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RESUMO 

 

A tecnologia digital vem sendo cada vez mais utilizada em diversas áreas do 

conhecimento com o objetivo de aprimorar os ambientes nos quais ela é inserida. Com 

os avanços tecnológicos, o ambiente esportivo vem sofrendo modificações com o 

objetivo de proporcionar melhorias e assertividade em cumprir suas regras, sendo o 

futebol um dos esportes em que a tecnologia é aplicada com esse intuito. Nesse 

contexto, este trabalho tem como objetivo realizar uma revisão sistemática acerca do 

impacto causado pela utilização da tecnologia digital no futebol, analisando os tipos 

de tecnologias implantadas e o papel que elas desempenham dentro do esporte. Para 

tanto, foi adotado como metodologia a Revisão Sistemática da Literatura (RSL), com 

método de protocolo proposto por Kitchenham e Charters (2007), possuindo três fases 

para sua realização, sendo elas: planejamento, condução e documentação. A principal 

questão do estudo visa compreender as mudanças ocorridas no futebol através da 

inserção da tecnologia digital e como essas modificações o afetaram. A síntese dos 

resultados ocorreu através da análise de 8 trabalhos, selecionados após a pesquisa e 

aplicação dos filtros nas bases Google Acadêmico, Periódicos CAPES e Biblioteca 

Digital Brasileira de Teses e Dissertações (BDTD). Os resultados demonstraram como 

a tecnologia digital está sendo aplicada no futebol e como isso influencia na prática 

do esporte e em seus resultados, mostrando que a tecnologia está sendo um 

diferencial para o mesmo. 

 

Palavras-chave: Tecnologia digital. Futebol. Revisão. 



 

 

ABSTRACT 

 

Digital technology has been increasingly used in several areas of knowledge with the 

aim of improving the environments in which it is inserted. With technological advances, 

the sporting environment has been undergoing changes in order to provide 

improvements and assertiveness in complying with its rules, with football being one of 

the sports in which technology is applied for this purpose. In this context, this work 

aims to carry out a systematic review of the impact caused by the use of digital 

technology in football, analyzing the types of technologies implemented and the role 

they play within the sport. For that, the Systematic Literature Review (SLR) was 

adopted as a methodology, with the protocol method proposed by Kitchenham and 

Charters (2007), having three phases for its realization, namely: planning, conduction 

and documentation. The main question of the study aims to understand the changes 

that occurred in football through the insertion of digital technology and how these 

changes affected it. The synthesis of the results occurred through the analysis of 8 

works, selected after the search and application of the filters in the databases Google 

Scholar, Periodicals CAPES and Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations 

(BDTD). The results showed how digital technology is being applied in football and 

how it influences the practice of the sport and its results, showing that technology is 

being a differential for it. 

 

Keywords: Digital technology. Soccer. Revision. 
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1 INTRODUÇÃO 

 A tecnologia se mostra cada vez mais importante em diversas áreas do 

conhecimento, proporcionando mais praticidade e qualidade para a execução de 

processos e auxiliando também na tomada de decisão. A evolução da tecnologia 

digital provocou diversas mudanças quanto à administração e prática dos esportes, 

nos quais eram utilizados métodos hoje considerados ultrapassados quando 

comparados com os diversos recursos tecnológicos disponibilizados atualmente, é 

possível observar que a inserção de tecnologias no esporte ganha cada vez mais 

espaço (SANTOS, 2019).  

O futebol, por muito tempo, mostrou-se um esporte que não oferecia muitas 

brechas para a utilização de recursos da tecnologia da informação para o auxílio em 

sua prática. Mas, com a já destacada evolução, o referido esporte passou a adotar 

alguns tipos de tecnologias para auxiliar, de diversas formas, a sua execução, 

tentando tornar o esporte mais justo. Essa situação traz uma revolução nas formas de 

administrar as partidas, os jogadores e a tomada de decisão dos árbitros responsáveis 

por fazer com que as regras sejam cumpridas com eficiência. Como aponta Lima 

(2021), a implantação dos meios tecnológicos no ambiente futebolístico tem como 

objetivo trazer uma melhoria no desempenho dos atletas, bem como a de seus 

equipamentos e proporcionar recursos para aumentar a assertividade dos árbitros. 

Toda essa discussão sobre a tecnologia adentrar o futebol está rodeada por 

argumentos distintos, nos quais são trazidos sempre pontos positivos e negativos, não 

obtendo uma conclusão sólida. Morais e Barreto (2008) afirmam que aqueles que são 

a favor da adoção da tecnologia no futebol têm sua opinião fundada no fator que diz 

respeito a melhoria do cumprimento das regras e na diminuição e prevenção de erros 

que causariam algum tipo de injustiça, comprometendo a integridade de um 

determinado campeonato. Com essa ação da tecnologia no esporte, ocorreram 

mudanças impactantes em sua prática, o que traz discussões acerca do quão 

importante essa implantação se tornou e os benefícios e malefícios que surgiram 

através dela.  

Segundo Gantois (2015), apesar de existir vários problemas no futebol, 

relacionados a erros e cumprimento das regras, a tecnologia ainda é repudiada por 
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muitos, mesmo obtendo sucesso em outros esportes. Observa-se que, na atualidade, 

há uma diversidade de ferramentas tecnológicas disponíveis para a utilização no 

esporte, pretendendo obter resultados positivos de forma mais expressiva.  

Tendo em vista os aspectos supracitados, o presente trabalho busca responder 

a seguinte questão de pesquisa: Quais os impactos ocorridos na prática do futebol 

após a adoção de recursos tecnológicos? A análise dessa questão considera que o 

futebol é um esporte que, com o passar dos anos, sofreu diversas mudanças através 

da introdução de recursos tecnológicos, suprindo necessidades dentro do esporte, 

tornando as atividades do cotidiano mais efetivas e com um melhor aproveitamento. 

Mas, essas modificações não trouxeram apenas bons resultados, são vistos também 

questionamentos e opiniões divergentes acerca dos impactos da tecnologia na prática 

do futebol. 

Dessa forma, o objetivo geral consiste em realizar uma Revisão Sistemática da 

Literatura acerca do impacto causado pela adoção da tecnologia digital no futebol, 

visando pesquisar e estudar sobre o histórico da utilização da tecnologia no esporte, 

os tipos de tecnologias que são utilizadas, seus pontos positivos e negativos e, através 

desse estudo, propor possíveis mudanças na adoção dessas tecnologias para o 

aprimoramento da sua utilização.  

Destaca-se que a metodologia utilizada compreende uma Revisão Sistemática 

da Literatura, na qual foram pesquisados e estudados trabalhos já produzidos que 

possuem relação com o tema principal, aplicando o protocolo proposto por 

Kitchenham e Charters (2007), utilizando as seguintes bases de dados: Google 

Acadêmico, Periódicos CAPES e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações 

(BDTD). 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

2.1 EVOLUÇÃO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS 

A Terceira Revolução Industrial, que ocorreu depois da Segunda Guerra 

Mundial, foi marcada por inovações e descobertas, proporcionando a automatização 

dos processos de fabricação, a utilização de computadores e a aparição dos robôs. A 

referida revolução antecedeu a chamada revolução digital, também conhecida como 

a Quarta Revolução Industrial, na qual acontece a combinação das tecnologias como 

a Internet das Coisas, a Inteligência Artificial e o Big Data com o objetivo de solucionar 

problemas de forma a se obter melhores resultados (RÊGO; GOMES, 2019). 

Em resumo, assim como afirmam Carelli, Cavalcanti e Fonseca (2020), há uma 

relação direta entre a evolução da tecnologia e o desenvolvimento da humanidade, a 

qual desde a Revolução Industrial vem proporcionando esta possibilidade de 

crescimento. Nesta realidade, as tecnologias surgem como uma forma de solução 

para vários tipos de problemas que ocorrem a todo momento na vida do ser humano, 

desenvolvendo e fazendo o uso de técnicas e ferramentas que são aprimoradas a 

todo instante para suprir essas necessidades. Um exemplo de ferramenta é o 

computador, que nos dias de hoje, está presente em praticamente todos os ambientes 

da sociedade (VOLPATO; IGLESIAS, 2014). 

Segundo Anecleto (2018), as tecnologias digitais levaram a mudanças na forma 

como acontece a interação de modo geral. Há algumas décadas era necessário haver 

um contato físico, uma proximidade que, nos dias de hoje, já não é mais preciso, pois 

essa interação interpessoal pode acontecer de forma totalmente virtual ou on-line, por 

meio de plataformas que estão disponíveis para esse fim. Para Silva (2016), as 

tecnologias digitais trazem problemas através dessas mudanças nas formas de 

interação, uma vez que pode ocorrer afastamento físico entre as pessoas e isso 

incentiva o surgimento de problemas sociais que podem acarretar em complicações 

de saúde, como a depressão.  

De acordo com Reis (2018), há diversas formas de pensar sobre o mundo 

digital, podendo dividir em duas vertentes, aqueles que possuem uma visão 

superestimada da tecnologia, na qual ela é responsável por melhorar nossa vivência 

de maneira indiscutível e os críticos da tecnologia, que dispõem de uma opinião 
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negativa, na qual discorrem sobre o uso desses recursos de forma irresponsável e 

abusiva, que provoca problemas de saúde, tanto físicos como mentais, causando 

também a ausência de privacidade. 

Russafa e Tebar (2021) apontam ser possível observar que as tecnologias 

estão cada vez mais inseridas nas diversas áreas do conhecimento, utilizando como 

exemplos a economia, na qual são colocados em ênfase os procedimentos bancários 

realizados de forma remota; o comércio, sendo possível realizar compras através de 

plataformas digitais como sites; e a comunicação, que se faz presente no cotidiano da 

sociedade com os aplicativos de mensagens que possibilitam a comunicação através 

de mensagens de texto, vídeos e até mesmo por chamada de vídeo em tempo real.  

Na visão de Coutinho (2017), a tecnologia também está sendo cada vez mais 

inserida dentro do ambiente esportivo, com softwares, vestimentas e equipamentos 

que podem ser utilizados para auxiliar sua prática. Em suma, assim como destacam 

Rêgo e Gomes (2019), a partir da observação do ritmo da evolução da tecnologia 

digital e de suas possibilidades, é provável que nos próximos dez anos haja grandes 

mudanças, assim como vêm ocorrendo desde a revolução digital. 

 

2.2 HISTÓRICO DO FUTEBOL 

O futebol é um esporte no qual estão presentes em uma área duas equipes, 

cada uma possuindo 11 jogadores, os quais deverão realizar movimentações de 

ataque e defesa dentro deste espaço com o objetivo de guiar a bola para o gol 

(LEIVAS; SILVA; EVANHOÉ, 2015). Segundo Veiga e Sousa (2014), não é possível 

identificar um período exato da história em que o futebol começou a ser praticado, 

existindo apenas teorias e suposições. Na China, por exemplo, chutar os crânios dos 

inimigos dos exércitos rivais era considerado comum, se assemelhando com os 

movimentos de chutar a bola.    

De acordo com Almeida, Lauria e Lima (2016), sobre as práticas de jogos que 

possuem alguma relação com a origem do futebol, tem-se informações indicando a 

existência de um jogo denominado de Cuju, desenvolvido e praticado na China nos 

séculos II e III a.C., que tinha como objetivo acertar uma pequena rede com a bola 

utilizando os pés. Para Santos (2014), considerando que o esporte se trata de uma 

relação social estabelecida, é possível afirmar sobre as ideias que levam a crer que 
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os movimentos e ações como chutes em crânios, pedras e qualquer outro material ou 

objeto que ocorriam antes da Revolução Industrial, não foram a real origem deste 

esporte.  

Contudo, formalmente, o futebol teve sua origem na Inglaterra, lugar e época 

que só podiam usufruir do esporte aqueles que pertenciam às classes mais altas da 

sociedade, surgindo a partir do século XIX e só se estabeleceu como esporte quando 

houve a tentativa de definir regras, que mudavam de acordo com o local que era 

praticado, sendo popular nas universidades que tinham suas próprias 

regulamentações para o esporte (CAMPOS, 2013).  Seguindo ainda o pensamento do 

autor supramencionado, as primeiras regras do referido esporte foram aplicadas em 

1848, em uma conferência em Cambridge, quando foi decidido que no futebol não 

poderia utilizar as mãos e que os chutes na canela seriam passíveis de advertência.  

Inicialmente o futebol era utilizado apenas com o objetivo de ser uma atração 

para festividades, mas com o tempo passou a se tornar um jogo competitivo, sendo a 

Revolução Industrial o ponto de partida para essa transformação (SANTOS, 2014). O 

referido autor ainda destaca que o futebol profissional teve seu início no ano de 1885, 

na Inglaterra, com o surgimento da organização denominada de International Board, 

responsável por impor as regras para o esporte e alterá-las quando preciso.  

Pizarro (2017) diz que esse esporte se desenvolveu no século XX, por possuir 

um custo econômico baixo e ser possível organizar eventos com facilidade. A partir 

desse desenvolvimento, surgiu a Federação Internacional de Futebol Associado 

(FIFA), que é uma instituição que organiza suas próprias competições, hoje, tanto do 

futebol masculino como do feminino. Pizarro (2017) ainda expressa que a FIFA tem 

como objetivo melhorar o futebol de forma constante e promovê-lo para o meio social, 

incluindo diversas áreas como a educação e cultura. 

Os esportes possuem histórias centenárias, sofrendo modificações com o 

passar dos anos, sendo alteradas suas regras por diversas vezes, acompanhando a 

evolução da sociedade e da tecnologia (GANTOIS, 2015). Nas palavras de Boschilia 

e Junior (2021), os avanços científicos e tecnológicos são os grandes responsáveis 

pelo desenvolvimento e transformações do esporte, os quais são afetados de forma 

positiva, contribuindo para um melhor desempenho dos atletas, tanto no que diz 

respeito à parte física, como também na tática. Corroborando com os autores, 
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observa-se que, apesar dos avanços tecnológicos demonstrarem diversos benefícios, 

é necessário projetar as implicações que podem surgir com essas mudanças. 

 

2.3 INCLUSÃO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO FUTEBOL 

Hernandes (2022) afirma que a tecnologia está em constante desenvolvimento 

e provocando transformações em vários ambientes com o passar do tempo. O 

supracitado autor conclui que é necessária a implantação de tecnologias em diversas 

áreas de atuação profissional, tendo como objetivo suprir necessidades e tornar a 

execução do trabalho mais eficaz e ágil, objetivo esse também projetado para o 

futebol, no qual estão sendo inseridas as tecnologias digitais. 

Para Gantois (2015) o momento mais esperado do futebol é o chamado de 

“gol”, nesse sentido, quando há algum erro de arbitragem que interfere nesse lance 

de forma negativa e injusta, sempre acontecerá a revolta dos torcedores e do time de 

futebol prejudicado. Portanto, para tentar solucionar essa inconveniência, foi 

implantado um chip na bola, que é responsável por indicar se a bola inteira ultrapassou 

a linha da trave ou não. O autor ainda afirma que esse erro de arbitragem não é o 

único que a tecnologia poderia ajudar a solucionar, existindo vários outros.  

Outra dessas tecnologias digitais que, de acordo com Hernandes (2022), teve 

sua primeira experiência e implantação no ano de 2016, é o árbitro de vídeo (VAR) 

nas partidas oficiais de futebol. Este fato aconteceu nos Estados Unidos da América, 

sendo acionado duas vezes para a revisão de lances durante a partida realizada entre 

os times Orlando City II e New York Red Bulls II. 

Além disso, assim como afirmam Filho, Schattenberg e Stollmeier (2013), há 

outras possibilidades. Atletas que estão em atividade nos dias atuais, na era da 

tecnologia digital, possuem uma gama de informações e tecnologias para melhorar o 

seu desempenho profissional, usufruindo de diversos softwares que conseguem até 

mesmo reduzir o tempo de tratamento e melhorar a qualidade na recuperação de 

lesões, que normalmente causariam uma maior interferência na carreira do esportista. 

Logo, nota-se que o futebol passou por diversas mudanças, o que antes era 

apenas um esporte direcionado a lazer e entretenimento, passou a ser uma profissão 

e, com isso, um importante ambiente de movimentações financeiras. Dessa forma, 
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podem ocorrer crimes de fraude, sendo então uma das razões para a implementação 

de tecnologias que visam diminuir a ocorrência de tais situações (GANTOIS, 2015).  

São exemplos de tecnologias digitais presentes no futebol: 

Chip na bola e relógio do juiz: Segundo Hernandes (2022), essa tecnologia foi 

utilizada pela primeira vez na copa do mundo de 2014 e tem como objetivo identificar 

se a bola entrou ou não completamente dentro da trave. Trata-se de um chip 

implantado na bola e sensores que são posicionados dentro da estrutura, caso a bola 

ultrapasse a linha da trave, o chip dispara um sinal para o relógio do árbitro, indicando 

o gol (RIGHETO; REIS, 2017). 

Arbitro de Vídeo (VAR): Para Lima (2021), o árbitro de vídeo surgiu com o 

objetivo de fazer o uso da tecnologia de vídeo para auxiliar a tomada de decisão dos 

juízes de uma determinada partida em situações que os mesmos não conseguiram 

identificar com clareza, por si só, qual a atitude correta a ser tomada, nos lances de 

possíveis pênaltis, lances esses que podem acarretar na expulsão de um jogador, 

punições impostas a jogadores de forma equivocada e também para ajudar no 

cumprimento das regras em situações como o impedimento. Barros (2019) afirma que 

o VAR está sempre ativo e em constante contato com o árbitro de campo, porém, só 

é permitido sua intervenção após o acontecimento de alguma das situações citadas 

acima que, quando ocorrem e o juiz é acionado, o mesmo deverá realizar um gesto 

com as mãos, como se estivesse desenhando um retângulo no ar, indicando a 

verificação do lance na tela presente ao lado do campo. 

Sistema de Posicionamento Global por Satélite (GPS): Nas palavras de Moraes 

Neto (2018), o GPS é um sistema utilizado no futebol para verificar o rendimento e 

esforço dos atletas nas partidas disputadas, tradando da tecnologia mais eficiente 

para monitorar a movimentação dos jogadores de futebol, pois tem muita precisão em 

seus resultados, sendo de fácil manuseio e aplicação, podendo ser utilizado no 

uniforme do profissional sem causar qualquer alteração em seu desempenho. O autor 

supracitado afirma que as informações de movimentação dos atletas são de grande 

ajuda para o desenvolvimento da parte tática da equipe. O Monitoramento das 

atividades de um jogador através do GPS consegue disponibilizar dados importantes 

sobre o esforço físico, utilizando-os para comparar com o planejamento do treinador 

(CELIKKAYA, 2016). Essa análise se faz muito importante, pois é a partir dela que se 
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obtém o feedback de dados tanto dos jogadores em atividade como daqueles que 

estão retornando de um período inativo, por motivos como lesões (MORAES NETO, 

2018). 
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3 MATERIAIS E MÉTODOS 

O método utilizado na construção desse trabalho foi de caráter exploratório, 

com abordagem quali-quantitativa. No aspecto qualitativo, as informações foram 

adquiridas através da análise de trabalhos já realizados, buscando respostas, 

analisando e interpretando as informações que poderiam contribuir para a elaboração 

dos resultados do trabalho. No aspecto quantitativo acontece a seleção de um número 

específico de trabalhos e a organização dos dados já obtidos, utilizando uma planilha 

para a demonstração desses dados. De acordo com Taborda e Rangel (2015), as 

metodologias qualitativas e quantitativas são complementares, com isso, fazendo o 

uso das duas é possível alcançar resultados mais completos e de forma mais 

aprofundada.  

De forma geral, as etapas do trabalho são representadas pela Figura 1 que 

mostra como o trabalho foi desenvolvido como um todo, na qual estão presentes 

informações daquilo que foi realizado em cada uma delas, de forma sequencial, para 

atingir o objetivo, sendo elas: 1-Introdução, 2-Referencial Teórico, 3-Materiais e 

Métodos e 4-Resultados e Discussão.  
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Figura 1 - Fluxograma de etapas do trabalho 

 

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023. 

 

É importante salientar que a abordagem quali-quantitativa deste trabalho 

envolve análise de dados oriundos de uma Revisão Sistemática da Literatura (RSL), 

apoiada pelo protocolo apresentado por Kitchenham e Charters (2007). Este protocolo 

possui três fases em seu processo, sendo elas: planejamento, condução e 

documentação. 

 

3.1 PLANEJAMENTO 
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3.1.1 Questão de pesquisa 

A RSL será realizada buscando responder, a partir dos trabalhos selecionados, 

as seguintes questões de pesquisa: 

• Quais os objetivos da utilização da tecnologia no futebol? 

• Quais são os recursos tecnológicos presentes na prática do futebol? 

 

3.1.2 Fonte de Busca 

Foram utilizadas três fontes de busca para realizar essa Revisão Sistemática 

da Literatura, que foram o Periódicos CAPES, o Google Acadêmico e a Biblioteca 

Digital Brasileira de Teses e Dissertações (BDTD), visando buscar trabalhos 

relacionados com o tema a ser pesquisado. Nas três fontes de busca foi utilizada a 

string de pesquisa (futebol AND tecnologia) OR (soccer AND technology). As fontes 

de pesquisa e seus respectivos links de acesso serão apresentadas no Quadro 1. 

 

Quadro 1 - Fontes de busca e links de acesso às plataformas 

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023. 

 

3.1.3 Critérios de inclusão e exclusão 

Foram utilizados critérios de inclusão e exclusão com o objetivo de selecionar 

os trabalhos que são ou não importantes para a pesquisa, sendo os de inclusão para 

aqueles que são relevantes e os de exclusão para aqueles que não contribuem para 

o desenvolvimento do presente trabalho. As informações desses critérios estão no 

Quadro 2, de forma detalhada. 

 

Quadro 2 - Critérios de Inclusão e Exclusão 

Critérios de Inclusão Critérios de Exclusão 

Fontes de Busca Link de Acesso 

Periódicos CAPES http://www.periodicos.capes.gov.br/ 

Google Acadêmico https://scholar.google.com.br/ 

BDTD https://bdtd.ibict.br/vufind/ 
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1.Trabalhos que apresentaram 

informações acerca da utilização de 

tecnologias digitais no futebol; 

 

2. Trabalhos com disponibilidade de 

acesso ao conteúdo completo. 

1. Trabalhos que tratam da tecnologia 

digital em outras áreas de atuação 

profissionais; 

 

2. Trabalhos que abordam a tecnologia 

digital apenas em outros esportes; 

 

3. Trabalhos com data de publicação 

anterior a 2012. 

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023. 

 

3.2 CONDUÇÃO 

A estratégia utilizada para selecionar os trabalhos através das buscas foi 

idealizada em 4 etapas: 

1. Seleção dos 20 primeiros trabalhos por ordem de relevância; 

2. Leitura do título, observando a presença das palavras tecnologia e futebol 

em português ou em inglês; 

3. Leitura do resumo, introdução e conclusão desses trabalhos, identificando 

aqueles que não permitiam acesso ao conteúdo completo ou estavam 

indisponíveis; 

4. Leitura completa dos trabalhos e coleta das informações. 

 

3.3 DOCUMENTAÇÃO 

 Para chegar nas respostas das questões de pesquisa pré-definidas, os 

trabalhos foram separados de acordo com a fonte de busca e, após isso, aconteceu a 

extração das informações necessárias para encontrar as soluções dessas questões. 

Na Seção 4 são apresentados quadros que detalham a busca, seleção e análise dos 

trabalhos pesquisados. 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

4.1 BUSCA E SELEÇÃO DOS TRABALHOS 

Inicialmente, na primeira etapa do processo de seleção que considerou os 20 

primeiros trabalhos que as bases apresentaram no filtro de relevância, foram 

selecionados 43 materiais para serem avaliados e classificados, com o objetivo de 

identificar aqueles pertinentes para responderem às questões de pesquisa. Dada a 

leitura dos títulos, identificando as palavras chaves, excluindo os trabalhos duplicados 

e sem acesso ao conteúdo completo, foram descartados 22 materiais, restando, 

assim, 21 estudos que continham conteúdo relacionado à tecnologia e futebol.  

Dando continuidade à seleção dos estudos, foi realizada a leitura dos resumos, 

introduções e conclusões, aplicando os critérios de inclusão e exclusão nos 21 

trabalhos selecionados de forma preliminar. Após isso, houve o descarte de mais 13 

materiais, resultando na seleção final de 08 Estudos Primários (EP), nos quais foram 

constatados conteúdos relevantes para a pesquisa. O detalhamento do processo pode 

ser observado no Quadro 3. 

 

Quadro 3 - Estudos Primários selecionados por fonte de busca 

Base de 
dados 

Busca 
Inicial 

Descarte 1 
(relevância) 

Seleção 
Preliminar 

Descarte 2 
(análise geral) 

Seleção 
Secundária 

Descarte 3 
(análise 

específica) 

Seleção 
Final 

Periódicos 
CAPES 

342 322 20 10 10 5 5 

Google 
Acadêmico 

98 78 20 12 8 5 3 

BDTD 3 0 3 0 3 3 0 

TOTAL 
GERAL 

443 400 43 22 21 13 8 

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023. 

 

Os 08 estudos primários apresentados no fim do Quadro 3, foram analisados 

com o objetivo de obter as respostas das questões de pesquisa definidas na Subseção 

3.1.1 deste artigo. Essas respostas podem ser observadas no Quadro 4 a seguir, 

destacando os EP por título, referência e relação às QP (QP1 - Quais os objetivos da 

utilização da tecnologia no futebol? QP2 - Quais são os recursos tecnológicos 

presentes na prática do futebol?). 
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Quadro 4 - Documentação da RSL 

ESTUDO 
PRIMÁRIO (EP) 

TÍTULO REFERÊNCIA QP1 QP2 

 
 
 
 
 
 

 
EP01 

A comparison of a 
GPS device and a 
multi-camera 
video technology 
during official 
soccer matches: 
Agreement 
between systems 

Pons et al. 
(2019) 

Auxiliar na análise 
da carga no esporte 
para definir uma 
carga ideal, diminuir 
os riscos de lesões 
nos jogadores para 
melhorar o 
desempenho, 
melhorar o 
entendimento das 
sessões de treino, 
tanto no coletivo 
como no individual. 

Tecnologia de Vídeo 
de Câmera Múltipla 
Semiautomática 
(VID), o Sistema de 
Posicionamento 
Local Baseado em 
Radar (LPS) e o 
Sistema de 
posicionamento 
Global (GPS). 

 
 
 

EP02 

A NOVA 
TECNOLOGIA NO 
FUTEBOL: 
DIÁLOGOS 
SOBRE A 
INFLUÊNCIA DO 
VA 

Oliveira et al. 
(2020) 

Reduzir a 
quantidade de erros 
que ocorrem 
durante as partidas.  

Arbitro de Vídeo 
(VAR), utiliza das 
câmeras e vídeos 
replays para 
analisar lances 
duvidosos. 

 
 
 

EP03 

Evaluation Model 
of Soccer Training 
Technology Based 
on Artificial 
Intelligence 

Yang (2020) Melhorar a 
capacidade de 
rastrear e analisar 
os índices de 
avaliação da 
capacidade de 
corrida dos atletas 
em diferentes 
posições. 

Analise de vídeo, 
softwares que 
realizam a 
telemetria e 
algoritmo de 
inteligência artificial 
combinado com 
algoritmo de 
máquina vetorial 
GPRS. 

 
 
 
 
 

EP04 

FAIR PLAY NA 
ARBITRAGEM: A 
TECNOLOGIA NO 
FUTEBOL. A 
IMPORTÂNCIA 
DO AUXÍLIO DA 
TECNOLOGIA 
NAS PARTIDAS 
DO ESPORTE 
MAIS POPULAR 
DO MUNDO. 

Gantois 
(2015) 

A tecnologia pode 
diminuir ou evitar 
fraudes e injustiças 
nas partidas de 
futebol. 

Chip na bola, 
utilizado para 
verificar se a bola 
ultrapassou ou não a 
linha do “gol”, 
auxiliando o árbitro 
do jogo a validar ou 
não o lance. 

 
 
 
 
 
 

EP05 

MOVEMENT 
ANALYSIS OF 
AUSTRALIAN 
NATIONAL 
LEAGUE 
SOCCER 
PLAYERS USING 
GLOBAL 
POSITIONING 
SYSTEM 
TECHNOLOGY 

Wehbe, 
Hartwig e 
Duncan 
(2014) 
 

A tecnologia é 
utilizada no futebol 
para projetar 
prescrições de 
treinamentos ideais 
para os atletas, bem 
como gerenciar a 
carga e 
recuperação. 

São utilizados 
dispositivos de 
rastreamento do 
Sistema de 
Posicionamento 
Global (GPS) e o 
pacote de softwares 
PASW statistics 18 
para análise das 
estatísticas.  
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EP06 

Physical Demands 
of Top-Class 
Soccer Friendly 
Matches in 
Relation to a 
Playing Position 
Using Global 
Positioning 
System 
Technology 

Mallo et al. 
(2015) 

Utiliza-se da 
tecnologia para 
examinar as 
demandas físicas 
impostas aos 
jogadores 
profissionais de 
futebol. 

A tecnologia do 
Sistema de 
Posicionamento 
Global (GPS). 

 
 
 
 

EP07 

The Moral 
Gatekeeper: 
Soccer and 
Technology, the 
Case of Video 
Assistant Referee 
(VAR) 

Tamir e Bar-eli 
(2021) 

A tecnologia é 
utilizada com a 
expectativa de 
melhoria nos 
padrões do esporte 
e de sua imagem, 
visando minimizar a 
quantidade de erros 
por parte da 
arbitragem. 

É utilizado o Arbitro 
de Vídeo (VAR), 
obtendo as 
imagens, vídeos e 
replays através das 
câmeras presentes 
no estádio de 
futebol. 

 
 
 
 
 
 
 

 
EP08 

The use of 
technology in 
tracking soccer 
players’ health 
performance: a 
scoping review 

Almulla, 
Takiddin e 
Househ 
(2020) 

As tecnologias 
reduzem o tempo 
necessário para 
coletar os dados 
dos jogadores 
durante as partidas 
e auxiliam os 
treinadores nessa 
coleta, bem como 
analisar o 
desempenho dos 
profissionais. 

São utilizadas 
tecnologias de 
rastreamento, como 
GPS, GS, DC, 
MEMS, LPMS, entre 
outras tecnologias 
vestíveis que 
utilizam sensores, 
além do sistema 
Multi-câmera 
(MCS), que são 
câmeras instaladas 
na cobertura do 
estádio e tem suas 
imagens analisadas 
por um software.  

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023. 

 

4.2 RESPOSTA À QUESTÃO DE PESQUISA (QP1) 

Respondendo à QP1 (Quais os objetivos da utilização da tecnologia no 

futebol?), observa-se que os trabalhos selecionados discorrem acerca das formas de 

utilização das tecnologias no futebol e dos benefícios que isso proporciona ao esporte. 

Tem-se que a tecnologia é inserida no futebol com o objetivo de aprimorar o esporte, 

desde os jogadores e comissão técnica aos árbitros. É importante ressaltar que a 

maioria dos estudos selecionados abordam esse assunto como algo positivo, alguns 

com críticas acerca do quão boa é essa prática, mas sempre dando ênfase à gama 

de possibilidades que a tecnologia proporciona, com variadas formas de aplicação. 
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A Figura 2 representa uma nuvem de palavras-chave dos 8 trabalhos 

selecionados nesta RSL, criada a partir da análise das palavras que possuem mais 

frequência de utilização e sua relação com o tema trabalhado. Feita a análise, foi 

possível observar o maior uso de elementos que estão associados às duas principais 

palavras utilizadas na pesquisa, que são Futebol e Tecnologia ou Soccer e 

Technology, seguidos por termos diretamente relacionados com o tema, como 

Esporte e Arbitragem. 

 

Figura 2 - Nuvem de palavras representando os elementos que mais se destacam nos 
trabalhos selecionados 

 

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023. 

 

É possível notar, através das respostas à QP1 coletadas nos trabalhos, que a 

tecnologia digital adentrou no futebol com a intenção de tornar o esporte mais 

competitivo, sendo possível a coleta e disponibilização de dados acerca das 

condições dos jogadores, monitoramento de desempenho, planejamento de treinos e 

recuperação de lesões, como também tornar o futebol mais justo, visto que as 

decisões dos árbitros e jogadores presentes em campo poderiam ser duvidosas, 

dadas as limitações humanas, ou até fraudulentas. 

 

4.3 RESPOSTA À QUESTÃO DE PESQUISA (QP2) 

Respondendo à QP2 (Quais são os recursos tecnológicos presentes na prática 

do futebol?), percebe-se que, de acordo com as respostas obtidas através dos 
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trabalhos selecionados, existem dois principais recursos tecnológicos que são 

utilizados na prática do futebol, que são as câmeras e o Sistema de Posicionamento 

Global (GPS). 

As câmeras responsáveis não só por realizar a transmissão da partida, mas 

também auxiliar através do Video Assistant Referee (VAR), ou Árbitro Assistente de 

Vídeo, no qual o juiz do jogo poderá checar e, posteriormente, corrigir um lance que 

foi considerado suspeito, utilizando um software para traçamento de linhas nos casos 

de impedimentos. Para além das questões de impedimento, é possível verificar se 

determinada irregularidade marcada pelo árbitro (faltas) correspondeu ou não a um 

lance faltoso, se a bola entrou ou não no gol, dentre outras situações.   

O GPS é utilizado para ajudar a analisar o desempenho dos jogadores através 

de sensores, obtendo dados de maneira mais eficaz e otimizada. Esses dados se 

transformam em informações que serão utilizadas para melhorar esse desempenho e 

também na análise de riscos de lesões. Destaca-se que os trabalhos ainda 

apresentam outros recursos tecnológicos que estão presentes na prática do futebol, 

como o chip na bola, que envia um sinal para o relógio do árbitro da partida caso a 

bola ultrapasse a linha da trave. Contudo, sem dúvidas, o mais popular e que tende a 

ficar cada dia mais preciso é o VAR, identificando irregularidades em tempo real à 

execução da partida. 
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5 CONSIDERAÇÔES FINAIS 

Este trabalho foi elaborado a partir de uma Revisão Sistemática da Literatura 

acerca do impacto causado pela utilização das tecnologias digitais no futebol, tendo 

como objetivo expor as formas de como a tecnologia vem sendo inserida no esporte 

e quais são essas tecnologias. A partir da literatura estudada foi possível atingir o 

objetivo geral proposto, percebendo os impactos que a tecnologia digital causou no 

futebol, mostrando-se muito útil, influenciando tanto na positividade das decisões dos 

árbitros, diminuindo a quantidade de erros, como também melhorando o desempenho 

dos jogadores dentro de campo a partir de dados fornecidos através dessas 

tecnologias. 

Nos estudos selecionados fica claro perceber que a introdução da tecnologia 

no futebol trouxe resultados positivos, apesar das polêmicas ainda existentes sobre o 

quão positiva é essa interferência. Dentre as tecnologias que foram citadas nos 

resultados obtidos, ficam em evidência dois tipos, sendo eles: o Sistema de 

Posicionamento Global (GPS) e a utilização das câmeras. 

O GPS é utilizado para monitorar o quanto um jogador se movimenta e se 

desgasta durante uma partida, sendo importante para, através dessas informações 

obtidas, montar um planejamento de treino, tanto em coletivo como individual para um 

determinado jogador, diminuindo os riscos de lesões. O Arbitro de Vídeo (VAR) faz 

uso de uma estrutura e posicionamento de câmeras que tem como objetivo auxiliar os 

árbitros da partida na tomada de decisão em lances duvidosos.  

É nítido que a inserção da tecnologia no futebol se faz necessária, pois 

proporciona diversos benefícios, no que diz respeito principalmente a justiça dentro 

dos jogos e aprimoramento físico dos jogadores, auxiliando no trabalho dos técnicos 

e fazendo do esporte um ambiente mais saudável tanto para os profissionais como 

para os torcedores. É importante destacar que essa parceria entre tecnologia e futebol 

ainda é recente e, com as possibilidades que a tecnologia proporciona, ainda pode 

ser mais explorada no esporte.  

Portanto, nesse sentindo, especificando Arbitro de Vídeo (VAR), trata-se de 

uma das tecnologias mais recentes implantadas no futebol e, por isso, está suscetível 

a mudanças, podendo ser analisada com mais detalhes com o decorrer do tempo, 
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fazendo essa análise através de um senso mais crítico, pois é um sistema que abre 

espaços para interpretações. 
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APÊNDICE – TEXTO COMPLEMENTAR APÓS A DEFESA  

A tecnologia digital, que é a tecnologia que permite a transformação ou 

conversão de diversos tipos de informações, está cada vez mais presente no futebol, 

trazendo assim discussões sobre o quão isso é interessante para o esporte. Isso faz 

com que esse tópico venha a ser estudado com mais profundidade, por isso, através 

da verificação da existência de trabalhos relacionados ao tema escolhido, foi decidido 

realizar uma Revisão Sistemática da Literatura, com o objetivo de obter resultados 

sólidos, entender sobre o impacto da tecnologia digital dentro do futebol e como isso 

afeta sua prática, contribuindo para a continuidade dos estudos nessa área.  

O trabalho foi elaborado utilizando como bases de dados o Google 

Acadêmico, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações e o Periódicos 

CAPES, sendo escolhidos por serem bases de dados mais conhecidas e, unindo 

essas três, retornaram um bom número de estudos sobre o tema, o que é de suma 

importância para a elaboração de uma Revisão Sistemática da Literatura (RSL). Para 

conduzir essa RSL, foi utilizado o protocolo proposto por Kitchenham e Charters 

(2007), pois trata-se de uma estrutura sólida e lógica bastante utilizada na área de 

Computação, que permite observar o atual estado da arte com mais facilidade, tanto 

durante a construção do trabalho como também para o entendimento e interpretação 

do leitor.  

Sobre ameaças à validade da RSL, é importante entender que estão 

relacionadas com a seleção das publicações e com a precisão dos dados que foram 

coletados a partir delas. Há limitações como a incerteza de que todos os trabalhos 

importantes para a elaboração foram selecionados, havendo a possibilidade de 

estudos terem sido deixados de lado pela forma como aconteceu a busca, seja através 

da string de pesquisa utilizada ou limitações de publicações. Além disso, outras bases 

de dados poderiam ter sido utilizadas para conseguir mais informações relacionados 

ao tema, visto que foram utilizadas apenas três fontes de busca; a forma como foi 

extraída as informações, possuindo a análise apenas de um único pesquisador; e a 

busca foi conduzida de forma teórica, não havendo uma pesquisa na prática. 

Após a análise realizada sobre os estudos selecionados e sobre as respostas 

às questões de pesquisa, foi possível entender como a tecnologia digital vem sendo 
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inserida no futebol e a forma como isso impacta o esporte. A tecnologia digital 

proporciona diversas mudanças e traz um impacto positivo no futebol, visto que a 

mesma se propõe a solucionar diversos problemas e possíveis interferências externas 

ao esporte que podem ser fraudulentas ou apenas erros de arbitragem, com a 

tecnologia do arbitro de vídeo e do chip na bola, que foram citadas no trabalho, é 

possível alcançar esse objetivo, sendo possível analisar de forma detalhada lances 

que aconteceram na partida, como possíveis pênaltis, faltas que podem levar à 

expulsão do jogador, impedimentos, dúvida se a bola entrou totalmente no gol ou não, 

entre outros.  

Mas não para por aí, a tecnologia também possui seu impacto nos jogadores 

de futebol, proporcionando um melhor desempenho nas partidas e uma carreira mais 

longa, resultados esses obtidos através da tecnologia do Sistema de Posicionamento 

Global (GPS) por exemplo, que permite verificar o desempenho do atleta e possíveis 

lesões iminentes, podendo assim fazer um aprimoramento na vida do profissional. Há 

diversas outras pesquisas focadas que podem se originar a partir deste trabalho, por 

exemplo, analisando mais detalhadamente o uso na prática de cada tecnologia aqui 

citada. 
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ANEXO A – REFERÊNCIA DA PUBLICAÇÃO DO ARTIGO 

Este Trabalho de Conclusão de Curso caracteriza-se como artigo, estando 

apto à defesa, conforme institui o Art. 5º, §2° da Normativa Interna n° 01 /2020 – CBSI, 

que estabelece as normas do Regimento do TCC do curso de Bacharelado em 

Sistema de Informação, em substituição às normas contidas na Normativa Interna n° 

02/2018 de 28 de fevereiro de 2018. 
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