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Lessonlof4

Unidad 4.1 El departamento de scouting

Como ya hemos visto en los modulos anteriores, el departamento de
Scouting se ha convertido en un pilar fundamental para el desarrollo
de los clubes. Con un buen departamento de Scouting, los clubes
podran garantizarse un flujo constante de talentos al club y asi
maximizar sus propios recursos, aportando rentabilidad tanto
econodmica como deportiva. El grado de profesionalizacion de este

departamento dependera de los recursos de los que disponga el club.

A continuacion, mostraremos un ejemplo de estructura que es
suficiente si se organiza de manera adecuada, si cuenta con gente
cualificada en el mundo del scouting. En cuanto a la experiencia, no
serd un factor excluyente, pero si que aportara un valor anadido al
departamento, por lo que es indispensable que haya al menos

algunos componentes con experiencia en el departamento.

Este constara de un director de Scouting, un coordinador de Scoutingy

los scouts.



Figura 1. Jerarquia basica del departamento de Scouting

Director de Scouting

Coordinador de Scouting

SCOUTS

Fuente: elaboracién propia

El director de Scouting, junto con el coordinador, se encarga de

supervisar todo el proceso de scouting.

Figura 2. Funciones basicas del director de Scouting



Funciones basicas del Director de Scouting

Organizay planifica el funaonamiento del departamento

Comprobacadén constante de su buen funcionamiento

Inicia las negodaciones con losrepresentantes de los
futbolistas (si esta dentro de susatribuciones)

Toma decisiones junto con losdirectivos del club y segun
el modelo del club también con el entrenador

Fuente: elaboracién propia

El coordinador de Scouting estara en el dia a dia del departamento.

Figura 3. Funciones basicas del coordinador de Scouting



Funciones basicas del Coordinador de Scouting

Organiza y planifica el funcionamiento de los scouts

Realiza el seguimiento del trabajo de los scouts

Primera toma de contacto con los representantes de los
futbolistas

Fuente: elaboracién propia

Los scouts son los encargados de realizar la observacién de los partidos

y realizar los informes de los futbolistas.

Figura 4. Funciones basicas de los scouts



Funciones basicas de los Scouts

Planificar su actividad alo largo de la temporada
(objetivos, partidos, torneos...)

Asistir alos partidos planificados

Realizar el seguimiento de los futbolistas

Realizar los informes de los jugadores destacados

Recopilar informacion relevante sobre los futbolistas a seguir
(entornos, representantes, etc.)

Recopilar y ordenar la informacién sobre la zona o edad
futbolistas; competiciones, categorias...

Fuente: elaboracién propia

Mas adelante, veremos otras estructuras igual de validas para formar
un departamento de Scouting, atendiendo a los recursos y objetivos

de cada club.



CONTINUAR
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Unidad 4.2 Tipos de observacion

Como vimos en el médulo 1, el mundo del scouting ha experimentado
una evolucién constante, pero siempre desde la necesidad de disponer
de la mayor informacion posible para optimizar los recursos de los
clubes y tomar las mejores decisiones posibles a la hora de incorporar a

nuevos jugadores a los equipos.

Para poder obtener esta informacién, el scout dispone de varios

meétodos de observacion.

Diferenciaremos entre observacion directa, video y data. Cada uno de
estos elementos aportara informacion y se retroalimentaran entre
ellos para que los scouts puedan tomar la mejor decisién posible a la
hora de recomendar a los posibles fichajes. Dependera de la habilidad
del scout para poder seleccionar lo mas importante que podra obtener

de cada unode los diferentes tipos de observacion.

En la observacion directa, sera el propio scout el que asista a los

diferentes partidos que habran sido planificados anteriormente con la



supervision del coordinador de scouting y atendiendo a las

necesidades del club.

Esta es una herramienta vital para evaluar el rendimiento de los
jugadores en tiempo real. Los scouts observan in situ el desempefio de
los jugadores durante los partidos, analizando sus habilidades
técnicas, tacticas, fisicas y psicolégicas. La informacion obtenida
después de este tipo de observacion sera crucial para una posterior
decision, y vendra reflejada en los informes de los scouts. Algunas de

las ventajas de este método son las siguientes:

o Visualizacion del calentamiento del jugador (ver si
esta concentrado, si es disciplinado, cémo se
comporta antes de un partido, su nivel en ciertas
acciones, etc.) En el caso del scouting de porteros,
puede ser Util para ver sus acciones técnicas en
paradas, pases, etc., ya que nos podemos encontrar
partidos en que el portero no toque mucho balén. En
caso de que salga del banquillo, también podemos

verlo calentaren la banda.

@ Visualizacion en todo momento del jugador. En el
caso de un video, puede pasar que si el jugador esta
alejado del balén no salga en este o que, si ponen
una repeticion, no salga, etc. Si estamos en vivo,

podemos verlo siempre, en todo momento.



o Visualizar sus comportamientos con compaferos,
rivales, arbitro, entrenadores, etc. Ver como se
comporta si lo cambian, por ejemplo. Sus actitudes en

general.

@ Visualizacion del jugador en caso de que no haya
video. No de todos los partidos hay video; esto suele
pasar en categorias formativas o categorias

semiprofesionales o amateurs.

o Mejor visualizacion del jugador. Al final, si tienes un
buen sitio, desde el campo se ve mejor, y te permite,
en caso de que puedas, cambiarte de banda en la
media parte para ver mas de cerca al jugador. La
tecnologia nos acerca y nos ayuda, pero siempre
podremos verlo mejor en directo y con el ambiente

qgue el mismo jugador siente y respira en el campo.

Por lo que respecta a la observacién en video, serd una herramienta en la que se podra apoyar el
scout para complementary respaldar las observaciones realizadas en vivo. En los casos que es
dificil desplazarse al campo de futbol o que coincidan varios partidos, la observacion en video
facilitarad al scout el poder tener mas informacion. Ademas, podra volvera veraljugador que haya
destacado endirecto, por si se quiere incidir en algin detalle de su juego o poralguna
circunstancia no lo ha podido verin situ. Hoy en dia, cada vez las plataformas de video son mas

accesibles y el acceso a ver partidos en directo o en diferido es relativamente sencillo.

Asimismo, la observacién en video serd una herramienta en la que se podra apoyar el scout para
complementary respaldar las observaciones realizadas en vivo. Algunas de las ventajas son las

siguientes:



El uso del video permitira realizar informes mas
detallado del rendimiento del jugador, ya que permite
ver repetidas ciertas acciones, mirarlo con mas

detenimiento, etc.

El scout, ademas, podra afiadir imagenes de video a
sus informes escritos para que la persona que tiene
que ver el jugador se haga una idea concreta de lo

que han querido detallar en el informe.

Menor coste para el club. Al poder visualizar partidos
en video, sera posible reducir costes de
desplazamiento o viaje al club, lo que hace un

scouting mas economico.

Mas productivo, sobre todo en el scouting profesional.
En el fatbol formativo, tienes muchos partidos vy
campos cercanos, pero en el futbol profesional. Por
ejemplo, en la primera divisidn, si un scout se
desplaza a Sevilla para ver partidos profesionales,
podra ver pocos partidos durante el fin de semana; ya
que hay menos partidos profesionales que
formativos. Ademas, el desplazamiento requiere
mayor tiempo que en un partido formativo, puesto
que estos ultimos pueden desarrollarse en lugares
mas cercanos entre si. En video, a lo mejor, podemos

ver 4 o 5 partidos al dia, en cambio, dificilmente



podremos ver tantos partidos en directo en el fatbol

profesional por los argumentos comentados.

Por lo que respecta a la data, es una herramienta que se ha convertido
en indispensable en los departamentos de scouting, es

complementaria y se retroalimenta de las dos anteriores.

Antes del uso del dato, los scouts y analistas Unicamente se basaban
en su experiencia y observaciones. Hoy, los departamentos de
Scouting pueden tener datos en tiempo real sobre cada aspecto del
juego, como velocidad de los jugadores, distancia recorrida y pases

completados.

Algunas de las ventajas del scouting con datos son las siguientes:

© Permitira identificar patrones y comportamientos de

los jugadores que estan evaluando.

@ Los scouts pueden apoyarse en los datos actuales e
histodricos para intentar predecir el rendimiento de los

jugadores.

o Permite, de forma objetiva, conocer el rendimiento del

jugador en diferentes aspectos y areas.



o Ademas, nos permite tener de forma objetiva ese
rendimiento en todos los partidos, no unos pocos. Si
hacemos scouting en vivo, a lo mejor vemos el jugador
varias veces durante la temporada, depende de lo
que interese; pero seguramente no veremos todos los
partidos del jugador. En cambio, con los datos,
podemos tener datos de todos sus partidos y hacer

un analisis y seguimiento a través de este método.

o Nos puede ayudar a orientar en nuestro scouting
posterior en vivo o en video. Por ejemplo, si vemos que
un jugador tiene buenos datos de X variable,

podemos visualizarlo en video.

@ Nos puede confirmar o no nuestras valoraciones. Los
datos nos pueden ayudar confirmar nuestra
valoracién o no del jugador. Si creemos que es un
buen delantero y corroboramos con los datos que
tiene buenos nimeros en los aspectos que creemos
que necesita rendir un delantero, nos puede ayudar a
confirmar o corroborar nuestra valoracion. Si, en
cambio, los datos no fueran del todo buenos, nos
haria replantear nuestra valoracién vy observar

ciertos detalles con mas detenimiento.

Como vemos, gracias a estos tres tipos de observacion podremos

obtener informacién relevante para determinar el rendimiento actual



e intentar predecir el rendimiento a futuro del jugador analizado.

En la observacion en video serd clave lo que denominamos en el
mundo del scouting como “ojo experto”. Este “0jo experto’, que siempre
ha tenidoun aura de cualidad natural, en realidad es la conjuncion de
aprendizaje y experiencia. Lo que hemos aprendido y experimentado,

lo procesamos, y con ello obtenemos una conclusién “experta”.

Por tanto, cuantas mas experiencias acumulemos viendo futbol vy
haciendo seguimiento de los futbolistas, a priori tendremos mas
desarrollado este “ojo experto”. A la hora de predecir el posible
rendimiento que tenga un jugador en el caso de su posible
incorporacion, si ya hemos tenido esa experiencia anteriormente,

mayores posibilidades tendremos de acercarnos al éxito.

En cuanto a la observaciéon en video, hoy en dia no se entiende un
departamento de Scouting que no utilice el videoanalisis para realizar

el seguimiento de los jugadores y los informes de estos.

Como vimos en el modulo 1, en el futbol se han ido sucediendo
avances que han ido mejorando la manera en que los clubes toman
las decisiones. Adobe Premiere podria ser uno de los primeros
sistemas de analisis de video que se utilizan en los departamentos de
Scouting. Adobe es un software de edicion de video que proporciona
herramientas basicas para cortar, editar y manipular clips de video.

Aunque en un inicio no estaba disefado especificamente para el



scouting deportivo, los equipos empezaron a utilizarlo de manera

frecuente.

Figura 5. Interfaz de Adobe Premiere

|adobe Premiere = glzl
File Edit Project Clp  Timeline  Window  Help
o Project: Untitled pp) _. = = e |l Monitor
Yeloman.eps [T]
22, | stillmage
@; 240 3¢ 180 - Alpha Channal
00;00; 05; 00
File Size: 163.25KE byles
h
Bin [ ite. [ame IED e
_dBin 1 =] Bl Boysavi Wl
m Cyclers.ayl M
=B Musicsit i

I|I|I|I|I|I|I|I|I|I|I|I|I|I|I|IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII|I|I|I|I|I|II‘I‘ IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII{IIIIIIII|I|I|I|I|;i‘lilililil|I|I|I|I|I|IIIIIIIIIIIIII
R ¢ |

[l B
1EN | ESRRETE

B b ovissez —

00;00;06;24 nl =

Transitions < Video
B[] Dissolve
|
B 1 Map
P 1 Page Pesl
B ] QuickTima

75 ltems

Fuente: Internet Archive, s.f., https://lc.cx/Guldgf

A partir de Adobe fueron surgiendo mas software de video. Hoy en dia
programas como Hudl, Sportscode, Longomatch y Nacsport son
herramientas fundamentales en el scouting de futbol. Estos permiten
a los equipos analizar videos de partidos para identificar patrones

tacticos, fortalezas y debilidades de los jugadores y del equipo en



general. Estos programas también ofrecen herramientas de marcadoy
etiquetado que facilitan la identificacion de momentos clave en el

partido.

Figura 6. Interfaz del software Nacsport
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Figura 7. Interfaz del software Longomatch



Fuente: Longomatch, s.f., https://lc.cx/5hygnm

La aparicion del dato en los departamentos de Scouting ha supuesto
una gran revolucion y ahora es impensable tener un departamento
que no utilice el dato como factor importante en la busqueda del

talento.

A continuacion, mostraremos las diferentes opciones que tenemos en
la actualidad y que se basan en los datos, tanto actuales como
histdricos, de cada jugador. Ademas, diferenciaremos entre big data,

small data, inteligencia artificial, clusters y machine learning.

El big data en el scouting de futbol aprovecha los avances en la
tecnologia para obtener grandes voliumenes de datos y evaluar el

rendimiento de jugadores, equipos y tacticas. Ayuda a recopilar,



procesar y analizar datos que van mas alld de las estadisticas

tradicionales.

Algunas de las empresas de big data que se encuentran en el mercado

son las siguientes:

Wyscout —

Es una plataforma de scouting y analisis de futbol, que ofrece estadisticas
detalladas sobre jugadores, equipos y partidos. Proporciona herramientas
para el scouting de jugadores, la evaluacion del rendimiento y la gestion del
talento.

OptaSport —

Es una de las empresas lideres en la recopilacién y analisis de datos
deportivos, incluido el fudtbol. Proporciona estadisticas detalladas sobre
jugadores, equipos y partidos, y ofrece soluciones de analisis de datos para
clubes y medios de comunicacion.

Stats Perform _

Ofrece una amplia gama de soluciones de analisis de datos deportivos para el
futbol, incluyendo datos en tiempo real, estadisticas avanzadas,



seguimiento de jugadores y herramientas de analisis de video.

Prozone Sports —

Es conocida por sus soluciones de analisis de rendimiento deportivo, que
incluyen analisis de datos en tiempo real, seguimiento de jugadores vy
herramientas de analisis de video. La empresa ha trabajado con numerosos
clubes de futbol de élite en todo el mundo.

Catapult Sports _

Ofrece tecnologia de seguimiento y analisis de rendimiento deportivo para
equipos de futbol. Sus soluciones incluyen dispositivos portatiles para el
seguimiento de datos biométricos y de rendimiento de los jugadores durante
los partidos y entrenamientos.

Figura 8. Analisis en tiempo real realizado por la empresa Opta

Sports
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El término small data, en el fltbol, se refiere al uso y analisis de
conjuntos de datos mas pequenos y especificos, en contraste con los
grandes volimenes de datos que se manejan en el big data. El small
data se centra en datos mas manejablesy precisos, aquellos datos que

son mas relevantesy que ayudaran a tomar mejores decisiones.

Brentford y Brighton, equipos ingleses, han desarrollado algoritmos

para obtener sus propios datos. Los equipos que quieran utilizar el



[lamado small data deberan tener gente cualificada para poder

obtenery analizar estos datos.

Otra herramienta que esta avanzado rapidamente es la inteligencia
artificial, hay empresas que se han especializado en el scouting en
futbol y procesan los datos a través de la IA. Algunas empresas que

actualmente estan en el mercado son las siguientes:

Olocip _

plataforma de analisis de rendimiento predictivo de aplicacion durante todo
el proceso de fichajes y analisis de jugadores bajo rigor cientifico, objetividad y
contextualizacion en el propio club.

Second Spectrum _

es una empresa que proporciona a los equipos herramientas de analisis de
video impulsadas por IA. La tecnologia de Second Spectrum puede rastrear
cada movimiento de los jugadores en el campo de futbol y proporcionar a los
entrenadores datos detallados sobre su rendimiento.

Sportradar _



empresa Suiza que utiliza tecnologias de inteligencia artificial en sus
sistemas de analisis de datos para proporcionar informacion mas detallada
sobre el rendimiento de los jugadores o para identificar tendencias en el
juego. Realiza presentaciones a través de radares y graficos muy visuales,
con el objetivo de comparar jugadores de diferentes equipos y poder tener
una valoracion facil de entender, atendiendo a las caracteristicas que
considere cada club mas relevante.

S3Global _

es una empresa norteamericana, con sede en Seattle, pionera en la ciencia
del movimiento y el rendimiento atlético humano mediante la visiéon por
ordenador y la inteligencia artificial. Fue fundada por Jeff Alger y Laurence
Leydier. Es lider en el sector de la inteligencia artificial que aplica computer
vision e inteligencia artificial en la industria del futbol.

Zelus Analytics _

empresa norteamericana que ha revolucionado la industria del futbol con su
algoritmo; cuenta con una plantilla de cientificos de datos reconocidos
mundialmente.

EPV —

su algoritmo mide el valor que aporta un jugador al rendimiento colectivo.



Figura 9. Efectividad de los delanteros de la liga espaiola segun la

inteligencia artificial de la empresa Olocip. Temporada 2021-2022
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Fuente: Marca, 2021, https://lc.cx/IuWSvu

Figura 10. Radar comparativo de los porteros David De Gea y Hugo

Lloris proporcionado por la empresa StatsBomb
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En relacion con el clustering, podemos decir que es un método que
ordena los datos en forma de grupos. El analisis de cada uno de estos

grupos, que se le llama cluster, estd basado en los atributos de cada



jugador. Empresas como Olocip aportan esta tecnologia a sus clientes.
Se utilizan para encontrar perfiles de jugadores concretos en las

diferentes competiciones.

Por Ultimo, tenemos el término machine learning (o aprendizaje
automatico, en espafnol), que es la ciencia de desarrollo e
implementacion de algoritmos y modelos estadisticos que utilizan los
sistemas de computacion basandose en patrones observados en los
conjuntos de datos. La idea es que este sistema aprenda a partir de
millones de jugadas, dandole una puntuacion a estas 'y, asi, valorar el
impacto que tiene cada jugador en el rendimiento de su equipo y el
rival. De aqui se extrae una valoracién objetiva del rendimiento del
futbolista, asi como una prediccién de cual seria su rendimiento en su

nuevo club.

Figura 11. Hipotética convocatoria de la seleccion espaiola para la

Eurocopa 2024, segun la inteligencia artificial
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En la siguiente tabla, se resumen el contenido desarrollado hasta

aqui:

Tabla 1. Formas de andlisis de datos aplicados al futbol en la

actualidad

FORMAS DE ANALISIS DE DATOS APLICADOS AL FUTBOL
EN LA ACTUALIDAD

BIG DATA
e Se trata de procesar grandes volimenes de datos para

evaluar rendimiento de jugadores y equipos.



e Suanalisis va mas alla de las estadisticas tradicionales.

e Analiza menos volumen de datos que el big data.

SMALL DATA e Se centra en datos mas manejables y precisos, pierde

volumen pero gana relevancia.

e La IA es una forma de emular y mejorar la capacidad de

analisis de la inteligencia humana.

INTELIGENCIA . . . .
e Enelscouting de jugadores, la IA sirve para analizar, valorar
ARTIFICIAL (IA) _ . .
y predecir el rendimiento de un futbolista en un
determinado contexto y ante unas determinadas variables.
e Ordena los datos en forma de grupos (clusters), segun
atributos de unjugador.
CLUSTERS - . .
o Se utilizan para encontrar perfiles de jugadores concretos
enlas diferentes competiciones.
MACHINE
e Un sistema procesa informacién de miles de jugadas
LEARNING

realizadas por un jugador, les asigna puntuacién vy, con ello,

crea un perfil numérico delfutbolista.



e Con esas puntuaciones se extrae una valoracién objetiva

deljugadory una prediccionde surendimiento futuro.

Fuente: elaboracién propia

En resumen, como vemos, todas estas formas de analisis de datos, con sus matices particulares,
tienen como denominador comun la intencién de imitar, intentando mejorarla, la capacidad de
analisis del ser humano, o, al menos, abarcar un mayor volumen de datos del que es capaz el ser

humano.

Su utilidad es evidente. El debate de hasta qué punto lo sera, estd abierto.

CONTINUAR
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Unidad 4.3 Conocimiento humano vs. big data

Como ya vimos en el médulo 1 de este curso, los avances tecnoldgicos
han ido de la mano del mundo del scouting, aportando mas recursos y

objetividad a las decisiones por parte de estos.

La combinacién de ambos conocimientos es lo que dara éxitos en este
ambito, los equipos considerados como referencia y que cuentan con
éxitos en sus incorporaciones, han unificado ambos conocimientos

desde el primer momento.

Un buen scout aportard todos sus conocimientos y, como hemos
mencionado anteriormente, ese insustituible “ojo experto’ -basado en
todas sus experiencias- aportara un valor anadido a todos los datos
que hoy en dia nos aportan las empresas especializadas en este

sector.

El analisis de datos puede identificar los patrones que se repiten en los

jugadores y deducir sus tendencias de rendimiento a futuro.



Pero serd la perspectiva humana la que permitird comprender vy
contextualizar esos datos para entender mejor las circunstancias
individuales de cada jugador; ya que, para valorar factores menos
cuantificables -como la actitud, la ética de trabajo, el caracter y su
entorno- sera imprescindible el ojo humano y scouts con formacion

sobre el scouting y con experiencia en estas situaciones.

Portanto, la combinacion de tecnologia y experiencia humana permite
una evaluacion mas precisa y completa de los jugadores. La
interpretacién de los datos que aporta la tecnologia dependerd del
buen hacer del scout, de su experiencia y conocimiento sobre la
materia. Una buena combinaciéon de ambos conocimientos hard que
los departamentos de Scouting encuentren al jugador ideal para su

cluby estén mas cerca del éxito.

El futuro del scouting cada vez mds estard marcado por la integracion
de los datos avanzados que aporta la tecnologia y la experiencia
humana del scout. No se entiende un departamento de Scouting que

opte por una o por la otra opcién de manera separada.
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