Mddulo 1. Herramientas y
aplicaciones tecnologicas para el
trabajo del scout

Evolucion de las herramientas y aplicaciones tecnolégicas en el fatbol

Los clubes de futbol, con el objetivo de optimizar sus recursos y ser cada vez mas
competitivos, han visto la necesidad de disponer de la mayor cantidad de informacién
posible. Por este motivo, las areas de scouting estan experimentando un cambio
constante, impulsado por los avances tecnolégicos que han surgido para favorecer su
labor.

Estos avances colaboran en la toma de decisiones al momento de incorporar nuevos
jugadores a los equipos.

Los primeros datos surgieron de manera manual, a través de las anotaciones que
realizaban los ojeadores, quienes describian los acontecimientos del juego como una
secuencia de jugadas o registraban la frecuencia de determinadas acciones técnicas.
Debian anotar todas las acciones en tiempo real, lo cual representaba una tarea muy
complicada. Como comenté Jirgen Klopp en una rueda de prensa, hay que tener en
cuenta que incluso los entrenadores mas experimentados solo consiguen recordar entre
el 45y el 60 % de la informacién ocurrida durante un partido.

Teniendo en cuenta esto, en esa época resultaba dificil obtener una gran cantidad de
informacioén, ya fuera de los rivales o de los posibles jugadores a incorporar. A veces, los
técnicos se apoyaban en los pocos datos que podian encontrarse en la prensa
especializada.

Con la llegada de las videocdmaras, la labor del departamento de scouting se vio
facilitada. La grabacion de los partidos permitia reproducirlos tantas veces como fuera
necesario, lo que posibilitaba obtener mucha mas y mejor informacién.

La incorporacion del VHS al mundo del fatbol —un sistema de almacenamiento de
informacion audiovisual que aparecio a finales de los afios 70— supuso un gran avance
para los técnicos, que, sin tener que moverse de sus despachos, podian tener una primera
referencia de los jugadores a contratar. Surgieron incluso empresas especializadas en
este tipo de grabaciones, que enviaban partidos o competiciones bajo pedido. Muchos
clubes, especialmente aquellos con mayor potencial econdmico, comenzaron a contar
con equipos especializados para realizar sus propias grabaciones.
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Con ello, los informes de los ojeadores podian ser reforzados con imdagenes. De este
modo, el informe resultaba mas completo y se podia justificar la eleccién de un jugador
con mavyor conviccién y mas argumentos.

En los afios 90, la aparicién de los ordenadores en el mundo del fatbol supuso un gran
paso adelante. La llegada de los software aportd mayor velocidad en el registro vy la
recopilacién de informacién, lo que facilité el trabajo de seguimiento y control de los
jugadores, tanto propios como de otros clubes.

Mas recientemente, con la incorporacién de plataformas especializadas al futbol —
aquellas que ofrecen la posibilidad de visualizar partidos de distintas categorias y zonas
geograficas—, se produjo un cambio decisivo en la profesionalizacion de los
departamentos de scouting. Estos se vieron ampliamente beneficiados en la tarea de
seguimiento de clubes, ya que pasaron a poder controlar practicamente todas las ligas
profesionales del mundo. De este modo, se logré reducir gastos de viajes y ejercer un
control mas exhaustivo sobre los jugadores.

La llegada de la inteligencia artificial al futbol ha supuesto un cambio radical en todos los
departamentos de los clubes. Desde la mejora individual de los futbolistas hasta la
busqueda de nuevos talentos, la IA permite analizar grandes volimenes de datos vy, a
partir de ellos, realizar valoraciones mas precisas.

Figura 1. Evolucidn de los avances tecnoldgicos en el mundo del fatbol

Fuente: elaboracién propia

Importancia del uso de los datos y el impacto en el fatbol

El big data —almacenamiento y procesamiento de un alto volumen de datos
provenientes de diferentes fuentes— aporta al futbol una gran cantidad de informacion
gue seria imposible de controlar manualmente. En la actualidad, los jugadores estan
monitorizados en todo momento, tanto dentro como fuera del terreno de juego.

Los estadios disponen de cdmaras automaticas que registran todos los movimientos de
los futbolistas, tanto con baléon como sin él.

Fuera del campo, los jugadores también estdn controlados mediante avances
tecnolégicos como GPS, monitores de frecuencia cardiaca, seguimiento de las calorias




ingeridas, el tipo de alimentos e incluso la calidad del suefio. Todo queda registrado vy
estas métricas se utilizan para mejorar el rendimiento de los futbolistas.

Figura 2. Software de la empresa Catapult para monitorizar a los futbolistas

Fuente: Catapult, s.f., https://goo.su/WyUjD6e

Todos estos datos pueden ayudar a prevenir lesiones, pronosticar los tiempos de
recuperacion e incluso evitar el sobreentrenamiento. Mas alla del campo, los futbolistas
generan una gran cantidad de informacion que puede influir en su rendimiento. Gracias
a la inteligencia artificial, los departamentos de scouting pueden controlar este tipo de
datos.

Una vez que disponemos de toda esta informacién, lo fundamental es saber cémo
utilizarla a nuestro favor en el futbol, brindandole un contexto adecuado.

Debemos ser capaces de responder a las verdaderas preguntas de los entrenadores y
directores deportivos, evitando el error de generar informacion alejada del juego real o
de dar mayor valor a aspectos que simplemente estén de moda.

También es importante tener presente que, a pesar de contar con una gran cantidad de
datos, hay elementos del jugador fuera del terreno de juego que no podremos controlar:
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sus estados de animo, el momento vital en el que se encuentran, entre otros factores que
pueden influir considerablemente en su rendimiento o en las lesiones que puedan sufrir.

Como hemos visto, el impacto del dato en el mundo del futbol ha representado una
verdadera revolucion. Sin embargo, como técnicos especializados en este deporte,
debemos tener presente que no todo debe basarse exclusivamente en los datos, ni se
deben tomar decisiones Unicamente porque asfi lo indiguen.

El dato debe utilizarse como un complemento. En el caso del departamento de scouting,
sirve para completar una visién cualitativa y subjetiva de un jugador, o como apoyo para
detectar aspectos que los profesionales del area no hayan podido observar. Debemos
entenderlo como una ayuda, una herramienta o un recurso que contribuya a mejorar la
toma de decisiones.

Herramientas y aplicaciones tecnoldgicas para el trabajo del scout

Como observamos, el mundo del scouting ha experimentado una evolucién significativa
gracias al avance de las herramientas y aplicaciones tecnolédgicas.

Los departamentos de scouting necesitan contar con la mayor cantidad de informacién
posible para optimizar los recursos de los clubes y tomar decisiones acertadas al
momento de incorporar nuevos jugadores a los equipos.

A continuacioén, se presentan las herramientas y aplicaciones tecnolégicas basadas en
datos de las que disponen los scouts para realizar su trabajo de la forma mas eficaz y
profesional posible.

Antes del uso de datos, los scouts y analistas se basaban Unicamente en su experiencia y
observaciones. En la actualidad, los departamentos de scouting pueden acceder a
informacion en tiempo real sobre diversos aspectos del juego, como la velocidad de los
jugadores, la distancia recorrida y los pases completados.

Esto permite identificar patrones y comportamientos de los jugadores que se estan
evaluando. Los scouts pueden apoyarse en datos actuales e historicos para intentar
predecir el rendimiento de los futbolistas.

La incorporacion del dato en los departamentos de scouting ha representado una
transformacion profunda. Hoy resulta impensable contar con un area que no lo utilice
como un elemento relevante en la busqueda de talento. Es por eso que, en este recorrido,
veremos distintas opciones tecnolégicas basadas en datos, tanto actuales como
histéricos de cada jugador. Entre ellas se encuentran: big data, small data, inteligencia
artificial, clusters y machine learning.




El big data en el scouting de futbol aprovecha los avances tecnolégicos para obtener
grandes voliumenes de datos y evaluar el rendimiento de jugadores, equipos y tacticas.
Contribuye a recopilar, procesary analizar informacion que va mas alla de las estadisticas
tradicionales.

Entre las principales empresas de big data presentes en el mercado se encuentran las
siguientes:

e Wyscout: plataforma de scouting y analisis de futbol que ofrece estadisticas
detalladas sobre jugadores, equipos y partidos. Proporciona herramientas para el
scouting de jugadores, la evaluacién del rendimiento y la gestién del talento.

e Opta Sport: una de las empresas lideres en la recopilacion y analisis de datos
deportivos, incluido el futbol. Ofrece estadisticas detalladas sobre jugadores,
equipos v partidos, y proporciona soluciones de andlisis de datos para clubes y
medios de comunicacion.

e 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.

e Prozone Sports: conocida por sus soluciones de analisis de rendimiento deportivo,
que incluyen andlisis de datos en tiempo real, seguimiento de jugadores vy
herramientas de analisis de video. Ha trabajado con numerosos clubes de futbol
de élite en todo el mundo.

e Catapult Sports: proporciona tecnologia de seguimiento y analisis de rendimiento
deportivo para equipos de futbol. Sus soluciones incluyen dispositivos portatiles
para el monitoreo de datos biométricos y de rendimiento durante partidos vy
entrenamientos.

e Eyeball: empresa pionera en el uso de inteligencia artificial para el scouting. Ha
desarrollado una tecnologia capaz de analizar el rendimiento de los futbolistas y
busca conectar el mundo profesional con el amateur, ofreciendo un seguimiento
amplio del fatbol juvenil.

e DielLigen: productora audiovisual con sede en Stuttgart (Alemania), especializada
en la grabacién de partidos y eventos deportivos. Gracias a esta empresa, todos
los equipos de la categoria Division de Honor Juvenil en Espafia cuentan con una
solucién profesional de videoanalisis tactico.




Figura 3. Analisis en tiempo real realizado por la empresa Opta Sports
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Fuente: Stats Perform, 2024, https://g00.su/0XfKQm

Figura 4. Datos estadisticos del jugador brasilefio Willian de la empresa Wyscout
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Figura 5. Interfaz de la empresa Eyeball
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Fuente: captura de pantalla de Eyeball (https://www.eyeball.club/)

El término small data en el futbol se refiere al uso y andlisis de conjuntos de datos mas
pequefios y especificos, en contraste con los grandes volimenes de informacién que se
manejan en el big data. El small data se enfoca en datos mas manejables y precisos,
aquellos que resultan especialmente relevantes para tomar mejores decisiones.

Clubes como Brentford y Brighton, ambos del futbol inglés, han desarrollado sus propios
algoritmos para generar y analizar sus propios datos. Los equipos que deseen trabajar
con small data deben contar con personal especializado capaz de obtenery procesar esta
informacion.

Otra herramienta que ha avanzado rapidamente es la inteligencia artificial. Existen
empresas especializadas en scouting futbolistico que procesan datos mediante esta
tecnologia. A continuacién, se mencionan algunas de las que actualmente operan en el
mercado:

e Olocip: plataforma de analisis de rendimiento predictivo aplicable a todo el
proceso de fichajes y evaluacién de jugadores. Su enfoque se basa en la
inteligencia artificial, con rigor cientifico, objetividad y contextualizaciéon dentro
del propio club.

e Second Spectrum: empresa que proporciona herramientas de analisis de video
impulsadas por inteligencia artificial. Su tecnologia permite rastrear cada
movimiento de los jugadores en el campo vy ofrecer a los entrenadores datos
detallados sobre su rendimiento.
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e Sportradar: compafia suiza que aplica inteligencia artificial en sus sistemas de
analisis de datos para ofrecer informacion mas precisa sobre el rendimiento de los
jugadores y detectar tendencias del juego. Presenta los datos mediante radares y
graficos visuales que permiten comparar jugadores segun los criterios definidos
por cada club.

e S3Global: empresa estadounidense con sede en Seattle, pionera en ciencia del
movimiento y rendimiento atlético mediante visidon por ordenador e inteligencia
artificial. Fundada por Jeff Algery Laurence Leydier, es una de las lideres del sector
aplicando estas tecnologias al futbol.

e Zelus Analytics: compafia norteamericana que ha revolucionado la industria del
futbol con su algoritmoy cuenta con un equipo de cientificos de datos reconocidos
a nivel mundial.

e EPV:su algoritmo permite medir el valor que cada jugador aporta al rendimiento
colectivo.

Figura 6. Efectividad de los delanteros de la liga espafiola segln la inteligencia artificial
de la empresa Olocip. Temporada 2021-2022
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Figura 7. Radar comparativo de los porteros David De Gea y Hugo Lloris proporcionado
por la empresa Statsbomb
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En cuanto al clustering, se trata de un método que organiza los datos en grupos. Cada uno
de estos grupos, generados a partir de un analisis, se denomina cluster y se establece
segun los atributos de cada jugador. Empresas como Olocip ofrecen esta tecnologia a sus
clientes, ya que permite identificar perfiles especificos de jugadores en distintas
competiciones.

Por su parte, el machine learning —aprendizaje automatico— es una disciplina dedicada
al desarrollo e implementacién de algoritmos y modelos estadisticos que funcionan a
partir del reconocimiento de patrones en conjuntos de datos. La idea es que el sistema
aprenda analizando millones de jugadas, asignandoles una puntuacion y evaluando asi
el impacto que tiene cada jugador en el rendimiento de su equipo y del rival. A partir de
este analisis, se obtiene una valoracién objetiva del futbolista y una prediccién de cudl
podria ser su rendimiento en un nuevo club.
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Figura 8. Hipotética convocatoria de la Seleccién Espaiola para la Euro 2024
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Fuente: Bengoa, 2023, https://goo.su/2S1cVR

Por ultimo, cabe destacar que los departamentos de scouting de los clubes podrian
beneficiarse del uso de herramientas como ChatGPT. Este programa es capaz de analizar
grandes volumenes de datos sobre equipos y jugadores, lo que facilita la toma de
decisiones mas informadas por parte de los profesionales, tanto para conocer a sus
propios futbolistas como a los de otros clubes.

Eldrea derendimiento del equipo también podria verse favorecida, ya que ChatGPT puede
aportar informacion basada en datos que facilitan el andlisis de los jugadores,
permitiendo identificar sus virtudes y defectos. Toda esta informacién debe ser
interpretada por los técnicos y aplicada de manera adecuada para lograr un rendimiento
optimo.
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