einsatz geeigneter Leistungsindikatoren einen solchen
Analysezugang ermoglichen. In diesem Zusammenhang verweisen Memmert und
Raabe (2019) auf die Bedeutung spezifischer Kennwerte wie Raumkontrolle,
Pressinggeschwindigkeit oder der Anzahl Uberspielter Gegenspieler, die sie als
zentrale EinflussgréfRen fur mannschaftlichen Erfolg identifizieren. Zusatzlich bietet der
sogenannte Stretch-Index, ein Mal3 zur Erfassung der Kompaktheit eines Teams, eine
grol’e Chance, um die von Trainern haufig geforderte Bewertung der mannschaftlichen

Geschlossenheit objektivierbar zu machen. Vor allem im Amateurbereich, in dem
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GPS-basierte Trackingdaten in der Regel nicht zur Verfigung stehen, konnten
videobasierte Verfahren zur Erhebung physischer und taktischer KPIs geeignete
Alternative darstellen.

Aus der empirischen Untersuchung geht hervor, dass die befragten Amateurtrainer
bislang nur in geringem Male mit physischen Leistungsdaten wie zurlckgelegter
Laufdistanz oder der Anzahl an Sprints in Berlhrung gekommen sind. In diesem
Kontext bietet das Analysesystem Zone14 eine praxisnahe Losung, da entsprechende
Kennwerte mittels Kl-gestltztem Tracking und ohne den Einsatz zusatzlicher GPS-
Hardware erhoben werden kdnnen. Seitens der Trainer besteht ein Interesse sowohl
an physischen Leistungsparametern, etwa Sprints oder zuriickgelegte Kilometer, als
auch an technischen Kennzahlen wie Passquoten oder Erfolgsraten in Zweikampfen.
Die unterschiedlichen Anforderungen und Erwartungen deuten auf die Notwendigkeit
eines flexibel konfigurierbaren Analysesystems hin, das sich bedarfsgerecht an die
jeweilige Leistungsstufe und die spezifischen Rahmenbedingungen eines Vereins
anpassen lasst. Fir Mannschaften in unteren Ligen erscheint ein reduzierter
Basisdatensatz mit wenigen, aber praxisrelevanten Kennzahlen ausreichend. Dieser
sollte grundlegende Statistiken wie Zweikampfquoten, Passgenauigkeit oder
Torvorlagen erfassen. Fur ambitioniertere Teams sowie hdherklassige
Amateurvereine konnten erweiterte Analysemodule bereitgestellt werden, die auch
komplexere Leistungsmetriken wie erfolgreiche Dribblings oder durch Vertikalpasse
Uberspielte Gegenspieler enthalten. Darlber hinaus winschen sich Trainer
Kennzahlen wie Expected Goals und ein Mal} flr die mannschaftliche Kompaktheit.
Diese Daten sind in aktuellen Systemen weitgehend nicht vorhanden, wurden laut den
Interviews jedoch eine groRe Unterstitzung bieten. Unabhangig von der
Leistungsstufe ist eine benutzerfreundliche, visuell aufbereitete Darstellung der Daten
malfdgebend, um die Anwendung auch fir Trainer mit geringer Datenaffinitdt moglichst
einfach und verstandlich zu gestalten. Die grof3te Herausforderung besteht dabei
weniger in der Datenerhebung als vielmehr in deren adaquater Auswertung. Einerseits
stehen Amateurtrainern nur begrenzte zeitliche Ressourcen zur Verfigung,
andererseits fehlt mitunter das sportwissenschaftliche Hintergrundwissen, welches
erforderlich ist, um die gewonnenen Leistungsdaten zielgerichtet in die
Trainingssteuerung zu Uberflhren.

Eine weitere zentrale Erkenntnis der Befragung ist das ausgepragte Interesse vieler
Trainer an der Analyse des Raumverhaltens sowie der taktischen Einbindung
einzelner Spieler. Diese analytische Herangehensweise steht im Einklang mit den
Empfehlungen von Carling et al. (2005), die hervorheben, dass fir ein vollstandiges
taktisches Verstandnis nicht nur das Verhalten des BallfUhrenden, sondern auch die
Positionierung und Bewegungen der Gbrigen Spieler berlcksichtigt werden mussen.
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Vor diesem Hintergrund wird von zahlreichen Trainern eine Kamerapositionierung auf
Hohe der Mittellinie in erhohter Perspektive bevorzugt, da diese eine ganzheitlichere
Erfassung taktischer Ablaufe ermdoglicht. Kritisch wird angemerkt, dass viele der
derzeit eingesetzten Systeme lediglich eine einzige Perspektive, in der Regel
fokussiert auf das ballnahe Geschehen, abbilden, wodurch relevante taktische
Aspekte wie das Verhalten abseits des Balles nur unzureichend dokumentiert werden
kénnen. Basierend auf diese Uberlegungen wird auch zunehmend der Wunsch nach
variablen Kameraperspektiven geauliert, wie sie im Profifuball bereits zum Standard
gehoren. Fur den Amateurbereich erscheint in diesem Zusammenhang ein modulares
Kamerakonzept sinnvoll, welches eine mdglichst umfassende Abdeckung des
Spielfeldes gewahrleistet. Einzelne Trainer sprechen sich zusatzlich flr die Integration
einer zweiten Kamera hinter dem Tor aus, um das Spielgeschehen aus alternativen
Blickwinkeln besser analysieren zu kdnnen. Auch Drohnenaufnahmen werden als
besonders geeignet angesehen, gelten in der praktischen Umsetzung jedoch als
schwer realisierbar. Entscheidend ist dabei, dass die Qualitat der Videoaufnahmen
unabhangig von der jeweiligen Perspektive erhalten bleibt. Ein denkbarer
Losungsansatz bestinde darin, Trainern in der nachtraglichen Spielanalyse die
Moglichkeit zu bieten, das Kamerabild manuell zu verschieben bzw. zu erweitern, um
auch gezielt Szenen abseits des unmittelbaren Ballgeschehens zu anzuzeigen.

Langfristig ist es fur Trainer im Amateurfulball von Bedeutung, uUber die gesamte
Saison hinweg Daten zur eigenen Mannschaft zu erfassen, sowohl auf individueller als
auch auf mannschaftlicher Ebene. Im Fokus der Datenspeicherung sollten dabei die
aktuellen Saisondaten stehen. Wahrend einige der befragten Trainer, darunter T3, T8
und T10, den analytischen Nutzen historischer Spiel- und Leistungsdaten aufgrund
haufiger personeller Veranderungen im Team kritisch hinterfragen, heben andere, wie
T2, T5 und T9, deren Mehrwert ausdricklich hervor. Letztere verweisen auf Vorteile
bei der Vorbereitung auf Ruckrundenspiele, der Identifikation wiederkehrender
Fehlerquellen oder der taktischen Planung gegen bekannte Gegner. Diese
divergierenden Einschatzungen deuten darauf hin, dass zukilnftige Analysesysteme
fir den Amateurbereich flexible, selektive Archivierungsstrategien untersttitzen sollten.
Anstelle einer vollstandigen und standardisierten Speicherung aller Spieldaten ware
es zielfUhrend, eine benutzerdefinierte Archivfunktion mit Filteroptionen zu integrieren.
Auf diese Weise kdnnten Trainer selbst festlegen, welche Spiele und Szenen in
welchem Umfang dauerhaft gespeichert werden sollen. Diese Anforderung deckt sich
mit wissenschaftlichen Empfehlungen zur kontextbezogenen Datenanalyse (Rein &
Memmert, 2016). Denkbar waren etwa Highlight-Archive mit zentralen
SchlUsselszenen wie Gegentoren, Abschlissen oder Pressingphasen. Erganzend
kénnten Such- und Filterfunktionen implementiert werden, die es ermdglichen, gezielt
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auf Spiele gegen bestimmte Gegner oder spezifische Spielsituationen aus der
Vergangenheit zuzugreifen.

Im Zusammenhang mit der Erhebung und Nutzung personenbezogener Daten zeigen
sich unter den befragten Trainern unterschiedliche Grade an Sensibilitat. Wahrend die
Mehrheit der Interviewten keine grundlegenden datenschutzrechtlichen Bedenken
aulert, sprechen sich einzelne (T2 und T7) fur eine differenzierte Betrachtung aus,
etwa im Hinblick auf die namentliche Nennung von Spielern oder die Veroffentlichung
individueller Leistungsdaten. Diese Einschatzungen verdeutlichen die Notwendigkeit,
datenschutzrechtliche Vorgaben bereits in der Konzeption von Analysesystemen zu
berlUcksichtigen. Eine praxistaugliche Losung konnte in der Bereitstellung
standardisierter Einwilligungsformulare bestehen, die zu Saisonbeginn vereinsseitig
eingeholt und digital im System abgelegt werden, vergleichbar mit dem Vorgehen des
Vereins von T8. Erganzend ware es sinnvoll, die Moglichkeit vorzusehen, statistische
Auswertungen in anonymisierter Form bereitzustellen, zum Beispiel durch aggregierte
Durchschnittswerte auf Mannschafts- oder Positionsebene. Auf diese Weise lief3en
sich datenschutzrechtliche Anforderungen mit der gleichzeitigen Nutzung
leistungsrelevanter Daten fur Trainingssteuerung und Spielvorbereitung verbinden.

Insgesamt betrachtet erscheint eine Kombination der unterschiedlicher Systemtypen
als besonders vielversprechend. Wahrend Plattformen wie Fan.at vor allem durch eine
hohe Kompatibilitat mit sozialen Medien und eine gezielte Integration von
Sponsoreninhalten Uberzeugen, bieten Systeme wie Zone14 primar datenbasierte
Analysemoglichkeiten. Eine Integration beider Ansatze konnte sowohl den
medienorientierten als auch den analytischen Anforderungen im Amateurful3ball
gerecht werden und damit eine vielfaltigere Nutzungsbreite flir Vereine erméglichen.
Ein visionarer Vorschlag aus den Interviews betrifft die ligaweite Standardisierung der
Analysetools. Wirden alle Mannschaften einer Liga auf ein einheitliches System
zurlckgreifen, lieRen sich Leistungsdaten deutlich leichter vergleichen. Alternativ ware
die Entwicklung einer Ubergreifenden Plattform denkbar, auf der die verschiedenen
Anbieter ihre Spiel- und Statistikdaten zentral zusammenfihren. Ein solches System
wirde nicht nur die Vergleichbarkeit und Transparenz verbessern, sondern auch die
Qualitat des Scoutingprozesses deutlich erhéhen. Die Umsetzung einer derartigen
Infrastruktur sollte, sofern mdglich, mit organisatorischer oder finanzieller
Unterstltzung durch die zustandigen Ligaverbande erfolgen.
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7.3 Vorschlage fiir eine optimale Analyseplattform

Das zentrale Ziel der Plattform ist es, eine integrierte, modulare und praxisorientierte
Webloésung fir den Amateurfulball bereitzustellen, die sowohl Trainer, Spieler als
auch Vereinsverantwortliche gleichermalien unterstitzt. Die Plattform gliedert sich
dabei in drei sich erganzende Funktionssaulen:

Das Modul ,Analyse- und Taktik“ soll Trainer in die Lage versetzen, Spielsituationen
taktisch fundiert auszuwerten und TrainingsmalRnahmen auf einer datenbasierten
Grundlage zu planen. Durch Kl-gestutzte Videosequenzen, flexible Kameraansichten
und die Moglichkeit zur gezielten Szenenanalyse (z.B. Pressingsituationen,
Raumverhalten, Ubergange im Spiel) kénnen sowohl mannschaftliche als auch
individuelle taktische Muster effizient erkannt und trainiert werden. Die visuelle
Aufbereitung unterstitzt Trainer bei der Vermittlung komplexer taktischer Inhalte an
Spieler, zum Beispiel durch Highlight-Videos oder interaktive Szenenbesprechungen.
Das Modul wird durch eine intuitive Benutzeroberflache erganzt, die den Einstieg auch
flr Trainer ohne tiefes technisches Vorwissen erleichtert.

Das Leistungsmodul dient der objektiven Bewertung physischer und technischer
Leistungsparameter auf individueller und mannschaftlicher Ebene, ohne aufwendige
Hardwarel6sungen. Durch Kl-gestitztes Tracking auf Videobasis kdnnen Kennzahlen
wie Laufdistanz, Sprints, Passquoten oder Zweikampfverhalten automatisch erfasst
werden. Diese Daten helfen Trainerteams bei der Trainingssteuerung, der
Belastungssteuerung sowie der individuellen Leistungsentwicklung von Spielern.
Durch optionale Erweiterungen lassen sich zusatzliche Metriken wie Expected Goals,
Kompaktheitswerte oder Pressingintensitat einbinden. Dabei werden unterschiedliche
Vereinsanforderungen berticksichtigt: Wahrend fir untere Ligen ein komprimierter,
praxisnaher Basisdatensatz ausreicht, konnen ambitioniertere Teams ein erweitertes
Datenpaket freischalten.

Das Modul ,Medien und Kommunikation“ fokussiert sich auf die interne und externe
Darstellung von Spiel- und Vereinsinhalten. Trainer und Vereinsverantwortliche
kénnen Spielszenen und Statistiken gezielt fir die Offentlichkeitsarbeit nutzen, etwa
durch einfache Exportfunktionen fur Highlight-Clips oder durch eine Anbindung an
Social-Media-Plattformen. Auch datenschutzrechtliche Aspekte werden durch
integrierte Einwilligungsdokumente bertcksichtigt. Tabelle 2 stellt diese drei Module
und ihren Nutzen Ubersichtlich dar.
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Tab. 2 Moduliibersicht

Modul Ziel/Nutzen
Analyse und
Taktikmodul

Trainerunterstitzung bei Spielvorbereitung und Training

Objektive Daten zur Spielerentwicklung und
Belastungssteuerung
Medien- Starkung der Vereinsdarstellung, interne und externe
Kommunikation Kommunikation

Leistungsmodul

Nachfolgend werden der Aufbau und die Inhalte der Analyseplattform im Detail
erlautert.

1. Modularer Systemaufbau

Zwei Benutzeroberflachen/User Interface (Ul):

e Basis-Ul: fur Einsteiger, intuitive Bedienung, reduzierte Funktionalitat, visuelle
Orientierung.

e Erweitertes-Ul: fur Fortgeschrittene, komplexe Analysen, erweiterte KPlIs,
taktische Tools.

Responsive Design + App fur Handy und Tablet:

e FuUr Trainer am Spielfeldrand nutzbar
e Offline-Funktionalitat (z. B. Szenen-Download)

2. Daten und Funktionen

Basisdaten (fur alle Nutzer/untere Ligen):

e Zweikampfquote
e Passgenauigkeit
e Torvorlagen/Tore
e Standardanalysen (Ecken, FreistoRe, Gegentore)

Erweiterte Daten (optional zubuchbar fur héherklassige Teamanforderungen):

e Physische Leistungsdaten ohne GPS durch KI-Videoanalyse: Sprints,
Laufdistanz, Beschleunigungen

e Taktische KPIs: Raumkontrolle/Stretch-Index, Pressingintensitat (z.B.
Ballgewinne in bestimmten Zonen), Anzahl Gberspielter Gegenspieler (vertikale
Passe), Expected Goals (xG), Mannschaftliche Kompaktheit
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Kl-gestutzte Videofunktionen:

e Automatische Szenenerkennung: Tore, Chancen, Ballverluste

e Entfernung von Spielunterbrechungen flir Netto-Spielzeit-Videos
e Szenen-Schnelldurchlauf (wahlweise 1.5-fach oder 2-fach)

e Tagging Funktion um eigene Marker und Notizen zu setzen

3. Videoanalyse und Kameraoptionen
Standardperspektive:

e Hohe Mittellinie
e erhdhte Kameraposition (taktische Ubersicht)

Zusatzliche Perspektiven (optional):

e Hintertor-Kamera
e manuell steuerbare Kameraausschnitte
e Optional: Drohnenintegration (zukunftsorientiert)

Manuelle Kamerasteuerung in Analyseplattform:

e Zoom
e Perspektivwechsel
e Scroll-Funktionen wahrend Analyse

4. Daten und Archivierung

Saisonbezogenes Dashboard flr das eigene Team:

e Punktestand und Tabellenstand (S/U/N)
e Spieltermine

e Trainingsbeteiligung

e Formkurve

e Allgemeine Teamstatistiken

Flexible Archivierungsfunktionen:

e Benutzerdefinierte Speicherung: Spiele und Szenen manuell auswahlbar

e Highlight-Archive (z. B. Gegentore, Pressingszenen)
e Filter: Gegner, Spielsituation, Phase

5. Datenschutz

Standardisierte digitale Einwilligungsformulare:

e Bei Saisonstart einholen und in das System hochladen
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Kollektive Auswertungen:

e Aggregierte Durchschnittsdaten (z. B. pro Position oder Mannschaft)

6. Weitere Moglichkeiten fiir Trainer und Vereine

e Auswertung von historischen Leistungsdaten

e Automatisierte Video-Zusammenschnitte

¢ Notiz- und Kommentarfunktion fur Trainerfeedback pro Szene oder Spiel
e Einfache Teilen Funktion zur Weitergabe

7. Schnittstellen und Integration

e Upload-Maglichkeit fir externe Videoquellen
e Integration von bestehenden Systemen (z. B. Zone14, Veo)
e Exportfunktionen: MP4-Clips, PDF-Reports

8. Einbindung in soziale und organisatorische Strukturen

e Integration in sozialen Medien: Highlight-Videos fiir Offentlichkeitsarbeit

e Sponsorenplatzierung z. B. beim Video-Vorspann

e Plattformibergreifender Vergleich: Ubergreifende Plattform fiir alle Teams der
Liga
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8 Diskussion

Die Ergebnisse der vorliegenden Untersuchung verdeutlichen, dass die Analyse von
Videomaterial im Amateurfu3ball zunehmend an Relevanz gewinnt, sowohl im Hinblick
auf die individuelle Leistungsbewertung als auch im Kontext der taktischen
Spielvorbereitung. Die Aussagen der befragten Trainer machen jedoch deutlich, dass
aktuelle Analysetools im Vereinsalltag haufig an der praktischen Umsetzbarkeit
scheitern. Die Nutzung entsprechender Systeme erfolgt bislang primar auf
Eigeninitiative der Trainer und ist weniger in strukturellen Vorgaben der Vereine
verankert. Aus den identifizierten Bedurfnissen lassen sich sowohl konkrete
praxisrelevante Anforderungen als auch Perspektiven fur die zukinftige Entwicklung
entsprechender Systeme ableiten. Ein zentrales Ergebnis zeigt, dass die Videoanalyse
von allen befragten Trainern als wichtiges Instrument anerkannt wird. Zwar stellen
viele Vereine finanzielle Mittel bereit, dennoch empfinden zahireiche Trainer die
Wertschatzung ihrer Analysearbeit als unzureichend. Diese Diskrepanz zwischen
bereitgestellter Infrastruktur und fehlender institutioneller Verankerung weist auf ein
strukturelles Defizit in der Integration digitaler Analyseprozesse im Amateurfu3ball hin.

In Bezug auf den Stand der technologischen Entwicklung lasst sich anhand der
Aussagen der Trainer sowie der theoretischen Einordnung nach Memmert & Raabe
(2019) feststellen, dass sich die Videoanalyse im Amateurbereich derzeit zwischen
den Stufen der Spielanalyse 2.0 (Videodaten) und 3.0 (Positionsdaten) bewegt.
Wahrend Analyseplattformen auf technischer Ebene bereits Funktionen der
Spielanalyse 3.0 ermdglichen, etwa durch Erfassung physiologischer und technischer
Daten wie Passwege, Laufdistanz oder Sprints, zeigt sich in der Anwendungspraxis
der Trainer, dass diese Uberwiegend auf qualitative Auswertungen sowie einfache
Video- und Statistikdaten zurlckgreifen. Statistische Daten sind dabei nur
eingeschrankt verflgbar und oftmals an kostenpflichtige Zusatzpakete gekoppelt.
Diese finanzielle Hirde steht dem breiten Einsatz im Amateurbereich entgegen, zumal
das Interesse seitens der Vereinsfihrung haufig begrenzt ist. Obwohl die Erhebung
von Positionsdaten objektive und effiziente Analyseformen ermdglichen wirde
(Memmert, 2022), sind diese bislang fast ausschlieRlich dem Profibereich vorbehalten.
Zwar erfordert die Nutzung solcher Systeme nur geringe Fachkenntnisse, die hohen
Anschaffungs- und Lizenzkosten stellen jedoch ein zentrales
Implementierungshindernis dar. Die Gefahr besteht darin, dass sich die Kluft zwischen
technologischen Mdglichkeiten und praktischer Anwendung weiter vergrofdert, sofern
keine begleitende Schulung und strukturelle Einbettung erfolgt. Es erscheint daher
notwendig, die Kompetenzentwicklung der Trainer gezielt zu férdern, bevor Systeme
der Spielanalyse 4.0, also solche, welche Mustererkennung, Kl und komplexe KPls
einbeziehen, Eingang in den Amateurful3ball finden.
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Raabe und Memmert 2022 erklaren, dass die Analyse von Videodaten mit einem
erheblichen Zeitaufwand verbunden ist und fundiertes Fachwissen voraussetzt,
wahrend die Obijektivitat durch die subjektive Interpretation der Spielsituationen
eingeschrankt sein kann. Aus den Interviews lasst sich auf eine ungleiche Verteilung
von Fachwissen unter den Trainern schlieBen. Wahrend einige Befragte Uber
detaillierte Kenntnisse der Analysetools verfigen, geben andere an, kaum Uber
entsprechende Kompetenzen zu verfligen. Die Ursachen hierflr liegen unter anderem
in mangelnder Ausbildung in Trainerlehrgangen, unzureichender Einschulung durch
Systemanbieter oder dem Wechsel zwischen Vereinen mit unterschiedlichen
Analysetools. Infolgedessen sollte bei jedem Trainerwechsel eine systematische
Einschulung in die genutzte Software erfolgen.

Bezuglich der Erfassungssysteme unterscheidet die Literatur zwischen GPS-
basierten, videobasierten sowie radar- bzw. mikrowellenbasierten Systemen
(Memmert & Raabe, 2019). Aus den durchgeflihrten Interviews lasst sich ableiten,
dass im Amateurfu3ball primar mit videobasierten Systemen gearbeitet und analysiert
wird. Lediglich zwei der befragten Trainer (T3, T7) gaben an, bereits mit GPS-Geraten
gearbeitet zu haben. Diese geringe Verbreitung von GPS-Systemen steht im Kontrast
zu deren grundsatzlich hoher Benutzerfreundlichkeit und der einfachen Handhabung,
die laut Memmert und Raabe (2019) ihren Einsatz auch in weniger komplexen und
infrastrukturschwachen Umgebungen erleichtern wirden. |hre Nutzung ermdglicht
zudem die Erhebung einer Vielzahl an physischen Leistungsdaten wie Laufdistanzen,
Sprintanzahl oder Intensitatszonen, die fur die Trainingssteuerung im Amateurbereich
potenziell von hohem Nutzen sein konnten. Allerdings stellt sich auch hier die Frage,
ob Amateurtrainer Uber ausreichende trainingswissenschaftliche Fachkenntnisse
verfigen bzw. diese in Aus- und Weiterbildungen vermittelt bekommen, um
Leistungsdaten sinnvoll interpretieren und gezielt in die Trainingspraxis integrieren zu
konnen.

Ein weiterer zentraler Aspekt betrifft den Einfluss des Zufalls im Sportspiel, der sowohl
in der Literatur (Memmert & Raabe, 2019; Memmert & Rein, 2018; Wunderlich &
Memmert, 2022; Ehrenberg-Silies, 2024) als auch in den Interviews thematisiert wird.
Menschen neigen dazu, Ereignisse systematisch erklaren zu wollen, wobei der Zufall
haufig unterschatzt wird (Wunderlich & Memmert, 2022). Trainer T8 betont, dass der
Zufallsfaktor im Amateurful3ball eine noch gréRere Rolle als im Profiful3ball spielt und
gezielte Auswertungen zusatzlich erschwere. Vor allem bei Trainern ohne fundierte
spielanalytische Ausbildung kann dies zu Fehleinschatzungen fihren. Hieraus ergibt
sich die Notwendigkeit, im Rahmen der Trainerausbildung verstarkt auf die Grenzen
analytischer Interpretationen hinzuweisen. Gleichzeitig eréffnet der Einsatz von KiI-
basierten Verfahren neue Moglichkeiten zur Reduktion subjektiver Verzerrungen
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(Ehrenberg-Silies, 2024). Diese konnten dazu beitragen, auch im Amateurbereich
objektivere Beurteilungen zu ermdglichen.

Neben der subjektiven Bewertung stellt die zunehmende Datenmenge eine weitere
Herausforderung dar, wie Furley und Memmert (2022) ausfuhren. Haufig fehlen
standardisierte Bewertungsmafstabe oder sie sind in der Praxis schwer umzusetzen.
Memmert und Raabe (2019) betonen in diesem Zusammenhang die Notwendigkeit
objektivierbarer Leistungsindikatoren (KPls), um systematische Lernprozesse zu
unterstutzen. Im Profibereich sind entsprechende Systeme etabliert, im
Amateurbereich finden sie hingegen kaum Anwendung. Einige Trainer auf3erten den
Wunsch nach konkreten KPIs, zum Beispiel zur Kompaktheit der Mannschaft (T8).
Hierzu kdénnten Malde wie der Stretch-Index oder die Mannschaftslange und -breite
herangezogen werden (Low & Memmert, 2022, zit. n. Silva et al., 2014c). Zudem zeigt
die Arbeit von Memmert und Rein (2018), dass erfolgreiche Teams im Spielaufbau
mehr Gegenspieler mit vertikalen Passen Uberspielen. Auch dies koénnte im
Amateurbereich eine relevante Kennzahl darstellen, da Trainer wie T3 und T9
Informationen zu vertikalen Passfolgen winschen. Daruber hinaus gewinnen
Umschaltmomente zunehmend an Bedeutung. Der von Memmert und Rein (2018)
eingefuhrte KPI ,Pressinggeschwindigkeit”, also die Zeit, die ein Team bendtigt, um
nach Ballverlust seine Struktur wiederherzustellen, erscheint auch im Amateurbereich
vielversprechend. Plattformen wie Zone14 belegen zudem, dass auch ohne GPS
verwendbare Daten zu Laufwegen und Sprints erfasst werden kénnen. Die befragten
Trainer zeigten ein starkes Interesse an derartigen physischen und taktischen
Leistungskennzahlen. Diese Vielfalt macht deutlich, dass ein einheitliches Analysetool
fur alle Vereine kaum realisierbar ist. Vielmehr bedarf es modularer Systeme, die sich
an das jeweilige Leistungsniveau anpassen lassen (Carling et al., 2005). In diesem
Zusammenhang sollte gepruft werden, ob die Nutzung solcher KPIs eine zusatzliche
Ausbildung oder standardisierte Schulungsformate erfordert, um Fehlinterpretationen
zu vermeiden.

Ein bislang kaum ausgeschopftes Potenzial liegt in der Analyse des Raumverhaltens.
Die Literatur betont, dass taktisches Verstandnis nicht nur auf ballorientierten Daten
basieren darf, sondern eine ganzheitliche Erfassung der Spielfeldbewegungen
erfordert (Carling et al., 2005; Memmert & Raabe, 2019). Der Einsatz variabler
Kameraperspektiven, vor allem aus erhohter Mittellinienposition oder hinter dem Tor,
wurde von mehreren Trainern als wunschenswert genannt. Der Wunsch nach einem
frei wahlbaren Sichtfeld deutet auf ein Potenzial aktueller Technologien hin, das
bislang nur unzureichend genutzt wird. Einige Systeme bieten bereits eine vollstandige
Spielfeldibersicht an, allerdings mit der Einschrankung, dass durch starkes
Herauszoomen Spieler und Ball nur schwer erkennbar sind. Zukunftige Systeme
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sollten daher entweder zusatzliche Kameras integrieren oder durch intelligente
Zoomfunktionen eine bessere visuelle Differenzierung ermoglichen.

Ein weiteres zentrales Thema ist der hohe zeitliche Aufwand, den die Analysearbeit
erfordert. Im Amateurbereich, bei dem Trainer meist ehrenamtlich oder nebenberuflich
tatig sind, bedarf es effizienter und benutzerfreundlicher Losungen. Die Spielanalyse
muss daher niederschwellig gestaltet sein und ohne vertieftes technisches oder
sportwissenschaftliches Wissen anwendbar sein (Carling et al., 2005). Die im Interview
von T8 genannte Funktion zur automatisierten Entfernung von Spielunterbrechungen
mithilfe Kunstlicher Intelligenz besitzt hohes Innovationspotenzial. Erganzt durch
variable Wiedergabegeschwindigkeiten (1,5— oder 2-fache Abspielrate) kénnte der
Analyseaufwand reduziert werden. Ein zentrales Anliegen der befragten Trainer war
darUber hinaus die visuelle Aufbereitung der Daten. Vor allem Trainer mit geringer
Datenaffinitat  fordern  intuitive = Benutzeroberflachen  und  verstandliche
Visualisierungen (Rein & Memmert, 2016).

Zusammenfassend Iasst sich feststellen, dass die Spielanalyse im AmateurfuRball ein
Spannungsfeld zwischen technologischer Machbarkeit, praktischer Umsetzung und
personellen Ressourcen darstellt. Analyseplattformen der Zukunft mussen sich durch
einfache Bedienbarkeit, modulare Erweiterbarkeit, visuelle Unterstitzung und niedrige
Einstiegshlirden auszeichnen. Eine vielversprechende Perspektive ergibt sich aus der
Kombination bestehender Plattformen wie Fan.at (mediale Sichtbarkeit) und Zone14
(datengestltzte Analyse). Eine Hybridldsung kdnnte sowohl sportliche als auch
wirtschaftliche Anforderungen, zum Beispiel Sponsoring, erfullen und somit auch die
Akzeptanz bei Vereinsfunktionaren erhdhen. Visionar erscheint die von mehreren
Trainern geaulerte Idee einer ligaweiten Standardisierung der Analyseplattformen. So
eine zentrale Plattform konnte die Vergleichbarkeit verbessern, die Qualitat des
Scoutings erhdhen und institutionelle Synergieeffekte schaffen. Voraussetzung dafur
waren entsprechende Investitionen durch Verbande und Ligen, etwa in Form
technischer Infrastruktur oder finanzieller Unterstiitzung.

Daruber hinaus zeigt sich, dass die Praxisrelevanz moderner Videoanalyse im
Amateurful3ball maRgeblich von ihrer Anpassungsfahigkeit an unterschiedliche
Anwendungsszenarien abhangt. Durch einfache Bedienbarkeit, visuelle Aufbereitung
und standardisierte Kennzahlen lasst sich das Potenzial digitaler Spielanalyse auch
unter den Bedingungen begrenzter Ressourcen wirkungsvoll nutzen.
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