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Football Technology & Innovation 
Filosofía principal – clarificación  
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1 – Tecnología  
El foco está en el éxito de 
los 90 minutos.  

 

2 – Valor de datos 
Decisiones deben ser a 
base de hechos objetivos!  

 

3 – Aplicaciones  
Todo producto derivativo 
necesita un producto 
primario funcionando. 



“La FIFA quiere usar la 

tecnología para mejorar 

la calidad de la 

experiencia del fútbol… 
 

…desarrollando los jugadores en la cancha,  
Comunicando con los aficionados, 

Produciendo las mejores competiciones.” 
 
Visión de la FIFA 2.0 (2016) 
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Video 
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“El objetivo no es de sustituir el ser 
humano pero evitar el error humano 

usando herramientas de apoyo” 
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2.1. Apoyo a la justicia 

deportiva 

 

El camino de la FIFA con el VAR 
hasta los mundiales 2018 & 
2019 
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<< 5 años: como llegamos aquí? 
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2014 

2018 

IDENTIFICAR Y 

ENTENDER LAS 

NECESIDADES 
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2014: VAR 0.1 
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Nuestro proceso de innovación 
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Consultacion con 

Usuarios de fútbol (clubes, 
federaciones…) 

 

Industria (proveedores, start-ups) 
 

Red de investigación 



VAR – fase experimental 
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• Uso en torneos FIFA antes del mundial 2018: 3 años  
• Primeros ensayos en Países Bajos (offline) en 2014 

• Mundial de clubes 2016 (Japón) & 2017 (UAE) 

• Copa de Confederaciones 2017 

• Sub-20 Corea 2017 

• Varios amistosos (Italia, Francia, Inglaterra, Alemania desde 2016) 

 

• Validación separada de  
• Líneas de fuera de juego 

• Sistema de comunicación entre arbitro y VAR 

• 4 o 5 niveles de back-up 

 

 Más de 1400 partidos live y análisis de 500 intervenciones 

 



VAR – el desafío humano 
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1. Tecnología (sistema de VAR)  

2. El arbitro & el VAR = comunicación  

3. Los operadores del sistema = comunicación  

 

• El proyecto necesita 3-4 cooperación (árbitros, operaciones, IT, comunicación) 

• La influencia del humano se siente a cada instante (2/3 del proyecto) 

• Consistencia requiere un esfuerzo gigante 

 

 Tecnología fuera de contexto no ayuda 

 Entender las necesidades ha sido la parte más larga del proyecto 



2.2. Apoyo al rendimiento 

 

El proyecto EPTS 
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Herramientas para los equipos: EPTS 
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Esto es el mundial, pero aquí… 

14 

• El principio de las herramientas usadas en el mundial no 
cuesta nada 

• Lugar en el estadio (con escritorio)  

• Imágenes TV (tribuna de prensa) & comunicación  

• Base de datos de los titulares 

 

• Infraestructura existe por cada nivel 
• Los sistema GPS empiezan a USD 200 

• Grabación video con cualquiera camera (iphone) 

 

 Con visión y motivación, se va el miedo del gasto 

 No usar la tecnología tendrá un efecto en unos años 



“Los datos han repasado el petróleo 
como comodidad más valiosa” 
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3.1 El ecosistema de datos en 

el fútbol 

 

Visión 2019-2023 
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Se transforma el paisaje de información en el fútbol 
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PARTIDO en el 
estadio 

RESUMEN 
anoche (+4h) 

ANALISIS el 
próximo día 

~12 horas 
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• Desarrollo técnico = más posibilidades de creación y difusión 

• Con pedida de información sube el riesgo de «fake news» 

 

 Oportunidades para tecnología de todas formas! 

 Riesgo de datos malos o mal uso de datos en el fútbol 

MÁS SIEMPRE GLOBALMENTE X X 

Se transforma el paisaje de información en el fútbol 

La cadena de valor de datos 
Tiempo real x 24x7x365 



Más información en el juego que antes 
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 Hasta 4 millones de puntos de datos oficiales por partido (sin CCTV) 

 Usos: arbitraje (VAR), equipos (análisis), televisión, aficionados, seguridad, etc. 

 Desafío principal: saber conectar los datos  
 Uso de distintas fuentes: fuera de juego automatizado & preferencia del aficionado 

 Desarrollar productos innovadores con valor añadida que sirven 

 

 

 



Donde ayudara la digitalización? 
Añadir valor o simplificar procesos 

1. “Leer” el partido con AI/ML – análisis  
 

2. Conseguir sinergias entre los sistemas puestos 
 

3. Democratizar innovaciones: simplificar 
infraestructuras y bajar gastos  
 

4. Simplificar las a las operaciones  
 

5. Servicios “remote” a base de streaming 

 Infalibilidad critica! 
 

 Cuidado con la presentación! 

 Hablan en términos de fútbol! 
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3.2 Aplicaciones de datos 

 

Ejemplo del Fan Engagement 
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Como incluir el aficionado en el proceso? 

• Cada dato recogido puede servir como 
información al fan (second screen) 

 

• Contenido único al propietario de derechos 

 

• Business case sin necesidad de inversión* 

 Infraestructura suplementaria 

 Complicación de las operaciones 

 

• Hay que introducir el nuevo producto en el 
ecosistema existente 

 

• Clarificaciones legales!  
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PEOPLE & PROCESSES 

DATA INFORMATION DELIVERY 

SYSTEMS & TECHNOLOGY 

Foster the creation of a 

data driven culture across 

all functions and processes. 

Provide a flexible and 

powerful approach for data 

interaction from 

visualization to predictive 

analytics. 

Make the right data 

available at the right time 

and democratize data 

access. 

Build the required 

infrastructure for the 

acquisition, storage, 

processing and 

monetization of data. 

Las avenidas por el desarrollo 



Ejemplo: Voice Hackathon @ FWWC 2019 

«Give Voice to Football»  

 

como usar los asistentes de voz (Siri, Alexa, 
etc.) en el contexto de los aficionados? 

 

 

Ganador: programa de Alexa informando de 
los eventos del día (partidos, estadios, 
donde se muestra, etc.) 
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Lo que se puede, lo que sirve… 

Nos falta en el mundo digital todavía: 

• Entender las necesidades reales! 

• Comercializar los datos de redes social 

• Optimizar el viaje del fan 

• Entender las restricciones legales 
 

 

 Uso de tecnología para llegar al próximo 
nivels 

 

 Entender como usar 5G, AI, AR/VR, IoT 
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Nunca olviden el carácter único del fútbol 
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 El fútbol no esta en crisis 
 

 El negocio del deporte tiene su propia lógica  
 

 Procesos son largos y lentos – paciencia  
 

 >99% de productos no entienden el fútbol 
 

 

 



Gracias 


