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0. REQUISITOS DEL SISTEMA

Requisitos minimos

Sistema operativo

Windows 7 con Service Pack 1 (32 o 64bits)
Windows 8 (32 o 64bits)

Hardware
Memoria RAM: 4GB
Procesador: Intel© Core i5 o equivalente
Memoria de Video: 256MB de memoria dedicada ( no compartida con la
RAM)
Resolucion de pantalla: 1366 x 768
Al menos 300 MB de espacio libre en el disco duro para instalar el programa

Requisitos recomendados

Sistema operativo
Windows 10 (32 o 64bits)

Hardware
Memoria RAM: 8GB
Procesador: Intel © Core i7 o equivalente
Memoria de Video: 512MB de memoria dedicada ( no compartida con la
RAM)
Resolucion de pantalla: 1920 x 1080
Al menos 300 MB de espacio libre en el disco duro para instalar el programa

Requisitos minimos necesarios para...

Capturar y registrar en tiempo real

Usando camaras via FireWire:
1x puerto FireWire (IEEE1394) o 1x entrada PCMCIA (Expresscard) libre
para afladir un puerto FireWire externo

Usando camaras de disco duro y digitalizador USB (por ejemplo Hauppauge USB
Live-2):
1x puerto USB2 o USB3

Usar un proyector o monitor secundario:
1x puerto HMDI (recomendado) o 1x puerto VGA

Almacenamiento de videos
Se puede usar el disco duro del ordenador un disco duro externo USB2 o USB3 para
almacenar los videos.

Links utiles

FireWire: http://en.wikipedia.org/wiki/IEEE 1394

CPUs: http://www.cpubenchmark.net/

HDMI: http://en.wikipedia.org/wiki/HDMI

VGA: http://en.wikipedia.org/wiki/VGA connector

Disco duro externo: http://www.amazon.com/External-Hard-Drives-Storage-
Add-Ons/b?ie=UTF8&node=595048
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1 ATAJOS DE TECLADO

1.1 Reproductor de video

1.2 Timeline

1.3 Crear plantillas de botones

1.4 General

1.5 Menu principal
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1.1 Reproductor de video

Las teclas que controlan la reproduccion del video son las siguientes:

M: Reproducir imagen a imagen (fotograma a fotograma). Pulsar una vez para
avanzar solo un fotograma. Mantener la tecla pulsada para reproducir el video
continuamente.

N: Retroceder imagen a imagen (fotograma a fotograma). Pulsar una vez para
retroceder solo un fotograma. Mantener la tecla pulsada para rebobinar el video
continuamente.

B: Reproducir a velocidad 3X. Pulsar una vez para reproducir.

V: Retroceder a velocidad 3X. Pulsar una vez para rebobinar.

Flechas derecha/izquierda: Avanzar/retroceder 5 segundos. Tiempo
configurable

Flechas arriba/abajo: Avanzar/retroceder 15 segundos. Tiempo configurable

Shift + Flechas derecha/izquierda: Avanzar/retroceder 60 segundos. Tiempo
configurable

Barra de espacio: Reproducir/pausar el video.

Shift + Enter: Ver el video en pantalla completa

Esc: Regresar al tamafio anterior del reproductor de video cuando esta en pantalla
completa. Para conmutar entre pantalla completa y tamafio anterior del reproductor
del video, hacer doble clic en la barra de titulo de la ventana que lo contiene.

L: Continuar el video al finalizar la reproduccion de un registro.

Nota: También podra ver los atajos de teclado del reproductor de video durante el
registro en el icono de configuracion de la ventana de reproduccion del video.

R: Reproducir el ultimo registro mostrado

+: Refrescar la revisidon en tiempo real



1.2 Timeline

1: Reproducir el registro (accion) anterior de la categoria seleccionada.

2: Reproducir el registro (accién) siguiente de la categoria seleccionada.

3: Afadir el registro seleccionado a la lista seleccionada de una presentacion.

Control+3: Afadir el registro seleccionado a la lista seleccionada de una
presentacién incluyendo los videos adicionales

Insert: Aiadir el registro seleccionado a la lista seleccionada de una presentacion.
C: Crear un registro en la categoria seleccionada.

Supr: Eliminar el/los registro/s seleccionado/s.

A: Pasar a la siguiente categoria.

Q: Pasar a la categoria anterior.

Control+T: Ocultar/mostrar Timeline.

Nota: Mientras el Timeline este oculto solo se podran ver los registros por
categorias y no por orden cronoldgico

4, 5, 6, 7: Alternar el video adicional que muestra.

D: Dibujar sobre la imagen actual del reproductor

Ctrl + M: Crear una nueva categoria uniendo las categorias seleccionadas
Ctrl + C: Cambiar el color de las categorias seleccionadas

S: producir un video .mp4 manteniendo la resolucién original con los registros
seleccionados

Ctrl + Supr: Borrar las categorias seleccionadas y sus registros

Shift + O: Crear una categoria con registros opuestos a los de la categoria
seleccionada

Shift + arrastrar: Crear una copia de los registros seleccionados en otra categoria
Alt + D: Borrar los descriptores de los registros seleccionados

W: Abrir matriz de datos

Alt + Click: Establecer registro ancla

Ctrl + A: Sincronizar con registro ancla

Ctrl +F: Unir registros solapados

°\3a: Pantalla completa

0 (cero): Establecer una colocacion estandar para el Timeline y el reproductor



E: Ir al final del registro

+: Aumentar zoom del Timeline

-: Disminuir zoom del Timeline

Boton derecho al cerrar: Cerrar Timeline e ir a Mis analisis.

Boton derecho al abrir presentacion: Abrir la Ultima presentacion.
Boton derecho al abrir dashboard: Abrir el Ultimo dashboard.

Boton derecho al abrir matriz de datos: Abrir directamente la matriz.
Ctrl+rueda de raton: Aumentar/disminuir el zoom del timeline
Click+rueda de raton: Desplazar verticalmente el Timeline.

Alt+M: Unir todos los analisis abiertos en un nuevo.

Ctrl+S: Crear una copia del analisis seleccionado.

Presentaciones:

M: Unir listas seleccionadas

D: Duplicar lista seleccionada

C: Cambiar el color del registro/lista seleccionado/a

N: Crear una nueva lista

S: Seleccionar todos los registros visibles

X: mostrar/ocultar lista

Shift+S: Seleccionar todos los registros

F: Cambiar color de fuente de negro a blanco y viceversa
E: Ir al final del registro

F5: Refrescar informacion de la lista.

Shift+3: Crear una nueva lista y afiadir los registros seleccionados.
Ctrl+C: Copiar los registros seleccionados

CtrL+V: Pegar los registros seleccionados

Alt + S: Crear una copia de la presentacion abierta.

Alt + M: Unir todas las presentaciones abiertas en una nueva.

Ctrl + : Crear una nueva presentacion.



Doble clic en la pestafia de presentacion: Abrir la ruta en la que se encuentra
la presentacion

Mostrar presentaciones:
E: Alternar entre editar y mostrar presentacion.
T: Mostrar/ocultar texto

S: camara lenta

En Paneles de datos:

Shift + G = Crear una nueva grafica

Shift + D = Crear una nueva etiqueta de datos
Shift + T = Crear una nueva etiqueta de texto

Shift + C

Crear una nueva etiqueta de tiempo
Shift + V = Crear una nueva etiqueta variable

Shift + I = Insertar una nueva imagen



1.3 Crear plantillas de botones

Ctrl + arrastrar: Mover botones
Arrastrar bordes del botén: Modificar el tamafio del botdn.
Mantener pulsado Ctrl + clic: Seleccionar varios botones individualmente.

Clic en el fondo de la plantilla y arrastrar para englobar los botones
elegidos: Mover varios botones a la vez.

Control+Z : Deshacer cambios.

Doble clic: Crear un nuevo botdn que se comporta como una categoria.
Ctrl+ doble clic: Crear un nuevo botén que se comporta como un descriptor.
Flechas: Mover el elemento seleccionado.

Boton derecho sobre la categoria: Establecer el color de forma como color de
fondo del botén.

Rueda del ratén: mover el botén arriba/abajo
Shift +Rueda del raton: mover el botén a la derecha/izquierda

Ctrl + Rueda del ratéon: cambiar el tamario del botdn



1.4 General

Shift + P: Mostrar todas las ventanas abiertas. En el caso de cerrar Nacsport
Elite con una o varias ventanas situadas en un monitor secundario o proyector,
cuando se vuelva a abrir el programa sin tener conectado el monitor, esa/s
ventana/s no se mostraran. Esta combinaciéon de teclas solventa este
inconveniente.

I: Establece el INICIO del registro seleccionado segun la posicion actual del video.
O: Establece el FIN del registro seleccionado segun la posicién actual del video.
Ctrl: Abre una ventana de nota independiente durante el registro de acciones.

ESC: En entorno de observacién. Cerrar las categorias manuales abiertas

Ctrl + ESC: En entorno de observacion. Eliminar todas las categorias manuales
abiertas.

Alt+I: Establece el INICIO del registro seleccionado segun la posicion actual del
video y pasar al registro siguiente.

Alt+0: Establece el FIN del registro seleccionado segun la posicion actual del video
y pasar al registro siguiente.

En Observacion:

Boton derecho sobre el icono de abrir plantilla: Mostrar las Ultimas 10
plantillas utilizadas

Rueda del raton sobre un descriptor: Jugador en el campo/Jugador fuera del
campo



1.5 Menu principal

ESC: Cerrar el programa.

Ctrl + C: Abrir comparaciones.

Ctrl + P: Abrir el reproductor de video.

Ctrl + H: Abrir la herramienta de union y conversion de videos.
Ctrl + Q: Abrir la herramienta de unidn rapida de videos.
Ctrl + O: Abrir opciones.

Ctrl + B: Abrir archivo .nac externo.

M: Abrir Mis Analisis.

P: Abrir Presentaciones.

L: Abrir el ultimo analisis abierto en Timeline.
1: Observacién en Tiempo Real.

2: Observacion sin Fuente de Video.

3: Observacién desde archivo.

Ctrl + N: Crear una nueva plantilla.

Ctrl + U: Comprobar actualizaciones.

Ctrl + L: Abrir registro de la licencia.

F12: Soporte remoto

F1: Manual de usuario

F2: Video ayudas

F3: Abrir pagina web

Shift + P: Abrir la Ultima presentacién utilizada

Boton derecho sobre presentaciones: mostrar las ultimas 10 presentaciones
usadas



2. GUIA RAPIDA

2.1.0bservacién vy registro en tiempo real

2.2 Observacidn y registro desde archivo

2.3 Observacidn y registro sin fuente de video

2.4 Mis analisis

Pag. 13
Pag. 18
Pag. 22

Pag. 27



2.1 Observacion y registro en tiempo real

Entorno de trabajo en el que se observan imagenes de video procedentes de una
fuente externa (camara de video, conversor de video,...), conectada al ordenador.
Al mismo tiempo que se esta creando (digitalizando) un archivo de video con dichas
imagenes externas el usuario puede ir registrando, mediante una plantilla de
botones, las acciones que van sucediendo.

Es decir, se crea el video y el registro de las acciones que acontecen en el mismo
instante de tiempo. Al finalizar el evento, el usuario tendra todas las acciones en un
Timeline (linea de tiempo) donde podra analizarlas y gestionarlas coémoda y
facilmente.

Pasos a seguir:

1. Haga clic en "Observaciéon en tiempo real" en el menu principal.

Meni principal

Nielite

Observacion en Tiempo Real
Observacion sin Fuente de Video
Observacion desde Archivo
Presentaciones

Mis Analisis

Nacsport Training

2. Escriba el nombre del archivo de video que se dispone a capturar. A
continuacion haga clic en "Guardar".

3. La captura de video se realizara en formato MP4 y en calidad
comprimida.



4. Abra o cree una plantilla de botones para realizar el registro de acciones
de la captura de video que generara.

Para crear una plantilla de botones haga clic en :]

Para abrir una plantilla de botones haga clic en

illa de cataganas

B Abnruna plantilla de ce

Con esta versidon del programa, usted puede configurar su plantilla de botones
en dos niveles:

Uno principal (4.1 Categorias) y otro secundario (4.2 Descriptores)

De esta forma, al registrar los datos, podra relacionar una accién principal con una
0 mas secundarias, siendo todos los botones independientes.

En esta versién dispondra de ilimitados botones a distribuir entre categorias y
descriptores.

4.1 Categorias

Si ha seleccionado “Crear una nueva plantilla de botones” inserte las categorias
(botones) que desee escribiendo el nombre en la seccion Nombre nuevo y

haciendo clic en .

', Propiedades d
A @ B @ nr8
mportamiento | Enlaces | Grupos

Nombre: Mi categoria 1

Mi categoria 1 X
Color Anadir imagen T
. I !
N o TURN-OVER TURN.
|t LOCAL WROMR | 0 |mreerccvisior] 0

Fuente

4 o |0 |cornerioon] 0 [eoreavsion| 0 [comenvston | o

mo Fsmwwml-o—l PASSESVISITOR. |0 o
Tecla Mostrar tecla

ACDEFGHIJKLOPQRSTWXYZ1234567890
Shit + ACDEFGHIJKLOQRSTWXY Z

Contador

SOCCER sample elite full.nacca Catagorfas: 26 Descnptores: 19

Descripcién del botén




4.2 Descriptores:

Los descriptores definen cdmo, cuando, donde... suceden las acciones registradas.
Se podria decir que los descriptores son los adjetivos de las categorias y el usuario
puede crear todos los que desee.

Para conseguir que todos los registros estén clasificados de la mejor forma posible,
en el momento de registrar acciones (haciendo clic en el botén apropiado) el
usuario puede también hacer clic en los descriptores que desee para definir esas
acciones registradas.

Por ejemplo:

Categorias (acciones) = posesiones, faltas, corners, goles...
Descriptores (jugadores) = Lehman, Jansen...

Descriptores (periodos) = 1 tiempo, 2 tiempo...
Descriptores (localizaciones) = derecha, centro, izquierda...
Descriptores (calidad) = bien, mal...

El usuario puede registrar acciones y hacer clic en los descriptores como se muestra
a continuacion:

Corners (clic) + 1 tiempo (clic) + derecha (clic) + bien (clic).
4.3 Crear descriptores:
El usuario puede crear los descriptores de dos formas distintas:
1-En la plantilla de botones:
Haciendo clic en el botén deseado y luego haciendo clic en la casilla
"DESCRIPTORES", o manteniendo pulsada la tecla Control y haciendo doble clic en

el fondo de la plantilla.

2-Como plantilla independiente de descriptores
Haciendo clic en =8l se abrira la ventana que se muestra a continuacion. Para

agregar descriptores, escriba el nombre deseado y haga clic en .

Para registrar las acciones haga clic en o en la opcion “Registrar acciones” una
vez haya terminado de crear su plantilla.



5. Para iniciar la captura de video haga clic en . y acepte el mensaje
que aparecera.

; ; i A Comenzar automaticamente en 10 segundos
Si selecciona la opcidn B Comenzar automaticamente en 10 segundo | en futuras
ocasiones, iniciara la captura de forma automatica 10 segundos despues de la
aparicién del mensaje de confirmacion.

A continuacién, haga clic en las categorias (botones), creadas para tal efecto, a
medida que vayan sucediendo las acciones correspondientes.

Para pausar la captura de video haga clic enm . Para reproducir, comparar,

=
——

clasificar o modificar las acciones registradas haga clic en lssdl y se abrira el

entorno de edicidn de registros (TimeLine).

e
q«aA>

6. Este entorno contiene todas las acciones registradas que se muestran
por categorias (filas) en un intuitivo Timeline (linea de tiempo).

A continuacién se explicara todas las opciones que ofrece el Timeline:

Indibe pelmera parte * Notas: QJO




Zoom | e, 9 : puede maximizar o minimizar la linea de tiempo. Para mostrar

toda la linea de tiempo haga clic en 2

Modificar el principio o el final de un registro: sitle el cursor en el extremo
izquierdo (principio) o derecho (final) del registro y cuando el cursor se convierta

en > haga clic izquierdo en el ratén y arrastrelo en una de las dos direcciones
segun su interés.

Desplazar temporalmente el registro (sin modificar su duracién): sitte el

&

cursor en el centro del registro y cuando el cursor se convierta en 5. haga clic
izquierdo en el ratén y arrastrelo en una de las dos direcciones segln su interés.

ARadir categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el nombre de cualquier
categoria (fila) y seleccione “Nueva categoria”. A continuacion, escriba un nombre y
haga clic en “"Ok”. El Timeline podra tener un maximo de 50 categorias o filas (en
funcién del niumero de categorias creadas previamente en la plantilla).

Editar el nombre de la categoria (fila): haga clic derecho en el ratéon en el
nombre de la categoria que desee editar, seleccione “Editar el nombre de la

v]

categoria” y haga clic en

Eliminar categoria (fila): haga clic derecho en el ratédn en el nombre de la
categoria que desee eliminar, seleccione “Eliminar categoria” y haga clic en “Si”.

Duplicar categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el nombre de la
categoria que desee duplicar y seleccione “Duplicar categoria”.

Herramientas del Timeline: Ver seccidon 5.2




2.2 Observacion y registro desde archivo

Entorno de trabajo en el que se observa un archivo de video y se registran las
acciones que suceden mediante una plantilla de botones creada por el usuario.

Pasos a seguir:

1. Haga clic en “"Observacion desde Archivo” en el menu principal.

Meni principal

Nielite

Observacion en Tiempo Real
Observacion sin Fuente de Video
Observacion desde Archivo
Presentaciones

Mis Analisis

Nacsport Training

2. Seleccione el archivo de video que desea observar y haga clic en “Abrir”.

3. Abra o cree una plantilla de botones para realizar el registro de acciones
del video seleccionado.

Para crear una plantilla de botones haga clic en .

Para abrir una plantilla de botones haga clic en .




Con esta version del programa, usted puede configurar su plantilla de botones
en dos niveles:

Uno principal (3.1 Categorias) y otro secundario (3.2 Descriptores)

De esta forma, al registrar los datos, podra relacionar una accién principal con una
0 mas secundarias, siendo todos los botones independientes.

En esta version dispondra de ilimitados botones a distribuir entre categorias y
descriptores.

3.1 Categorias

Si ha seleccionado “Crear una nueva plantilla de botones” inserte las categorias
(botones) que desee escribiendo el nombre en la seccion Nombre nuevo y

haciendo clic en .

A D 8 a r FH H

omportamiento | Enla

Mi categoria 1
Micasorat 8

Color Aiiadir imagen

WO (-]

Fuente

Contador

|
Vi

SOCCER sample elite full.nacca Categorias: 26 Descnptores: 19

3.2 Descriptores:

Los descriptores definen como, cuando, dénde... suceden las acciones registradas.
Se podria decir que los descriptores son los adjetivos de las categorias y el usuario
puede crear todos los que desee.

Para conseguir que todos los registros estén clasificados de la mejor forma posible,
en el momento de registrar acciones (haciendo clic en el botén apropiado) el
usuario puede también hacer clic en los descriptores que desee para definir esas
acciones registradas.

Por ejemplo:

Categorias (acciones) = posesiones, faltas, corners, goles...
Descriptores (jugadores) = Lehman, Jansen...

Descriptores (periodos) = 1 tiempo, 2 tiempo...
Descriptores (localizaciones) = derecha, centro, izquierda...
Descriptores (calidad) = bien, mal...

El usuario puede registrar acciones y hacer clic en los descriptores como se muestra
a continuacion:

Corners (clic) + 1 tiempo (clic) + derecha (clic) + bien (clic).

I I Catogorias
D Descnptores



3.3 Crear descriptores:
El usuario puede crear los descriptores de dos formas distintas:

1-En la plantilla de botones:

Haciendo clic en el botén deseado y luego haciendo clic en la casilla
"DESCRIPTORES", o manteniendo pulsada la tecla Control y haciendo doble clic en
el fondo de la plantilla.

2-Como plantilla independiente de descriptores:

Haciendo clic en IEB] se abrira la ventana que se muestra a continuacion. Para

agregar descriptores, escriba el nombre deseado y haga clic en .

4. Registrar acciones

Para registrar las acciones haga clic en o en la opcion “Registrar acciones” una
vez haya terminado de crear su plantilla

A continuacion, haga clic en las categorias (botones), creadas para tal efecto, a

medida que vayan sucediendo las acciones correspondientes.

Para reiroducir, comparar, clasificar o modificar las acciones registradas haga clic
O

en Kaa y se abrira el entorno de edicién de registros (TimeLine).

w4 0| =

Controles

14:39:21




5. Este entorno contiene todas las acciones registradas que se muestran
por categorias (filas) en un intuitivo Timeline (linea de tiempo).

A continuacion se explicara todas las opciones que ofrece el Timeline:

Inkihe pmera parte  Notas QIO

ENENEN

Zoom ] A : puede maximizar o minimizar la linea de tiempo. Para mostrar

toda la linea de tiempo haga clic en| Q
Modificar el principio o el final de un registro: sitle el cursor en el extremo
izquierdo (principio) o derecho (final) del registro y cuando el cursor se convierta

en P haga clic izquierdo en el ratén y arrastrelo en una de las dos direcciones
segln su interés.

Desplazar temporalmente el registro (sin modificar su duracién): sitte el

. . & .
cursor en el centro del registro y cuando el cursor se convierta en % haga clic
izquierdo en el ratén y arrastrelo en una de las dos direcciones segln su interés.

Anadir categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el nombre de cualquier
categoria (fila) y seleccione “Nueva categoria”. A continuacion, escriba un nombre y
haga clic en “Ok”.

Editar el nombre de la categoria (fila): haga clic derecho en el ratéon en el
nombre de la categoria que desee editar, seleccione “Editar el nombre de la

v]

categoria” y haga clic en

Eliminar categoria (fila): haga clic derecho en el ratdén en el nombre de la
categoria que desee eliminar, seleccione “Eliminar categoria” y haga clic en “Si".

Duplicar categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el nombre de la
categoria que desee duplicar y seleccione “Duplicar categoria”.

Herramientas del Timeline: Ver seccidon 5.2




2.3 Observacion y registro sin fuente de video

Las acciones de un evento deportivo pueden registradas sin abrir un video o sin
tener conectado un dispositivo de captura de video. Por ejemplo, mientras una
persona esta grabando un evento deportivo, otra persona puede estar en otro lado
del campo registrando las acciones.

Una vez terminado el evento, la base de datos con las acciones registradas puede
ser enlazada con el video correspondiente.

Pasos a seguir:

1. Haga clic en "Observacién sin fuente de video"

Meni principal

Nielite

Observacion en Tiempo Real
Observacion sin Fuente de Video
Observacion desde Archivo
Presentaciones

Mis Analisis

Nacsport Training

2. Seleccione el nombre del archivo a generar y haga clic en

n

Mombre died nugvn amnalizin

ESP-GER

3. Abra o cree una plantilla de botones para realizar el registro de acciones
del evento.

Para crear una plantilla de botones haga clic en .

Para abrir una plantilla de botones haga clic enD .




Con esta version del programa, usted puede configurar su plantilla de botones
en dos niveles:

Uno principal (3.1 Categorias) y otro secundario (3.2 Descriptores)

De esta forma, al registrar los datos, podra relacionar una accién principal con una
0 mas secundarias, siendo todos los botones independientes.

En esta versién dispondra de ilimitados botones a distribuir entre categorias y
descriptores.

3.1 Categorias

Si ha seleccionado “Crear una nueva plantilla de botones” inserte las categorias
(botones) que desee escribiendo el nombre en la seccion Nombre nuevo y

haciendo clic en .

Ejemplo de plantilla:

Afiadir imagen
L ] -]
Fuente

Ay [MidCener 3]

Contador

jn@csnort |

SOCCER sample obte Al nacca Categorion: 24 Owicrgtores: 1%

3.2 Descriptores:

Los descriptores definen cdmo, cuando, donde... suceden las acciones registradas.
Se podria decir que los descriptores son los adjetivos de las categorias y el usuario
puede crear todos los que desee.

Para conseguir que todos los registros estén clasificados de la mejor forma posible,
en el momento de registrar acciones (haciendo clic en el boton apropiado) el
usuario puede también hacer clic en los descriptores que desee para definir esas
acciones registradas.

Por ejemplo:

Categorias (acciones) = posesiones, faltas, corners, goles...
Descriptores (jugadores) = Lehman, Jansen...

Descriptores (periodos) = 1 tiempo, 2 tiempo...
Descriptores (localizaciones) = derecha, centro, izquierda...
Descriptores (calidad) = bien, mal...

El usuario puede registrar acciones y hacer clic en los descriptores como se muestra
a continuacion:

Corners (clic) + 1 tiempo (clic) + derecha (clic) + bien (clic).



3.3 Crear descriptores:

El usuario puede crear los descriptores de dos formas distintas (ver imagen 4.1):

1-En la plantilla de botones:

Haciendo clic en el botén deseado y luego haciendo clic en la casilla
"DESCRIPTORES", o manteniendo pulsada la tecla Control y haciendo doble clic en
el fondo de la plantilla.

2-Como plantilla independiente de descriptores:

Haciendo clic en IEB] se abrira la ventana que se muestra a continuacion. Para

agregar descriptores, escriba el nombre deseado y haga clic en .

4. Registrar acciones

Para registrar las acciones haga clic en o en la opcion “Registrar acciones” una
vez haya terminado de crear su plantilla

Clic para inicio del 1° periodo |

Haga clic en para comenzar a registrar.

A continuacién, haga clic en las categorias (botones), creadas para tal efecto, a
medida que vayan sucediendo las acciones correspondientes.

Maxfer tims

00:00 i e

0 | »oToo

Ml LS EEES

-

o [ 1o |
o]0 (TG Jo [P | o o

4 | E oa

00:00

Para dejar de registrar el evento haga clic en



5. Vincular la base de datos con un video

Al registrar un evento sin fuente de video es necesario vincular la base de datos
creada con un video para poder acceder al Timeline, para ello haga clic en "Mis
analisis"

Melite

Observacion en Tiempo Real
Observacion sin Fuente de Video
Observacion desde Archivo
Presentaciones

Mis Analisis

Nacsport Training

Seleccione la base de datos que desea vincular(aparecera en rojo ya que no tiene
ningun video vinculado),

]

+ B B & N N
B o T

Haga doble clic sobre la misma y seleccione

Seleccione el video y haga clic en "Abrir"

Para reproducir, comparar, clasificar o modificar las acciones registradas haga clic
=
O=0

en



6. Este entorno contiene todas las acciones registradas que se muestran
por categorias (filas) en un intuitivo Timeline (linea de tiempo).

A continuacion se explicara todas las opciones que ofrece el Timeline:

Ik plmara parte * Notas QU0

ENENEN

Zoom ] A : puede maximizar o minimizar la linea de tiempo.

; : _ [
Para mostrar toda la linea de tiempo haga clic en 2

Modificar el principio o el final de un registro: sitle el cursor en el extremo
izquierdo (principio) o derecho (final) del registro y cuando el cursor se convierta

en > haga clic izquierdo en el ratén y arrastrelo en una de las dos direcciones
segun su interés.

Desplazar temporalmente el registro (sin modificar su duracion): situe el

. . & .
cursor en el centro del registro y cuando el cursor se convierta en %" haga clic
izquierdo en el ratén y arrastrelo en una de las dos direcciones segln su interés.

Anadir categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el nombre de cualquier
categoria (fila) y seleccione “Nueva categoria”. A continuacion, escriba un nombre y
haga clic en “Ok”. El Timeline podra tener un maximo de 50 categorias o filas (en
funcién del nimero de categorias creadas previamente en la plantilla).

Editar el nombre de la categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el
nombre de la categoria que desee editar, seleccione “Editar el nombre de la

v]

categoria” y haga clic en

Eliminar categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el nombre de la
categoria que desee eliminar, seleccione “Eliminar categoria” y haga clic en “Si”.

Duplicar categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el nombre de la
categoria que desee duplicar y seleccione “Duplicar categoria”.

Herramientas del Timeline: Ver seccidon 5.2




2.4 Mis analisis

En este entorno se pueden consultar todas las bases de datos NAC creadas o
importadas por el usuario.

4

Para acceder a las presentaciones, al timeline o al entorno de observacion y
registro haga doble clic en el nombre de la base de datos de color verde que desee
y seleccione la opcion que le interese.

O
, . ——
Para abrir varias bases de datos al mismo tiempo seleccionelas y haga clic en

Si la base de datos aparece en color rojo significa que el video asociado a ésta se
encuentra en una ubicacion distinta a la Ultima vez que se utilizd, que tiene un
nombre distinto o que el video ha sido eliminado. Si el video todavia existe se
puede asociar haciendo doble clic en la base de datos en color rojo y buscandolo.

Se pueden realizar las siguientes acciones:

Crear subcarpetas: haga clic en la carpeta deseada vy, luego, haga clic en :]

Eliminar carpetas (y sus bases de datos contenidas) o bases de datos: haga

e

clic en la carpeta deseada y luego haga clic en .

Asiinar carpeta favorita: Haga clic en la carpeta deseada y, luego, haga clic en

Seleccionar el directorio de las carpetas: Haga clic en E y seleccione el
directorio .



3. PLANTILLAS DE BOTONES

3.1 Iconos de la plantilla de botones Pag. 29

3.2 Creacién de la plantilla de botones Pag. 31




3.1 Iconos de la plantilla de botones

Mi categoria 1 Mi categoria 1

link para

Color Afiadir imagen
I - i} -]
Fuente

Mid Certer_|ia|

A) Propiedades de las categorias

Crea un nuevo boton.

Crear un boton personalizado.
e
Elimina todas los botones creados en la plantilla actual.
Abre la ventana para nombrar y guardar la plantilla de botones creada.

Asigna las propiedades del botén remarcado en azul a los botones
seleccionados.

CIona los botones seleccionados.
Buscador de categorias y descriptores.
Abre la ventana para crear descriptores independientes de la plantilla.
Abre la ventana para crear descriptores grafico (ver 5.12)
Abre la ventana para ordenar la matriz de datos.
Ii' Abre la ventana para crear paneles de datos.

Exportar plantilla a Tag&View.
Abrir una plantilla ya creada.

a) Apariencia del botén
Abre la ventana para modificar la fuente y color del texto del botén

&I Abre la ventana para asignar una imagen a un boton.
Encaja la imagen asignada al tamafio de la categoria(boton).

b) Enlaces

—
EIimina un enlace entre botones.



B) Propiedades de la ventana de botones

E Bloquear plantilla de botones con una contrasefa.
e

1] Borrar la contrasefia.

C) Secuencias

Ny 4 la siquie
i categoria 1 deteci)

Crear una nueva secuencia.

Duplicar secuencia.



3.2 Creacion de la plantilla de botones

)

e
D3 nocsport

Con esta version del programa, usted puede configurar su plantilla de botones
en dos niveles:

Uno principal (Categorias) y otro secundario (Descriptores).

De esta forma, al registrar los datos, podra relacionar una accién principal con una
0 mas secundarias, siendo todos los botones independientes.

En esta version dispondra de ilimitados botones a distribuir entre categorias y
descriptores.

3.2.1 Categorias

Inserte las categorias (botones) que desee haciendo clic en o haciendo doble
clic en el fondo de la plantilla.

Podra seleccionar una forma de botdn predeterminada desde el desplegable sobre
el cuadro de texto para el nombre del botén.

También podra crear botones con formas personalizadas haciendo clic en E (ver
4.12)

Por defecto las categorias creadas son automaticas (se registrara un tiempo
predeterminado antes y después de hacer clic en la categoria), pero también podra
crear categorias manuales (tendra que hacer clic para comenzar a registrar y una
vez mas para dejar de registrar, o pulsar la tecla ESC)

Para modificar el tiempo en las categorias automaticas haga clic en
Para afadir un tiempo en decimales introduzca los valores que desee en el cuadro
de tiempo

Para transformar un categoria automatica en manual haga clic en Y IERERIELYE]



3.2.2 Descriptores

Los descriptores definen como, cuando, donde... suceden las acciones registradas.
Se podria decir que los descriptores son los adjetivos de las categorias y el usuario
puede crear todos los que desee.

Para conseguir que todos los registros estén clasificados de la mejor forma posible,
en el momento de registrar acciones (haciendo clic en el botén apropiado) el
usuario puede también hacer clic en los descriptores que desee para definir esas
acciones registradas.

Por ejemplo:

Categorias (acciones) = posesiones, faltas, corners, goles...
Descriptores (jugadores) = Lehman, Jansen...

Descriptores (periodos) = 1 tiempo, 2 tiempo...
Descriptores (localizaciones) = derecha, centro, izquierda...
Descriptores (calidad) = bien, mal...

El usuario puede registrar acciones y hacer clic en los descriptores, tantas veces
como desee, como se muestra a continuacion:

Corners (clic) + 1 tiempo (clic) + derecha (clic) + bien (clic).

Ademas podra Anadir descriptores a cualquier categoria previamente registrada,
haciendo clic en un registro ya creado y después haciendo clic en el descriptor

3.2.3 Crear descriptores:

El usuario puede crear los descriptores de dos formas distintas:

1- En la plantilla de botones: Haciendo clic sobre una categoria ya creada y luego
haciendo clic en la casilla "DESCRIPTORES" dentro de la pestafia de

comportamiento, o manteniendo pulsada la tecla Control y haciendo doble clic en el
fondo de la plantilla

[A]
2- Como plantilla independiente de descriptores: Haciendo clic en se abrira la
ventana que se muestra a continuacion.

Para agregar descriptores, escriba el nombre deseado y haga clic en .

Los descriptores también podran afiadirse automaticamente, sin necesidad de hacer
El descriptor se afiade automaticamente en cada clic

clic sobre ellos si se selecciona la opciéon
esta opcion puede cambiarse desde la ventana de registro haciendo clic con el
botdn derecho sobre el descriptor.



Para establecer una cantidad determinada de descriptores que una categoria
deberia contener haga clic en la pestafia "*Comportamiento”, seleccione la categoria
establezca la cantidad de descriptores que desee en el recuadro

0 | Mdmera minimo de descriptor

Nota: Al pasar al timeline a parecera automaticamente una ventana en la
que podra consultar cuales de sus registros no cumplen con la cantidad
minima de descriptores.

3.2.4 Otras opciones para la creacion de la plantilla de botones

3.2.4.1 Modificar aspectos graficos (Tamano, color, imagen. etc) de un
boton.

Para modificar la posicion de un botdn tan solo seleccidnelo y arrastrelo.

Con botén derecho sobre un botén podra enviar un botén una capa mas abajo o
mas arriba, asi como a la capa mas baja o a la capa mas alta. También podra
modificar el valor de capa haciendo clic derecho sobre un botdn y seleccionando

0 Orden vertical

Ill

“orden vertical” o desde el menu
se encontrara el boton. Podra usar valores negativos.

. A mayor numero mas arriba

Nota: En caso de que varios botones estén en la misma capa, el ultimo
botdn creado sera el que se muestre mas arriba.

Para modificar el tamafio de un botén arrastre los puntos de edicién del mismo
hasta alcanzar el tamano deseado. Para mantener la relacion de aspecto del botén
podra usar la combinacién Ctrl + Rueda del ratén.

Podra establecer un tamafio y posicién especificos para sus botones haciendo uso
del eje de coordenadas de la plantilla seleccionando cualquier botén y estableciendo
el valor que desee desde

138 | Ancho

154 | Alto

Con los valores X e Y establecerd la posiciéon del botén dentro de la plantilla. Con
los valores Ancho y Alto establecera el tamafio del botén. Haciendo clic sobre
cualquiera de los valores podra usar la rueda del raton para modificarlo. Podra
seleccionar varios botones a la vez para establecer el mismo valor en todos ellos.

Para bloquear la posicién y tamafio de un botén haga clic en L ELBEE]

Podra redondear las esquinas de un botén desde

Podra modificar la transparencia de un botén desde

Color
Para modificar el color de un botdn o de su contador haga clic en -_




Con la opcion “selector de color” podra usar el color mostrado en cualquier
elemento de su pantalla como color de fondo para un botén. Para ello haga clic en

)
ponga el puntero del ratén sobre el color que desea usar y pulse la barra
espaciadora para realizar el cambio.

Nota: Haciendo doble clic sobre un color se realizara el cambio y se cerrara
la paleta de colores

Para afiadir una imagen a un botén haga clic en , haga clic en para
ajustar la imagen al tamafio del boton.

- . . A

Para modificar la fuente y el color del texto de un botén haga clic en
Teniendo varios botones seleccionados podra cambiar el nombre de todos al
modificar el de uno de ellos. De esta manera tendra varios botones con el mismo
nombre de una forma rapida.

Para deshacer el Gltimo cambio realizado en una categoria pulse Ctrl+Z.

Para mostrar/ocultar un botédn durante el registro de acciones haga clic en

Botdn visible durante el reqistro

Para usar un botén como fondo parcial o total de la plantilla haga clic en
B Botan marco

Desde |la pestana Propiedades de la ventana

Para mostrar/ocultar la cuadricula de referencia haga clic en | RSEEIENEE I ECEIEE

Podrad cambiar el tamafio de la linea de la cuadricula de referencia dentro del
2 : Tamafio
cuadro

Para ajustar un botdn a una linea de la cuadricula de referencia haga clic en
Ajustar botén a la linea

Para crear una plantilla con tamafio predefinido para Nacsport Tag&View seleccione
Dimensiones para Nacsport Tag&View

3.2.4.2 Igualar propiedades y clonar botones.

Para igualar las propiedades de varios botones ?categon’as o descriptores),

seleccione los botones que desea haga clic en
igualar.

y seleccione las propiedades a

Para clonar un botoén (todas las propiedades del nuevo botdn seran iguales a las del

original) seleccione un botén, haga clic en

clonados que desea.

y seleccione la cantidad de botones



3.2.4.3 Anadir atajos de teclado:

Seleccione un botén y a continuacion seleccione una de las teclas disponibles en la
lista que se muestra a continuacion.

Teclas disponibles:

ACDEFGHIJK

3.2.4.4 Propiedad de Auto-lista.

Cuando se asigna esta propiedad a un botén cualquiera de la plantilla de botones
automaticamente se crea una lista en la presentacion que contendra todas las
acciones registradas con este parametro.

Como crear Auto-Listas:

En la plantilla de botones, seleccione un botén (categoria o descriptor).

Seleccione la casilla IZEEISEEY en 1a pestafia de comportamiento.

Como cargar Auto-Listas:

Haga clic en el Timeline en el icono

Seleccione Crear presentacion o Abrir presentacion.

Si selecciona Crear presentacion:
- Introduzca un nombre y haga clic en Guardar.
- En el mensaje que aparecera, haga clic en Aceptar y las Auto-Listas se
afadiran, automaticamente, en la presentacion.

Si selecciona Abrir presentacion:

- Seleccione una presentacion y haga clic en Abrir.

- Haga clic en el Timeline en el icono

- Seleccione Cargar Auto Listas y se afiadiran, automaticamente, en la
presentacion.

3.2.4.5 Propiedad de Auto-presentacion.
Cuando se asigna esta propiedad a un botén de una plantilla automaticamente se

genera una presentacion (.pre) en la que se muestran todas las acciones que
contengan ese parametro, clasificadas por videos.



Como crear Auto-Presentaciones:

En la plantilla de botones, seleccione un botén (categoria o descriptor).

Seleccione la casilla L IlNMCEEl cn |a pestafia de comportamiento

Como cargar Auto-Presentaciones:

Al acceder al Timeline la auto-presentacion se carga y se crea, automaticamente.

Como acceder a una Auto-Presentacidn:

a) Haga clic en el Timeline en el icono m

b) Seleccione Abrir presentacion

c) Haga doble en la carpeta AUTOPRE

d) Seleccione una presentacion y haga clic en Abrir.

3.2.4.6 Propiedad de contador (tanteo).

Con la propiedad de tanteo el programa proporciona, automaticamente, el
marcador del evento en el momento que selecciones.

Si desea utilizar un botén como contador (categoria de tanteo) debe seguir los
siguientes pasos:

1- Seleccione un botén o cree uno.

2- Marque la opcién IWASTIEEELUNTIEN N |a pestafia de comportamiento.

3- Asigne el Valor y el Equipo para el boton elegido.

Valor 1 Equipo ‘ |

Ejemplo:

Para llevar el marcador de un partido de baloncesto se puede crear los siguientes
botones con los siguientes valores:

Tiros Libres Local: Valor= 1 y Equipo= A

Tiros Libres Visitante: Valor= 1 y Equipo= B

Tiros de 2 puntos Local: Valor= 2 y Equipo= A
Tiros de 2 puntos Visitante: Valor= 2 y Equipo= B
Tiros de 3 puntos Local: Valor= 3 y Equipo= A
Tiros de 3 puntos Visitante: Valor= 3 y Equipo= B

Para visualizar el marcador en el Timeline siga estos pasos:

1- En el Timeline, haga clic en
2- Seleccione Mostrar marcador

3- El marcador aparecerd, junto al tiempo transcurrido del video, en la ventana del
Timeline y en la ventana del reproductor de video.



También aparecera en la ventana de propiedades de los registros en el Timeline.
Nota: Si su plantilla cuenta con botones inactivos (boton marco) podra usar
los mismo para mostrar el marcador durante la toma de datos. Tan solo
debera seleccionar el botén y desde el menu desplegable correspondiente
seleccionar el equipo del que se mostrara el marcador. Para mostrar los
puntos anotados por cada equipo necesitara dos botones inactivos (boton
marco)

3.2.4.7 Enlaces entre botones.

Con esta herramienta se puede hacer con un sélo clic el registro de multiples
acciones.

Se puede vincular entre si botones que se relacionen, es decir que al registrar uno
de ellos implica el registro de otro/s al mismo tiempo.

Ejemplo:
Si hace clic en GOL, automaticamente se registra GOL y TIRO

Para crear un enlace entre botones mantenga pulsada la tecla espacio, haga clic
sobre el botén principal y luego haga clic sobre el botén al que desea enlazarlo.

Para hacer lo explicado en el ejemplo siga los siguientes pasos:

1- Seleccione el botén (categoria o descriptor) que desee vincular con otro botdn.
Segun el ejemplo anterior, primero se debe seleccionar GOL.

2- Mantenga pulsada la tecla espacio y haga clic sobre el botdn principal del enlace.
y luego sobre el botdn que desea vincular al anteriormente seleccionado. Segun el
ejemplo, mantenga pulsado espacio, haga clic sobre GOL y después sobre TIRO

De esta forma cada vez que haga clic en GOL, se marcara automaticamente, TIRO-
Sin embargo, si hace clic en TIRO, ldgicamente, no se marcara GOL.

Podra enlazar categorias y descriptores con cualquier combinacion entre ellas
Ejemplo:

CAT—CAT

CAT—DESC

DESC—DESC

DESC—CAT

Para cambiar el comportamiento de un enlace haga clic en la pestafia enlaces. Haga
clic sobre el enlace que desea modificar y seleccione la opcidon que desee.

Para enlaces CAT—CAT podra elegir un tiempo de retraso, de esa forma el botdn
enlazado aparecera antes que el principal en el timeline.

Ejemplo:
En un enlace GOL—TIRO sin retraso aparecera primero el GOL y después el TIRO

En un enlace GOL—TIRO con retraso aparecera primer el TIRO y después el GOL



Para enlaces DESC—CAT y DESC—DESC podra elegir a qué categoria se anadira el
descriptor.

Al siguiente: el descriptor se afiade a la préxima categoria registrada.
Al anterior: el descriptor se afade a la Ultima categoria registrada.

A ambos: el descriptor se anade tanto a la Gltima categoria registrada como a la
proxima categoria que se registre.

Para consultar la direccidon de un enlace mantenga pulsado el nombre del enlace.

]
Para ver los enlaces en el entorno de observacidon mantenga pulsado el icono e

3.2.4.8 Propiedad de exclusion para categorias manuales.

Con esta propiedad se evita que dos categorias manuales contrapuestas estén
abiertas al mismo tiempo.

Por ejemplo:

Las categorias Posesion local y Posesion visitante no pueden estar abiertas al
mismo tiempo ya que la informacién seria incorrecta, por lo tanto afiadiriamos la
propiedad de exclusidn entre estas dos categorias y asi al comenzar a registrar
Posesidn local se dejaria de registrar automaticamente Posesién visitante.

Para hacer lo explicado en el ejemplo siga los siguientes pasos:

1- Seleccione la categoria Posesion local.

2- Seleccione la opcion exclusiones y busque la categoria Posesion visitante dentro
de la lista.

3.2.4.9 Descriptores graficos.

Los descriptores graficos actian como descriptores ordinarios y nos ayudan a
localizar las acciones sucedidas en los distintos lugares del campo de juego

Crear descriptores graficos:

Haga clic en y elija la imagen (.jpeg, .jpg o .bmp) que desee utilizar como
descriptor grafico y haga doble clic en ella.

Cada secuencia de su plantilla podra contener un maximo de un descriptor grafico.

Podra modificar el tamano del descriptor grafico manteniendo pulsada la tecla Alt y
arrastrando el vértice inferior derecho del mismo.

Para desplazar el descriptor grafico, debera mantener pulsada la tecla Ctrl y luego
arrastrar el descriptor hasta la posicién deseada.

Podra editar el descriptor grafico con distintas opciones:



Podra establecer las dimensiones del campo desde:

En caso de que el campo no ocupe el total de su imagen podra hacer clic en
para establecer el area que correspondera con el campo de juego.
Origen 0 -0

&riba - Izquiu

Desde el menu desplegable podras seleccionar la esquina del
descriptor grafica en la que se establece el punto 0-0 del eje de coordenadas. Esto
sera especialmente util a la hora de exportar la informacién del descriptor grafica
para trabajar con programas externos.

Descriptor de zona

Podra crear nuevas zonas en el campo desde x 0O A . Cada nueva zona
actuara como un descriptor para su categoria. Podra establecer un flujo de
secuencia especifico para cada zona.

Haciendo clic en I-MESCIBEEE odra ocultar el texto de una zona concreta
durante el registro de acciones. El descriptor correspondiente seguira afiadiéndose
con normalidad.

Maostrar dltimos

F

Desde podra establecer la cantidad maxima de referencias que se
veran al mismo tiempo durante la toma de datos.

Desde la pestana de apariencia podra seleccionar el color y figura cualquier
categoria desde las opciones:

Figura

Podra editar el tamafio en el que se mostrara el punto de referencia durante la
Tamafio

punto de referencia siempre se ajustara a las dimensiones del descriptor grafico.

observacion de un evento desde el menu desplegable . De esta forma el

Al hacer clic sobre el descriptor grafico se afiadira una figura del color seleccionado
y que representard a una categoria en concreto.



Uso de descriptores graficos.

En el entorno de Observacion y Registro de acciones, con un descriptor grafico
se podra registrar, haciendo clic en la imagen, el lugar o la zona del terreno de
juego donde suceden las distintas acciones. Primero debera hacer clic en una
categoria y, a continuacién, clic en la zona donde se ha producido la accién. Por
ejemplo: primero debe hacer clic en el botén (categoria) Tiro a puerta vy, luego,
clic en el descriptor grafico en la zona donde se produjo ese Tiro a puerta.

Ejemplo:

- Clicen - y, a continuacion, clic en la zona correspondiente

3.2.4.10 Bloquear plantillas de botones mediante una contraseiia
Para ello siga estos pasos:
Haga clic en la pestafia Propiedades de la ventana.

/Propiedades de

[+ |

Introduzca la contrasefia que quiera en la casilla Proteger la plantilla con una
contraseiia.

Introduzca la misma contrasefia en la casilla Repetir contrasena.

Proteger la plantilla con una contra

Proteger la plantilla | NEEEEEE

Repetir contr

Haga clic en el icono E para confirmar que ambas contrasefias coinciden.
Si desea limpiar ambas casillas para escribir una nueva contrasefia o para dejarla
e

sin contrasefia, haga clic en el icono il



3.2.4.11 Buscar y reemplazar texto en los botones:

Con esta opcidén se podra reemplazar el texto o color de cualquier botén de la
plantilla, pudiendo filtrar por tipos de botones, lo que serda muy Uutil a la hora de
realizar analisis de rival ya que se podra modificar rapidamente la plantilla para que
los botones muestren el hombre del equipo a analizar.

Al hacer clic en el icono EE se abrira la ventana de buscar y remplazar

Alias

OSTBALL FAULT CORNER SHOT GOAL PENALTY

W Aplicar en todas las secuencias

Para modificar el texto de cualquier botén tan solo deberds introducir el texto
existente y el nuevo texto en los cuadros correspondientes. Se podra seleccionar un
botdon concreto haciendo clic en el nombre del mismo en la parte superior. En caso
de tener el mismo nombre en varios botones se podra hacer uso de la leyenda de
color para distinguir el tipo de botdn sobre el que se realizara el cambio.

Activando las opciones correspondientes en la parte inferior, podra limitar los
cambios para que afecten tan solo a un tipo de botén concreto. También se podra
limitar los cambios a la secuencia actual o a la totalidad de la plantilla.

"
Haciendo clic en L= invertird el orden de los textos a buscar y reemplazar,
permitiendo esto revertir un cambio.

Haciendo clic en la pestafia “Color” se podra reemplazar el color de fondo y fuente
de cualquier botén

(On Goal;Out of Goal,Leg;Head; Stopped Ball move;From Attack;In the Area;Out of Area

1:2:3;5:6:7:8:9:10:11:4;12:13

Goalkeeper,Defenders; Midlefielders; Strkers

SHOT:SHOT;RIVAL BALL RECOVERY:RIVAL LOST BALL:RIVAL FAULT:RIVAL SHOT:RIVAL GOAL:RIVA

Para reemplazar el color de una serie de botones tan solo deberd hacer clic en el
color que desea cambiar y luego seleccionar el nuevo color. Automaticamente todos
los botones seleccionados pasaran a tener el nuevo color.



3.2.4.12 Botones con formas personalizadas

Pasos a seguir:
1-Haga clic en el icono E

2- Dibuje la forma que desea que tenga su nuevo botén

n Gralco Ea

FR EET oeeEeE | e

simplemente

<1
Para usar una imagen como boton haga clic en El y busque la imagen que desea
usar.

Por defecto cada figura que haga serad un botén. Si desea generar un Unico botén
con las diferentes figuras realizadas haga clic en Todas las figuras como un
Gnico botén.

3- Haga clic en Insertar en la plantilla de botones.

3.2.4.13 Cambiar el orden de la matriz de datos

Con esta herramienta puede cambiar el orden en que se muestran las categorias y
los descriptores en la matriz de datos

Haga clic en el icono

n

Seleccionar, arrastrar y soltar para cambiar el

ROT PLAYVING

SYSTEM 1 LOCAL




Seleccione la categoria o el descriptor que quiera mover y arrastrelo hasta la
posicion que desee

n

Seleccionar, arrastrar y soltar para cambiar el

TTUROT PLAVING

3.2.4.14 Exiortar plantillas a Nacsport Tag&View

Haga clic en y seleccione Exportar Plantilla para Nacsport Tag&View

3.2.4.15 Propiedad de Comodin de inicio.

Un botdn con esta propiedad definira el inicio del la siguiente categoria registrada
(independientemente del tiempo PRE que tuviera esta ultima).

Para usar esta propiedad siga los siguientes pasos.

1- En la plantilla de botones seleccione un botén y haga clic sobre la opcion Boton
comodin en la pestafia Comportamiento.

2- Comience un registro de acciones.

3- Haga clic sobre el botén con la propiedad Comodin de inicio. Este botén
comenzara a parpadear como si de una categoria en modo manual se tratase.

4- Cuando la accién que desea registrar termine haga clic sobre la categoria
correspondiente. De esta forma el botdn con la propiedad Comodin de inicio
dejara de parpadear. La duracién total del registro sera la del tiempo transcurrido
entre que se hizo clic sobre el botén con la propiedad Comodin de inicio y la
categoria seleccionada.

3.2.4.16 Clasificacion de categorias.

Con esta propiedad se puede dar una puntuaciéon (de 1 a 5) a una categoria recién
registrada, lo que ayudara a filtrar mejor las acciones registradas cuando se trabaje
en el Timeline.

Para usar esta propiedad siga los siguientes pasos:

1- Seleccione un botdén y haga clic sobre la propiedad Clasificacion en la pestaiia
de comportamiento.

2- Durante el registro de acciones establezca la clasificacion de cada categoria
haciendo clic sobre la categoria y después en la clasificacion que aparecera.



3- Una vez en el Timeline haga clic en ﬂ y seleccione la clasificacién de la cual
desea que se muestren las acciones.

Filtrar por clasificacidn

mialalplal

Nota: Puede usar el teclado para anadir la clasificacién usando las teclas 1 a la 5.
En caso de que use atajaos de teclado para categorias y estos coincidan con las
teclas 1,2,3,4,5 debera activar la propiedad “Clasificacion por teclado (1,2,3,4,5)".
Con esta propiedad podra usar el teclado tanto para registrar acciones como para
afadir clasificaciones siguiendo los siguientes pasos:

1- Pulse la tecla (1,2,3,4,5 o X) para registrar la categoria correspondiente a ese
atajo de teclado.

LOCAL {2)

Automaticamente se abre la clasificacion de categorias.

Cmagoal)

LOCT

2- Asigne una clasificacién a la categoria pulsando la tecla correspondiente al nivel
de clasificacion (1,2,3,4,5) o cierre la clasificacion pulsando la tecla Esc

Registro sin clasificacion: Registro con clasificacion:

00:18 |SYSTEM 2 LOCAL 0012 [SYSTEM 2 LOCAL (4

3.2.4.17 Grupos de botones

Con esta propiedad podra unir botones en distintos grupos. Para crear un grupo de
botones haga clic en la pestafia grupos, seleccione los botones que desea

manteniendo pulsada la tecla Ctrl, haga clic en y escriba el nombre del grupo.

Ejemplo:

Para crear un grupo de jugadores seleccione los jugadores (john, bob, james)

e

haga clic en y establezca un nhombre para el grupo
e =

[
=)

. Ahora los 3 jugadores pertenecen al mismo grupo.



3.2.4.18 Paneles de graficos

Place of actons by players

Pyt oo -
Py s -t

Py & "

My s -

Paym3 ot - corter

0 F NN E4 MM D .

Graficos

Los paneles le permitirdn ver una representacion grafica de las acciones
acontecidas en un evento, con el objetivo de interpretar con mayor facilidad lo que
ha sucedido durante el evento.

Para afiadir un barra de desplazamiento lateral o vertical para un panel de datos

haga clic en EH y seleccione la oicién iue desee. Para mantener fijo el tamafio de

la ventana haga clic en

Para insertar una imagen como objeto en el panel de gréaficos haga clic en . Las
imagenes .png se mostraran con transparencia, si la tuviera, en el panel.

Para crear un panel de graficos haga clic en y seleccione "crear nuevo panel" a

. - . oL
continuacion haga clic en

Seleccione el tipo de grafico que desea crear y luego haga clic en las categorias y
descriptores que desea mostrar. Los graficos de tarta y donut tan solo podran
contener una categoria en caso de afiadir descriptores, lo graficos de lineas podran
ser solo de categorias o solo de descriptores

Para cambiar el color de un elemento haga clic sobre el mismo y seleccione el color
gue desea. Para afiadir el mismo color a todos los elementos que se dispone a
afiadir haga clic en "Mismo color para toda la serie"

Podra seleccionar varios elementos dentro de un panel de datos haciendo clic sobre
ellos mientras mantiene pulsada la tecla Ctrl.

Ahora al modificar el tamafio o la posicidon de un elemento también se modificara el
resto de elementos del mismo tipo (graficas, etiquetas de datos, etiquetas de texto
y etiquetas de tiempo). En caso de eliminar un elemento durante una seleccion
multiple todos los elementos seleccionados seran eliminados.

Haciendo clic con el botdn derecho mientras tiene varios elementos seleccionados
podra alinear todos los elementos vertical u horizontalmente seleccionando las
opciones Alinear seleccionados a la izquierda y Alinear seleccionadas arriba

Para bloquear los elementos del panel haga clic con el botdn derecho y seleccione la
opcion que desee.



Para mostrar la cantidad de tiempo durante la que ha sucedido una accién en lugar

de la cantidad de acciones que han sucedido haga clic en £ \Valores por tiempo

Cantidad de acciones sucedidas: Tiempo durante el que han
sucedido las acciones:

POSSESSION B

POSSESSION B

16,334

Para crear un grafico relativo a un grupo seleccione cualquiera de los graficos de
tarta o donut y haga clic en la categoria o descriptor que desea ver y después en
"relativo a un grupo" seleccione el grupo al que pertenece la categoria o descriptor
que selecciond. Ahora el grafico muestra el total de lo seleccionado respecto al total
del grupo.

Ejemplo:

Si selecciona varios jugadores relativos a un grupo que contenga el total de
jugadores podra ver la participacion de los jugadores seleccionados con respecto al
resto. Para hacer esto seleccione los jugadores que desea ver, seleccione "relativo a
un grupo" y seleccione el grupo al que pertenecen los jugadores.

Para crear un grafico que funcione como filtro haga clic en la categoria que desee,
después en los descriptores que desee y por ultimo en "modo filtrado", cuando esta
opcion esta activa tan solo se mostraran las categorias que contengan al mismo
tiempo todos los descriptores seleccionados.

Ejemplo:

Para ver todos los tiros por la derecha dentro del area. Seleccione la categoria tiros,
el descriptor derecha y el descriptor dentro del area. Seleccione "modo filtrado".
Ahora tan solo apareceran en el grafico los tiros que contengan el descriptor
derecha y el descriptor dentro del area al mismo tiempo.




Etiquetas

Las etiquetas le permitiran ver una representacién numérica de las acciones
acontecidas en un evento, con el fin de interpretar con mayor facilidad.

Podra crear 3 tipos de etiquetas, la etiqueta simple, la etiqueta de tiempo y la
etiqueta de datos.

Para crear una etiqueta simple haga clic en y establezca un nombre para
Color de fondo

etiqueta tan solo muestra texto y puede ser usada para organizar el panel.

etiqueta, para cambiar el color de la etiqueta haga clic en esta

Para crear un etiqueta de tiempo haga clic en para cambiar el color de la

etiqueta haga clic en , esta etiqueta muestra un contador de
tiempo que coincide con el tiempo del video.

Para crear una etiqueta de datos haga clic en E} seleccione las categorias o
descriptores que desea que se muestren.

Ejemplo:

Para crear una etiqueta que muestre el total de acciones por la derecha de un
jugador haga clic en el nombre del jugador y en el descriptor derecha

Jugador 1, Derecha: 41

Color de fondo

Para cambiar el color de la etiqueta haga clic en

Para establecer un Alias para la etiqueta escriba el alias en el cuadro

correspondiente y seleccione VEES ahora la etiqueta mostrara el texto que hemos
establecido para ella

Etiqueta sin alias: Etiqueta con alias:
FALTAS Lateral Tiro Jugada Dentro area = 0 m

Para ocultar el texto de la etiqueta y mostrar solo el valor numérico de la misma
haga clic en Dcultar el texta

Para mostrar la cantidad de tiempo durante la que ha sucedido una accién en lugar

. . . . N2l mine Bemmn
de la cantidad de acciones que han sucedido haga clic en /alores por tiempo

Cantidad de acciones sucedidas: Tiempo durante el que han
sucedido las acciones:

Possession A: 35:42

Possession A: 119

Por defecto los valores se mostraran en decimales, para mostrarlos como valor
absoluto haga clic en B t4ostrar decimales

Para crear una etiqueta relativa a un grupo haga clic en la categoria o descriptor
que desea ver y después en "relativo a un grupo" seleccione el grupo al que
pertenece la categoria o descriptor que seleccion6. Ahora el grafico muestra el total
de lo seleccionado respecto al total del grupo en forma de porcentaje, para verlo en

forma de valor absoluto haga clic en | KEEEEEE




Porcentaje Valor absoluto

Dentro Dentro = 3/1.

Para ver el ID de una etiqueta mantenga pulsado Alt Gr o el botdén izquierdo del
raton sobre el panel. Esto le ayudara a crear etiquetas relativas a otras etiquetas

Para crear una etiqueta que se comporte como una suma de elementos haga clic en
la categoria que desee, después en los descriptores que desee y por ultimo en
"actla como suma", cuando esta opcidn esta activa la etiqueta mostrara la cantidad
total de la categoria que contiene uno de los descriptores sumada a la cantidad
total de categorias que contiene el otro de los descriptores.

Ejemplo:

Para ver todos los tiros que hubo por la derecha y todos los tiros que hubo dentro
del area. Seleccione la categoria tiros, el descriptor derecha y el descriptor dentro
del area. Seleccione "actlia como suma". Ahora apareceran en el grafico los tiros

por la derecha y también los tiros dentro del area como un solo valor para ambos
casos.

Para establecer una alerta establezca el valor al que ha de llegar la etiqueta para

que salte la alarma.

Ejemplo:

Para establecer una alerta por goles cree una etiqueta y seleccione la etiqueta gol,
establezca los valores que desee para establecer los niveles de alarma por ejemplo
1,3 y 5. Ahora cuando la etiqueta gol llegue al valor 1 saltara la primera alarma,
cuando llegue al valor 3 saltara la segunda alarma y cuando llegue al valor 5
saltara la ultima alarma

Alarma 1: Alarma 2: Alarma 3:

Calculos para etiquetas de datos

Podra afadir calculos con los que modificara los valores de una etiqueta de datos

de la forma que desee. Para ello haga clic en editar etiqueta y luego en ahora
podra elegir el tipo de calculo que desea aplicar. Podra calcular valores simples en
una sola etiqueta de datos (sumar, restar, multiplicar o dividir en funcién a un
nuimero concreto) y también podrd calcular valores entre etiquetas de datos
(sumar, restar, multiplicar o dividir los valores de las etiquetas a medida que se
generan)

Para hacer un cdlculo en funcién a un nimero concreto haga clic en EH, seleccione
el tipo de operacion en el cuadro desplegable y afiada el valor que desee en la
casilla correspondiente. Haga clic en aceptar y su etiqueta se habra modificado.

Para hacer un calculo en funcion a otra etiqueta haga clic en E seleccione la
etiqueta de datos que desea usar para realizar los calculos y por ultimo seleccione
el tipo de operacion en el cuadro desplegable.

Tenga en cuenta que podra realizar varios célculos en cada etiqueta, por ejemplo
sumando el valor de 2 etiquetas y luego multiplicando el resultado por 2, para ello
debera generar un calculo en funcién a una etiqueta y un calculo en funcién a un
numero concreto.



Ejemplo:

En un partido de baloncesto puedo contar la cantidad de tiros que ha habido y
también calcular el total de puntos anotados gracias a esos tiros. Para ello cree una
etiqueta con los 3 tipos de tiros distintos:

Tirosde 1 =12 |Tirosde 2 = 16| Tiros de 3 = 9

Ahora afiada un calculo en funciéon a un valor concreto a cada etiqueta para saber
cuantos puntos se han marcado con cada tipo de tiro, en el caso de los tiros de dos
tiene que multiplicar el valor de la etiqueta por 2

O peracian W alor Reszultado

i X =0

De esta forma consigue el valor total de los puntos anotados segun cada tipo de
tiro

Tirosde 1 =12 |Tiros de 2 = 32 |Tiros de 3 = 27

Para calcular el total de puntos anotados en el partido puede realizar un calculo en
funcién a una etiqueta de datos, para ello cree una nueva etiqueta y realice la
operacién sumando las tres etiquetas anteriores

O peracidn Y alar
+ ID: 511

+ D

+ IC:

De esta forma obtiene el total de puntos anotados en el partido
Grafica por valores de etiqueta.

Con esta opcion se podra mostrar la representacion grafica de los valores
generados por una etiqueta de datos. Esto permitira realizar graficas mas concretas
y especificas.

Para ello tan solo deberd crear una nueva grafica y luego activar la opcion

Etiqueta de datos o . .

L g . Automaticamente se mostrara un listado con todas las
etiquetas de datos creadas en el panel, al seleccionar cualquier de ellas se mostrara
su valor en la gréfica.

Nota: Esta opcién tan solo estd disponible para gréficas de barras y de
tartas.



Etiquetas de cambio de variable.

Con esta opcion podra generar una etiqueta capaz de modificar una variable
involucrada en cualquier etiqueta o graficas de su panel. Para ello primero debera
crear un grupo que contenga las variables sustituibles.

Haga clic con botdn derecho y seleccione “Etiqueta variable”.

Seleccione las categorias o descriptores que formaran la etiqueta de cambio de
variable. Por defecto al seleccionar una categoria o descriptor se selecciona el grupo
al que pertenece la misma.

ble options

Para cambiar la variable haga clic sobre la etiqueta de cambio de variable y
seleccione la que desee, de esta forma todas las etiquetas que tuviesen la variable
original quedaran sustituidas con la variable seleccionada.

Presidn alta

Presidn baja

Presian media

Haciendo clic con boton derecho sobre una etiqueta o grafica y seleccionando

Bloquear el cambio devariable 544 ploquear esa etiqueta o grafica frente al cambio de
variable, evitando asi que el resultado cambie al utilizar una etiqueta de variable.

Imagenes con cambio de variable

Al afadir una imagen a un panel de datos se podrd vincular la misma con una
categoria concreta. Esto permitird que al usar una etiqueta de cambio de variable
se modifiquen tanto los valores del panel de datos, como la imagen mostrada.

Ejemplo: En un panel de estadisticas por jugador, al usar etiqueta variable
para cambiar de jugador, se modificaran tanto las estadisticas como la foto
del jugador.



Para ello, tan solo debera afiadir una imagen y luego seleccionar la categoria o
descriptor a la que ird asociada.

Imagen

n imagen (Pi
160 |Arriba
120 lzquierda

Ahora al usar una etiqueta de cambio de variable que afecte a la categoria o
descriptor seleccionado, automaticamente se mostrard la imagen correspondiente y
se ocultaran el resto de imagenes.

Si no se estableciera una variable para la imagen anadida, esta se mostraria de
forma constante.

Haciendo clic en podra seleccionar una imagen y modificar la categoria o
descriptor vinculados a la misma.

Etiquetas de busquedas por tiempo.

Podra crear una etiqueta de datos en base a los resultados de una busqueda por
tiempo. Para ello realice una busqueda por tiempo en el Timeline y guarde los
criterios de busqueda. Desde un panel de datos haga clic derecho en el fondo,
seleccione “Etiqueta de buUsqueda por tiempo” y seleccione el criterio que desea
establecer para la nueva etiqueta.

Etiquetas de contexto.

Con esta opcion podra crear una etiqueta que muestre datos en funcion al contexto
del analisis realizado.

Para ello haga clic con botén derecho en el fondo del panel y seleccione “Etiqueta
de contexto” y luego el contexto concreto que desee usar.

La etiqueta de contexto se refrescara en cada nuevo analisis de forma automatica.

Partido 1:

Clima

Partido 2:

Clima

Podra editar el contexto de un analisis desde un panel de datos haciendo clic
derecho en el fondo del mismo y seleccionando “Etiqueta de contexto” y luego
“Editar contexto”



Copia de seguridad de paneles de datos.

= N ’ .
Haciendo clic en Bl desde la ventana de paneles de datos podré abrir o crear una
coia de seguridad de sus paneles de datos. Haciendo clic en

generara una copia de seguridad que conservara el

estado actual de todos los paneles de datos. Si selecciona cualquier copia de

V Fe

seguridad de la lista inferior y hace clic en ‘estaurar copia de seguridad ERTSTEE
copia de seguridad, accediendo al estado anterior de sus paneles de datos.

Nota: Cada vez que se realice una eliminacion de multiples elementos se
realizara una copia de seguridad.

Fijar etiqueta de datos a una linea del Timeline segiin su orden.

Con esta opcién se podran generar etiquetas de datos en funcion al orden de
categorias en el Timeline independientemente del nombre de las mismas.

(=

7 - - =l 7

Para ello debera crear una nueva etiqueta y luego hacer clic en Ahora debera
seleccionar la fila que desea usar y los descriptores que desee anadir.

Haciendo clic en @ create creard una etiqueta para cada fila con la
combinacion de descrlptores que haya seleccionado.

Ejemplo: Teniendo una plantilla para el andlisis individual de jugadores, se ordena
la matriz de datos para que el orden sea siempre el mismo (por ejemplo Defensas,
Medios, Delanteros)

Al generar el panel de datos por filas siempre se mostraran los datos de los
jugadores ordenados por grupos.

En un nuevo partido los jugadores han cambiado, pero el orden de los grupos
permanece. Esto permite que el nuevo panel de datos muestre la informacion de
ese nuevo analisis sin necesidad de modificarlo.



En el primer partido la fila 1 estaba ocupada por el jugador 1 en el segundo partido
la fila 1 esta ocupada por el jugador A.

Etiqueta de 5 ultimas acciones

Esta etiqueta de datos mostrard el resultado de los 5 ultimos registros de una
categoria en funcién a un maximo de 3 descriptores.

Para ello deberd hacer clic derecho en el fondo del panel de datos y seleccione
“Ultimas 5 acciones” Ahora seleccione la categoria que desee y luego los
descriptores.

El nombre del descriptor aparecera automaticamente junto a un cuadro de color.

Este serd el color que muestre la etiqueta en funcidon del descriptor que se combine
con la categoria.

B | :puets

Fuera de puerta

Al guardar la etiqueta se generaran 5 etiquetas distintas. Estas irdn mostrando los
5 Ultimos registros de la categoria seleccionada y modificaran su color en funcion
del descriptor que se haya afiadido.

Primer registro Segundo registro Tercer registro

Fuera de puerta




Redimensionar panel de datos.

Con esta opcidén podra modificar el tamafo de ventana de su panel de datos y los
elementos que contiene de forma proporcional.
Para ello haga clic en ﬁ y modifique el tamafio de la ventana.

Ahora todos los elementos mantienen la misma relacién de tamano que tenian
anteriormente.

Panel sin redimensionar: Panel redimensionado:

@@
|

on et . [ o o] T

El descriptor grafico en los paneles de datos.

Podra afiadir un descriptor grafico a un panel de datos haciendo clic con botdn
derecho en el fondo del panel y seleccionando la opcidén correspondiente.

Ahora debera seleccionar las categorias y descriptores que desea utilizar. Los
puntos de referencia mostrados corresponderan a los elementos seleccionados.

Por ejemplo, para mostrar un descriptor grafico que tan solo contenga los tiros a
puerta, deberia seleccionar la categoria TIRO y el descriptor A PUERTA. De esta
forma el descriptor grafico mostrara G(nicamente los puntos de referencia
correspondientes a esa combinacion.

3.2.4.19 Crear un boton con imagen usando un recorte.

Para usar esta herramienta primero debera abrir cualquier herramienta de
recorte/captura de pantalla por ejemplo el programa “Recortes” proporcionado por
Windows. A continuacion seleccione la imagen que desea usar y haga un recorte de
la misma.

R Recottes (=N ‘ X

Qz%ul,:evm v | &) Aplazar v | X| Cancelar (O Opciones

En la plantilla de botones haga clic con el botén derecho en el lugar en el que desea
el boton y haga clic en “pegar imagen y crear categoria”

Flantilla de categar Jo guardado to




3.2.4.20 Bloquear descriptores

Con ésta opcidn podra evitar la posibilidad de registrar un descriptor por error en
una categoria determinada.

Para bloquear un descriptor, seleccione la categoria en la que NO desea gue se

pueda registrar el descriptor. En la pestafia “Enlaces” seleccione
a continuacion seleccione los descriptores que desee.

Ahora NO podra combinar esos descriptores con la categoria seleccionada.

Bloquear descriptores en categorias manuales.

Con esta opcidn podra evitar afiadir descriptores a categorias manuales cerradas.

Para ello seleccione una categoria manual y haga clic en

BRGNP RN desde |a pestafia de comportamiento. De esta forma
tan solo podra anadlr descriptores mientras la categoria manual esté abierta.

Bloquear valores X/Y para categorias. Desde el menu de “Descriptores
bloqueados” podra seleccionar la opcidn para bloquear los valores X/Y. De esta
forma en caso de anadir un punto de referencia a la categoria seleccionada, en
realidad se estara anadiendo para la categoria previa. Esto sera especialmente Util
al trabajar con botones enlazados y anidados.

3.2.4.21 Insertar imagen en el fondo de la plantilla

Con esta opcién podra usar una imagen como fondo de su plantilla de botones.

Para insertar una imagen haga clic en [REMEEEEEEIEENEMENENS v luego en W por
ultimo seleccione la imagen que desea usar.

TEAM A ‘|' EAMB

POSSESSION OWN PDSSE!I!N OFP

I B

A
FeTgigigh
eigigle
U1




3.2.4.22 Alias para botones
Podra anadir un alias a sus botones con el fin de ahorrar espacio en sus plantillas.

Para ello haga clic en el botén gue desea desde la ventana de edicion de la plantilla.
A continuacion haga clic en My escriba el Alias en el recuadro inferior.

Boton sin Alias (nombre original): Boton con Alias:

FICK AMD ROLL LATERAL FRL

Nota: En timeline, matriz de datos y buscador de acciones la categoria
mantendra su nombre original
3.2.4.23 Quitar categorias del play by play

Podra seleccionar que categorias muestra en el Play by Play a la hora de realizar
una emisién en tiempo real.

Para ello seleccione la categoria que desea y haga clic en LY ISIEENCRTIL RN |a
parte inferior de la ventana de edicién de la plantilla.

Nota: Por defecto todas las categorias se enviaran al Play by Play
3.2.4.24 Contadores en modo tiempo para botones manuales

Podra mostrar la cantidad de tiempo que se esta registrando con un botén manual
en lugar de la cantidad de veces que se ha registrado el mismo.

Para ello seleccione el botdn manual que desea desde la ventana de edicion de la
plantilla y haga clic en

Etiqueta de tiempa

3.2.4.25 Plantillas de secuencias

Podra crear plantillas dividas en secuencias con el fin de reducir al minimo el
espacio ocupado por la plantilla asi como, mantener un flujo l6gico a la hora de
tomar datos.

Para ello abra cualquier plantilla o cree una nueva.

Desde la pestafia “Secuencias” haga clic en para crear una nueva secuencia.
Podra crear tantas secuencias como desee y estas contendran ilimitados botones.

Para generar una secuencia debera editar la tolerancia de la secuencia asi como el
comportamiento de cada uno de los botones.

La tolerancia hace referencia a la cantidad maxima de botones sobre los que podra
hacer clic antes de que se produzca un cambio de secuencia. La tolerancia tan solo
afecta a los botones con comportamiento “ir a la siguiente secuencia” por lo tanto
los botones con comportamiento “no hacer nada” no afectaran a la tolerancia de la
secuencia y los botones con comportamiento " ir a una secuencia concreta”
ignoraran la tolerancia y generaran el salto de secuencia de forma automatica al
hacer clic sobre ellos.



Por ejemplo al hacer clic en TIRO se genera un salto a la secuencia Jugadores.
Esta secuencia tiene una tolerancia de 2 lo que quiere decir que puedo hacer clic
sobre 2 jugadores antes de que la secuencia vuelva a saltar. Al hacer clic en el

segundo jugador automaticamente se generara un salto a la siguiente secuencia.

En caso de que solo haya intervenido un jugador iodré saltar a la siguiente

secuencia de forma manual haciendo clic en m 0 en la secuencia
correspondiente. Haciendo clic en volvera al ultimo panel mostrado.

Por defecto todos los botones creados tendran como comportamiento “ir a la
siguiente secuencia”. Para editar el comportamiento de un botén haga clic derecho
sobre el mismo, seleccione la opcién “Flujos de secuencia” y seleccione la opcién
que desee:

Ir a la secuencia principal
No hacer nada

Ir a la siguiente secuencia
Ir a una secuencia concreta

Podra poner un nombre a cada secuencia en el recuadro correspondiente en la
pestafia “Secuencias”. Para ir de una secuencia a otra podra usar el menu

o el desplegable que encontrara sobre el nombre de la secuencia.

Haciendo clic en podra duplicar una secuencia conservando todos sus botones y
flujos.

PP e e W Crear grupo con el nombre de la secuencia podra establecer la
secuencia actual como un grupo, de esa manera todos los botones dentro de la

secuencia perteneceran a un mismo grupo con el nombre de la secuencia.

B FMombre de la secuencia autoafiade como descriptor

Haciendo clic en podra
establecer la secuencia como un descriptor automatico, de esa manera cada vez
que haga clic en una categoria dentro de la secuencia se anadira un descriptor con
el nombre de la secuencia.

Particularidades:

Las opciones graficas de la plantilla (tamafio, color, imagen de fondo...) se podran
aplicar a cada secuencia de forma individual. La opcién 100% transparente sera
comun para todas las secuencias.

Se podran usar todas las teclas disponibles como atajo para los botones en cada
secuencia. Las teclas no son compartidas entre el total de secuencias.

No se podra hacer un enlace entre botones que se encuentren en secuencias
distintas.

Por defecto el comportamiento para los botones con enlaces es “"no hacer nada” en
caso de que se cambie este comportamiento tan solo se debera cambiar a uno de
los botones de la cadena.

Ejemplo: En una cadena de botones A-B-C-D, se cambia el comportamiento
del boton C para que salte a la secuencia 2, sucedera que al hacer clic en A,
se registrara A, B,C y D y ademas se generara un salto a la secuencia 2

Realizar un cambio de secuencia no detendra los botones en modo manual.



Podra usar exclusiones entre botones de distintas secuencias.

Los descriptores automaticos seran afadidos a todas las categorias en las que se
haga clic independientemente de la secuencia en la que esté el boton.

Se podran bloquear descriptores que se encuentren en distintas secuencias a la de
la categoria.

La herramienta de buscar y reemplazar tan solo modificara los botones de la
secuencia en la que se encuentre.

Es posible establecer un flujo de secuencia para un botén marco, de esta forma
podra saltar entre secuencias sin hacer clic en una categoria o descriptor.

Desde el entorno de observacidon, con el icono podra realizar una carga inicial
de todas las secuencias, de esta manera al comenzar el anélisis el cambio entre
secuencias sera mas rapido.

3.2.4.26 ID para botones.

Con esta opcidn podra anadir un ID para cada botdn con el objetivo de modificar el
nombre de los botones con ID mediante un documento .txt o .csv externo.

El archivo .txt o .csv debera mantener un estructura ID:NOMBRE.

Ejemplo:
E@1:Jchn
H2:Mike
H3:James
Bl Peter

Para modificar el nombre de todos los botones tan solo debera hacer clic derecho

sobre la plantilla y seleccionar Buscar archivo de nombres por (D e, oo

Automaticamente se cargara el archivo y se sustituiran los nombres
correspondientes a los ID establecidos.

Para cambiar el nombre de un botdn en concreto haga clic con botéon derecho sobre

el botén y seleccione Buscararchivo denaombres parlD (&4, )\ 1,640 haga clic sobre el

nombre de la lista que desea usar para el botén seleccionado.

3.2.4.27 Anidamiento de botones

Con esta opcion podra registrar varias acciones con un solo clic. El anidamiento de
botones permite que al hacer clic en un botén todos los botones que estén por
debajo del mismo también sean clicados, de esta forma se puede generar una
estructura de botones separados con el objetivo de facilitar el proceso de toma de
datos.

Ejemplo: En este caso los botones tiro y falta estan situado sobre los botones
derecha, izquierda y centro.

Al hacer clic en la parte derecha del botdn tiro se registra un Tiro por la derecha

TIRO L\)
lzgquierda Derecha

Falta




Al hacer clic en la parte central del boton falta se registra una falta por el centro

lzquierda Derecha

T
U}
m

3.2.4.28 Redimensionar plantillas de botones

Con esta opcidn podrd modificar el tamafio de ventana de su plantilla y los botones
que contiene de forma proporcional.

Para ello haga clic en ﬁ y modifique el tamafio de la ventana.

Ahora todos los botones mantienen la misma relacion de tamafio que tenian
anteriormente.

Plantilla sin redimensionar: Plantilla redimensionada:

3.2.4.29 Autosuma de descriptores

Con esta opcidn, si un descriptor concreto aparece multiples veces en la misma
accion se anadird un nuevo descriptor que indicara la sumatoria de ocasiones en la
que se dio el descriptor.

Por ejemplo, si usamos un descriptor de “Pases” nuestra categoria “ataque”
mostrara un descriptor con la sumatoria de pases que sucedieron durante la accion.

Sin autosoma Con autosuma

Para activar la autosuma de descriptores, desde la ventana de edicion de la
plantilla, seleccione el descriptor que desea usar y, desde la pestaifia de
comportamiento seleccione “crear descriptor de auto suma”. A partir de ahora cada
vez que se afiada ese descriptor se afadira también el descriptor de la sumatoria.

Nota: En caso de modificar los descriptores, desde el Timeline o desde las
propiedades del registro, también se modificara la sumatoria



3.2.4.30 Propiedad de control de reproduccion.

Con esta opcion se podra asignar un control de reproduccion a cualquier botdn de la
plantilla. Esto permitira, por ejemplo, pausar el video al hacer clic en una categoria
concreta o retroceder 10 segundos al hacer clic en un descriptor determinado.

Para establecer un control de reproduccion tan solo tendras que seleccionar el
botén que deseas utilizar y luego, desde la parte inferior de la pestafia de
comportamiento, establecer en el menu desplegable el comportamiento deseado
P video B3| Reproductor de video

Ejemplos:

-Al hacer clic en la categoria “Penalty corner” el video se reproducird a
camara lenta para poder ver la accién en detalle.

- Al hacer clic en el descriptor “Pérdida” el video retrocede 10 segundos para
ver la acciéon que provocé la pérdida.

- Al hacer clic en el descriptor “fuera de banda” el video avanza 15 segundos
para ir directamente al momento en que se reinicia el juego.

3.2.4.31 Descripcion del boton.

La descripcién del boton permitird afiadir un texto explicativo sobre el uso de un
botdn, por ejemplo a la hora de compartir plantilla o al usar abreviaturas en los
nombres de los botones.

Para afiadir una descripcion de botdn tan solo debera seleccionar el botdn que
desee y afiadir en texto en el cuadro de texto correspondiente que encontrara en la
parte inferior de la ventana de edicion.

Al mantener el raton sobre un botén aparecera un cuadro de texto mostrando la
descripcion del mismo asi como el tiempo PRE y POST asignado, en caso de que el
botdén fuera una categoria.



4. OBSERVACION Y REGISTRO

A continuacion se muestras las 3 opciones para observar y registrar un evento.

4.1 Observacion vy registro desde archivo Pag. 62

4.2 Observacion y registro en tiempo real Pag. 68

4.3 Observacidn y registro sin fuente de video Pag. 78




4.1 Observacion y registro desde archivo

Entorno de trabajo en el que se observa un archivo de video y se registran las
acciones que suceden mediante una plantilla de botones creada por el usuario.

Pasos a seguir para trabajar en este entorno:

1. Haga clic en “Observacion desde Archivo” en el menu principal.

Mend principal

Nielite

Observacion en Tiempo Real
Observacion sin Fuente de Video
Observacion desde Archivo
Presentaciones

Mis Analisis

Nacsport Training

2. Seleccione el archivo de video que desea observar y haga clic en “Abrir”.

/ B

3. Abra o cree una plantilla de botones para realizar el registro de acciones
del video seleccionado.

Para crear una plantilla de botones haga clic en:] . (ver seccion 3.2)

Para abrir una plantilla de botones haga clic en D .

"'" Muewa plan

B Abrir una plantilla de cate




4. Para registrar las acciones.

Haga clic en

Haga clic en la imagen de video para comenzar la reproduccion y, a continuacion,
haga clic en las categorias (botones), creadas para tal efecto, a medida que vayan
sucediendo las acciones correspondientes.

Para ordenar el registro historico de clics haga clic en E y seleccione Ordenar
Historial de registros por tiempo del video u Ordenar Historial de registros
por creacion.

1- Ordenar Historial de registros por tiempo del video: La Ultima accion mostrada
sera el Ultimo momento del video registrado.

2- Ordenar Historial de registros por creacién: La ultima accién mostrada sera el
ultimo momento del video registrado en el actual registro de acciones.

Ejemplo: se vuelve a revisar un partido y esta vez se registran nuevas acciones en
la mitad del evento. Con esta nueva opcién se podra elegir como estaran listados
los registros en la ventana de control de registro, ya sea siendo el Gltimo registro
mostrado en la lista el Ultimo que se registré o el Ultimo del evento. El objetivo de
esta herramienta es que se pueda revisar facilmente el Ultimo registro sin que
aparezcan estos en orden cronoldgico

Haciendo clic en E'] podra fijar la colocacion actual de las ventanas como un
estandar, seleccionando la opcion “Guardar orden”

Al seleccionar “Cargar orden” todas las ventanas volveran a la Ultima colocacion
estandar guardada.



Opciones para descriptores:

Haga clic en ﬂ y seleccione Ultimo descriptor establece el tiempo final de la
categoria, con esta opcién si marca un descriptor fuera del tiempo asignado a una
categoria dicha categoria cambiara su tiempo final para incluir el descriptor dentro
del tiempo de la categoria. O Permitir el mismo descriptor varias veces en una
categoria, cuando esta opcidn esté habilitada podra afiadir varias veces el mismo
descriptor en una solo registro, en caso contrario no se podra anadir mas de una
vez un descriptor determinado al registro.

Ejemplo:
ATAQUE —---1er tiempo, bien, jugador 1, jugador 2, jugadorl
En este caso se repite el descriptor jugador 1 dentro del registro ATAQUE

Para pausar la reproduccion haga clic en la imagen de video. ( El video retrocedera

tanto tiempo como el que esté establecido en el cuadro )

Para desactivar la opcion de anidamiento de botones haga clic en E’J y seleccione
la opcién correspondiente. Ahora los botones solapados no actuaran como
anidados, anulando asi la posibilidad de registrar varias acciones con un solo clic.

Para editar el contexto de un evento haga clic en e introduzca la informacion
que desee. Haciendo clic en desde la ventana de contexto guardara los datos
introducidos. Haciendo clic en reutilizara los ultimos datos guardados.

Para hacer un dibujo en el fotograma actual del video haga clic en , este dibujo
se guardara en la base de datos.

‘.
ento concreto del video haga clic en . seleccione el momento al

Para ira un mom
a—

Minutos y Segundos

y haga clic en

Para reproducir el video a camara lenta haga clic en m y seleccione una velocidad

que desea ir

Para ver los controles de video para dispositivos tactiles mantenga pulsada la
ventana del video durante unos segundos.

Para ver una lista con los registros que contiene una categoria haga clic sobre el
contador de una categoria o descriptor

Para minimizar la ventana de control de registro haga clic en H

Para emitir en directo los datos a cualquier dispositivo en la misma red Wifi haga
) (fcen)

clicen M



Para ver las teclas rapidas que tenga asignadas mantenga pulsado

Para rescalar la ventana del video en funcidén de su resolucion maxima haga clic en

y seleccione el tamafio que desee.

Para crear una nota independiente pulse Ctrl.

Para modificar rdpidamente botones haga clic con botén derecho sobre el botén
deseado y seleccione lo que desea modificar en el menu desplegable:

Menu para categorias: Menu para descriptores:
Cambiar el nombre de la categoria Cambiar. el nombre de |z categoria
Cambiar-el nombre del descriptor. Cambiar el nombre del descriptor

var-auto-anadir- descriptor Desactivar auto-afadir descriptor:

Activar auta-afadir descriptor, Activar auto-afadir descriptor

Para afadir un descriptor a una categoria ya registrada haga clic sobre el registro
en el recuadro a la izquierda de la ventana de control del registro y haga clic en el
descriptores que desea afadir.

ESSSSR Clic para recarad
2429 CRELT]
2435 GODAL KICK VISI
24:40

243
2440
2446 GOAL KICK VISI

2446 B2
M
251

251 CRELEH
b3 i TURN-OVER LO

Ahora la categoria tiene los descriptores Good vy visitor player 2

3 Clic para recarad
-~ 19t half
GOAL KICK VISI

Para afiadir un descriptor a la préxima categoria que registrard mantenga pulsada
la tecla insert y haga clic sobre los descriptores que desee. Al hacer clic en una
categoria los descriptores seleccionados se afiadiran a ella.

Para afiadir notas a una categoria ya registrada haga clic derecho sobre el registro
en el recuadro de la izquierda de la ventana de control del registro y afnada la nota,
por defecto las notas son iguales a los descriptores de la categoria, para guardar la

nota haga clic en

Para reproducir, comparar, clasificar o modificar las acciones registradas haga clic
-

——
en Bl vy se abrira el entorno de edicion de registros (Timeline).



Conexiones entre jugadores.
Podra controlar de forma automatica los jugadores que intervienen en cada accion.

Esto quiere decir que cada vez haga clic en una categoria se afiadird un descriptor
gue identificara al conjunto de jugadores que estaban en el juego en ese momento.

Para ello, primero deberd establecer el tamafo de su conjunto, haciendo clic en E:
y seleccionando la opcién “establecer limite de jugadores en el campo”

Ahora deberd seleccionar los descriptores que actuardn como jugadores en el
campo. Para ello haga clic derecho sobre el descriptor que desee y seleccione la
opcién “jugador en el campo”. Los jugadores en el campo mostraran su indicador
de descriptor en color verde

Jugador en el campo Jugador fuera del campo

@ &

Player3 Player12.

Ahora al registrar cualquier categoria se afadird un descriptor para identificar a los
jugadores que estan en el campo. Si se realiza un cambio, al registrar cualquier
categoria se afnadird un nuevo descriptor para identificar al nuevo conjunto de
jugadores. Por lo tanto cada conjunto de jugadores tendra asociado un descriptor
Unico e irrepetible

Nota: El descriptor del conjunto de jugadores no se mostrara en la ventana
de control del registro aunque sera visible en la ventana de control del
registro detallado por acciones y en el Timeline.



5. Vincular videos secundarios del mismo evento.

Con esta herramienta podra vincular hasta 4 videos de distintos angulos del mismo

evento. Para ello haga clic en ﬂ y seleccione la opcidén “vincular videos
adicionales”

."--l-

Barra de herramientas siempre oculta

Barra de herrarnientas siempre wisible

tantener la velocidad de reproduccidn después de pausar el video

| Wincular videos adicionales

Contral del wideo con el teclada

A continuacion seleccione en que pestaifa desea afadir el video y haga clic en E

Seleccione el video que desea y sincronicelo en caso necesario con el original

usando la barra de tiempo. Una vez terminado esto haga clic en v y podra ver los
distintos videos simultaneamente.

“«dAd> D» i 17:07:00 /56:18:00 (™ ./ #6

Para alternar la vista entre los distintos videos y mosaico (4 videos al mismo

i . . . . — 2|3

tiempo) seleccione la vista que desea haciendo clic en [4] (&)

Para reordenar los videos adicionales mantenga pulsada la tecla Ctrl, haga clic y

arrastre el video que desea hasta la posicion que prefiera dentro de la vista de
mosaico.

Haciendo clic en E'] podra seleccionar entre usar las teclas 4,5,6,7 como atajo de
teclado para registrar acciones o para cambiar entre los distintos videos de un
mismo evento.



4.2 Observacion y registro en tiempo real

Entorno de trabajo en el que se observa imagenes de video procedentes de una
fuente externa (camara de video, conversor de video,...), conectada al ordenador.
Al mismo tiempo que se esta creando (digitalizando) un archivo de video con dichas
imagenes externas el usuario puede ir registrando, mediante una plantilla de
botones, las acciones que van sucediendo.

Es decir, se crea el video y el registro de las acciones que acontecen en el mismo
instante de tiempo. Al finalizar el evento, el usuario tendra todas las acciones en un
Timeline (linea de tiempo) donde podra analizarlas y gestionarlas comoda y
facilmente.

Pasos a seguir para trabajar en este entorno:

1. Conecte la camara de video al PC

2. Haga clic en Observacion en Tiempo Real

Ment principal

MNielite

Observacion en Tiempo Real
Observacion sin Fuente de Video
Observacion desde Archivo
Presentaciones

Mis Analisis

Nacsport Training

3. Escriba el nombre del archivo de video que se dispone a capturary a
continuacion haga clic en "Guardar".

i [x]

4. La captura de video se realizara en formato .MP4 y en calidad
comprimida por defecto.

Podra cambiar el formato de video desde el menu de opciones o haciendo clic en
desde la ventana de registro



5. Abra o cree una plantilla de botones para realizar el registro de acciones
de la captura de video que generara.

Para crear una plantilla de botones haga clic en ﬂ

Para abrir una plantilla de botones haga clic en D

6. Para iniciar la captura de video haga clic en . y acepte el mensaje
que aparecera.

- - ;2 Comenzar automaticamente en 10 segundos
Si selecciona la opcién B Comenzar automaticamente en 10 segundo , en futuras
ocasiones, iniciara la captura de forma automatica 10 segundos después de la
aparicién del mensaje de confirmacion.

Antes de iniciar la captura podra seleccionar si utilizar un dispositivo conectado a su
PC, o una cdmara IP. Desde el menu de camara IP también podra introducir una url
de YouTube para realizar una captura.

A continuacion, haga clic en las categorias (botones), creadas para tal efecto, a
medida que vayan sucediendo las acciones correspondientes.

Para pausar la captura de video haga clic en m .



Para ordenar el registro histérico de clics haga clic en m y seleccione Ordenar
Historial de registros por tiempo del video u Ordenar Historial de registros
por creacion.

1- Ordenar Historial de registros por tiempo del video: La Ultima accion mostrada
sera el ultimo momento del video registrado.

2- Ordenar Historial de registros por creacién: La ultima accién mostrada sera el
ultimo momento del video registrado en el actual registro de acciones.
Ejemplo:

Se vuelve a revisar un partido y esta vez se registran nuevas acciones en la mitad
del evento. Con esta nueva opcidon se podra elegir como estaran listados los
registros en la ventana de control de registro, ya sea siendo el ultimo registro
mostrado en la lista el Ultimo que se registrd o el ultimo del evento. El objetivo de
esta herramienta es que se pueda revisar facilmente el Ultimo registro sin que
aparezcan estos en orden cronolégico

Haciendo clic en E': podra fijar la colocacion actual de las ventanas como un
estandar, seleccionando la opcion “Guardar orden”

Al seleccionar “Cargar orden” todas las ventanas volveran a la ultima colocacién
estandar guardada.

Para revisar y editar una accién ya registrada sin dejar de capturar haga doble clic
sobre el registro en el recuadro a la izquierda de la ventana de control del registro
(opcion no disponible para captura de video en HDV)
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Opciones para descriptores:

Haga clic en m y seleccione Ultimo descriptor establece el tiempo final de la
categoria, con esta opcidn si marca un descriptor fuera del tiempo asignado a una
categoria dicha categoria cambiara su tiempo final para incluir el descriptor dentro
del tiempo de la categoria. O Permitir el mismo descriptor varias veces en una
categoria, cuando esta opcion esté habilitada podra afiadir varias veces el mismo
descriptor en una solo registro, en caso contrario no se podra afiadir mas de una
vez un descriptor determinado al registro.

Ejemplo:
ATAQUE ---1er tiempo, bien, jugador 1, jugador 2, jugadorl

En este caso se repite el descriptor jugador 1 dentro del registro ATAQUE



Para desactivar la opcion de anidamiento de botones haga clic en E’: y seleccione
la opcidn correspondiente. Ahora los botones solapados no actuaran como
anidados, anulando asi la posibilidad de registrar varias acciones con un solo clic.

Para editar el contexto de un evento haga clic en e introduzca la informacion
que desee. Haciendo clic en E desde la ventana de contexto guardara los datos
introducidos. Haciendo clic en reutilizara los ultimos datos guardados.

Para hacer un dibujo en el fotograma actual del video haga clic en , este dibujo
se guardara en la base de datos

Para minimizar la ventana de control de registro haga clic en

Para emitir en directo los datos a cualquier dispositivo en la misma red Wifi haga
[(cen)

clicen MM (ver 8.2)

Para ver las teclas rapidas que tenga asignadas mantenga pulsado
Para rescalar la ventana del video en funcidén de su resolucion maxima haga clic en

y seleccione el tamafio que desee.
Para crear una nota independiente pulse Ctrl. (Ver anexo 8.3 apartado 1.4)

Para modificar rdpidamente botones haga clic con botén derecho sobre el botdn
deseado y seleccione lo que desea modificar en el menu desplegable:

Menu para categorias: Menu para descriptores:
Cambiar el nombre de la categoria Cambiar. el nombre de |z categoria
Cambiar-el nombre del descriptor. Cambiar el nombre del descriptor

var auto-afiadir: descriptor Desactivar auto-afiadir descriptor

Activar auta-afadir descriptor, Activar auto-afiadir descriptor

Para afadir un descriptor a una categoria ya registrada haga clic sobre el registro
en el recuadro a la izquierda de la ventana de control del registro y haga clic en el
descriptores que desea afadir.

BRSO Clic pata recarqd ESSSRN Clic para recarad
7= POSSESSION V 2429 BT

2435 GOAL KICK VISI

24:40
GOAL KICK VIS 24:46
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Ahora la categoria tiene los descriptores Good y visitor player 2

il Clic para recarqd
P - 142 half

2435 GOAL KICK VISI

PRI - Good |

24:46
21
21

Para afadir un descriptor a la proxima categoria que registrara mantenga pulsada
la tecla insert y haga clic sobre los descriptores que desee. Al hacer clic en una
categoria los descriptores seleccionados se afadiran a ella.



Para afiadir notas a una categoria ya registrada haga clic derecho sobre el registro
en el recuadro de la izquierda de la ventana de control del registro y afiada la nota,
por defecto las notas son iguales a los descriptores de la categoria, para guardar la

nota haga clic en

Haciendo clic en 'll podra acceder a la herramienta de paneles de datos, tanto
para crear nuevos paneles como para abrir cualquier panel ya creado.

Haciendo clic en [*RSIf@EMIGENMEIGEINE |a ventana se abrird de forma automatica al
iniciar una observacion.

Haciendo clic en @ podra revisar las acciones desde su matriz de datos en tiempo
real

Para reproducir, comparar, clasificar o modificar las acciones registradas haga clic
O

en B2 y se abrird el entorno de edicién de registros (Timeline).
Realizar captura en tiempo real con retardo

Durante el registro en tiempo real podra establecer un retardo de 5 segundos entre
el tiempo real y el tiempo de captura, de esa forma podra ganar tiempo a la hora
de hacer clic en sus acciones.

Para hacer esto haga clic en E y espere 5 segundos. Automaticamente vera
aparecer una pequefia ventana en la esquina superior del reproductor de video. En
esa ventana se mostrara el tiempo real de la grabacion, en el reproductor de video
se muestra la grabacion con 5 segundos de retardo. Esto le permitira tener 5
segundos de margen para hacer clic en las acciones una vez las ha visto en tiempo
real.

Nota: Para seleccionar el tiempo de retardo durante la captura en tiempo

real haga clic con el botén derecho sobre el icono E y seleccione la opcion
que desee

Ir a un momento anterior de la grabacion

Durante el registro en tiempo real podra ver cualquier momento del video que se
ha grabado con el fin de revisar una accién.

Para ello haga clic en y luego haga clic en el momento del video que desea ver.
Automaticamente vera aparecer una pequefia ventana en la esquina superior del
reproductor de video. En esa ventana se mostrara el tiempo real de la grabacion,
en el reproductor de video se muestra el momento que ha seleccionado.

Para volver a ver las acciones en tiempo real haga clic en I]



Registrar datos a tiempo real desde Tag &View de forma inalambrica.

Podra recibir datos en tiempo real desde cualquier dispositivo que use Nacsport
Tag&View conectado a la misma red que su PC. De esta forma varias personas
podran registrar distintos aspectos de un evento al mismo tiempo generandose un
analisis comun para todos ellos.

Para ello lo primero que debera hacer es conectar todos los dispositivos a una
misma red de area local.

En Nacsport inicie una nueva observacion en tiempo real y haga clic en desde
la ventana de control de registro.

Desde el menu principal de Tag&View haga clic en Ea y seleccione

Buscar servidores

de esta forma buscara cualquier programa Nacsport que esté

conectado a la red.

En Nacsport debera permitir el acceso del dispositivo con Tag&View con el que
guiera trabajar aceptando el mensaje que aparecera de forma automatica.

Ahora podra comenzar a emitir datos desde Tag&View hacia Nacsport. Para ello

haga clic en desde el entorno de observacion y registro de Tag&View y vaya
pulsando sobre las acciones a medida que vayan sucediendo.

Nota; Ahora cada categoria o descriptor que se registre en Tag&View sera
también registrado en Nacsport

En Nacsport desde la pestafia podra ver los dispositivos que

estan emitiendo datos y desde todos los dispositivos con

acceso autorizado.

Desde Nacsport podra denegar el acceso a un dispositivo después de que se haya
conectado simplemente desmarcandolo en la pestafia de dispositivos autorizados.

También podra eliminar la lista de dispositivos conectados haciendo clic en
Control de registro detallado por acciones.

Podra acceder a un listado que muestra todas las acciones registradas haciendo clic

en E desde la ventana de control de registro.
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Desde este menU podra revisar las acciones que desee haciendo clic sobre ellas.

Podra ver acciones de un solo tipo seleccionando la que desee desde el menu
desplegable en la parte superior de la ventana.

Para cambiar la categoria registrada en una accién podra hacer clic sobre el nombre
de la categoria y seleccionar la nueva categoria que desea.

ke
Para eliminar un registro selecciénelo y haga clic en

Para eliminar un descriptor haga doble clic sobre la lista de descriptores y luego en
junto al descriptor que desea eliminar. Para eliminar el mismo descriptor de
varios registros seleccione los registros con tecla Ctrl y elimine el descriptor en uno
de ellos.

Para eliminar todos los descriptor que contiene un registro haga clic sobre el mismo

y luego en

Desde el recuadro de descriptores también podra eliminar los puntos de referencia
del descriptor grafico asociados al registro seleccionado.

Podra modificar el color y forma de un punto de referencia haciendo clic derecho
sobre el mismo en el recuadro de descriptores y luego seleccionando el descriptor
asociado al registro que desea usar para modificar el color y forma.

Haciendo doble clic en el cuadro de texto junto a los descriptores podra afadir
notas a sus registros.

Para limitar la cantidad maxima de registros que se muestran haga clic en el menu
desplegable y elija la cantidad de registros que desea mostrar.

Podra anadir un descriptor o punto de referencia a un registro concreto,
selecciénelo y haga clic en el descriptor o punto del descriptor grafico que desea
utilizar.

Emision para Coach Station

Antes de iniciar la captura haga clic en la opcién ¥ REIRETARERUEE (uego en la
Stream YWideo Signal

y =end Data to Coach Stations|

opciones

De esta forma podra emitir las acciones registradas a cualquier Coach Station en la
misma red Wi-Fi



Captura de video a través de GPU

Con esta opcién podra utilizar la GPU de su ordenador para llevar a cabo la captura
de video durante una observacién en tiempo real. Esto realizard una mejor gestion
de los recursos permitiendo que pueda capturar a una mayor resolucién mientras
Ileva a cabo procesos paralelos como la emision de datos a Coach Station.

Para activar la captura de video a través de GPU, desde el menu de configuracion
haga clic en la pestafia “rendimiento”, luego en la opciéon que corresponda a su
GPU.

Modo de codificacion por hardware
© NVIDIA GeForce GTX 1050 (Integrated RAMDAC)

® |ntel(R) UHD Graphics 630 (Internal)

Nota: Esta opcién no estara disponible en ordenadores que no cuenten con
GPU dedicada.

Captura doble

Con esta opcion podra realizar la captura de dos fuentes de video al mismo tiempo,
esto permitira tener dos angulos diferentes de un mismo evento.

Para ello deberd iniciar una observacion en tiempo real y desde el menu de
W Habilitar 2do angulo

configuracién haga clic en Skl , luego en por Ultimo
seleccione el dispositivo que desea usar como segundo angulo y comience la
captura.

Nota: Para capturar dos camaras distintas necesitara dos dispositivos de
captura. Podra realizar una captura doble con camara IP sin necesidad de
usar un segundo dispositivo de captura
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Pulsando en 53] IEI podra alternar entre el primera y segundo angulo, asi

como entre las vistas en mosaico o video sobre video.

Desde la vista video sobre video, podra cambiar el angulo principal haciendo doble
clic en el secundario. También podra modificar la posicion en la que se muestra el
video secundario, para ello haga clic y arrastre el video secundario a la esquina del
reproductor en la que desea que se muestre.



Gestion de direcciones IP
Ahora podra guardar y gestionar las direcciones IP de sus camaras.
Para ello inicie una observacion en tiempo real y en el menu de configuracion

seleccione Camara IP. A continuacién, introduzca la direccion IP que desee usar y

haga clic en por ultimo, introduzca un nombre para la direccién IP y haga clic

en aceptar.

Podra abrir cualquier direccién IP previamente guardada haciendo clic en E'z y
seleccionando la direccidon que desee.

1
Podra comprobar la conexidén haciendo clic en TESTIP

Analisis conjunto en tiempo real.

Con esta opcidn podra recibir en tiempo real la informacion que estd siendo
registrada por hasta otros 4 equipos en la misma red WiFi. Esto quiere decir, que
podra realizar un analisis entre varias personas desde distintos PCs y todas tendran
los datos del resto en tiempo real.

P=
Para ello debera iniciar un analisis en tiempo real y luego hacer clic en el icono
desde la ventana de control del registro.

En el equipo que actuard como emisor deberd activar la opcién LEatlCIREulEI)
desde la pestafia Compartir.

n » Ea

Compartir Recibir Firewall

Compartir mi andlisis

W Activar compartir

da
560 1E0MHz

Ahora deberd introducir la direccion IP que se muestra en los equipos que desee
usar como receptor.

Desde la pestafia Recibir podra configurar hasta 4 equipos de los que recibir la
acciones registradas en tiempo real. Para ello debera introducir la direccion IP de

cada equipo y luego hacer clic en .

M ~ [ X |

Compartir : i Firewall

IP remota

192.168.1.217

192.168.1.213

192.168.1.194

0.0.0.0

Auto refrescar

Auto refrescar

Auto refrescar

B Auto refrescar

Estado

Sevicio detenido

Sevicio detenido

Sevicio detenido

Sevicio detenido



Ahora al hacer clic en un registro desde uno de los equipos emisores, ese registro
se mostrara en el ordenador receptor.

Haciendo clic en EEEANCREIEIEN c mostrardn automaticamente los nuevos registros

tras un maximo de 20 segundos.

Desde el control detallado de acciones podra ver todos los registros generados en
su equipo, asi como los datos generados en los equipos emisores.

Particularidades:

Las acciones recibidas desde otro equipo se mostrardn en base al video que esta
capturando el equipo receptor

Las acciones seran sincronizadas de forma automatica. Por lo tanto, en los equipos
receptores el video mostrard siempre la accién correspondiente aunque se haya
registrado desde un equipo en el que se usaba una fuente de video distinta.

Las acciones registradas por otro usuario no podran ser eliminadas por un usuario
receptor.

Haciendo clic en Firewall accedera directamente a la configuracién del firewall de su
equipo.

Conexiones entre jugadores.
Podra controlar de forma automatica los jugadores que intervienen en cada accion.

Esto quiere decir que cada vez haga clic en una categoria se afiadira un descriptor
que identificara al conjunto de jugadores que estaban en el juego en ese momento.

Para ello, primero deberd establecer el tamafio de su conjunto, haciendo clic en E
y seleccionando la opcidn “establecer limite de jugadores en el campo”

Ahora deberd seleccionar los descriptores que actuardn como jugadores en el
campo. Para ello haga clic derecho sobre el descriptor que desee y seleccione la
opcién “jugador en el campo”. Los jugadores en el campo mostraran su indicador
de descriptor en color verde

Jugador en el campo Jugador fuera del campo
e} @

Player 3 Player12

Ahora al registrar cualquier categoria se afladird un descriptor para identificar a los
jugadores que estadn en el campo. Si se realiza un cambio, al registrar cualquier
categoria se afiadird un nuevo descriptor para identificar al nuevo conjunto de
jugadores. Por lo tanto cada conjunto de jugadores tendra asociado un descriptor
Unico e irrepetible

Nota: El descriptor del conjunto de jugadores no se mostrarad en la ventana
de control del registro aunque sera visible en la ventana de control del
registro detallado por acciones y en el Timeline.



4.3 Observacion y registro sin fuente de video

Las acciones de un evento deportivo pueden ser registradas sin abrir un video o sin
tener conectado un dispositivo de captura de video. Por ejemplo, mientras una
persona esta grabando un evento deportivo, otra persona puede estar en otro lado
del campo registrando las acciones.

Una vez terminado el evento, la base de datos con las acciones registradas puede
ser enlazada con el video correspondiente.

1. Haga clic en "Observacion sin fuente de video"

Men principal

MNielite

Observacion en Tiempo Real
Observacion sin Fuente de Video
Observacion desde Archivo
Presentaciones

Mis Analisis

Nacsport Training

2. Seleccione el nombre del archivo a generar y haga clic en

n

Mornbre
ESPGER

3. Abra o cree una plantilla de botones para realizar el registro de acciones
del evento.

Para crear una plantilla de botones haga clic en . (ver seccién 3.2)

Para abrir una plantilla de botones haga clic enD.

M Abriruna plantilla de catego




4. Registrar acciones

Hie

Para registrar las acciones haga clic en . o en la opcidn “Registrar acciones”.

Haga clic en para comenzar a registrar

A continuacién, haga clic en las categorias (botones), creadas para tal efecto, a
medida que vayan sucediendo las acciones correspondientes.

Maxter time

00:00
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nacsport

Para ordenar el registro historico de clics haga clic en m y seleccione Ordenar
Historial de registros por tiempo del video u Ordenar Historial de registros
por creacion.

1- Ordenar Historial de registros por tiempo del video: La ultima accién mostrada
sera el ultimo momento del video registrado.

2- Ordenar Historial de registros por creacion: La ultima accién mostrada sera el
ultimo momento del video registrado en el actual registro de acciones.

Ejemplo: se vuelve a revisar un partido y esta vez se registran nuevas acciones en
la mitad del evento. Con esta nueva opcion se podra elegir como estaran listados
los registros en la ventana de control de registro, ya sea siendo el ultimo registro
mostrado en la lista el Ultimo que se registro o el Ultimo del evento. El objetivo de
esta herramienta es que se pueda revisar facilmente el Ultimo registro sin que
aparezcan estos en orden cronoldgico

Haciendo clic en E'] podra fijar la colocacion actual de las ventanas como un
estandar, seleccionando la opcién “Guardar orden”

Al seleccionar “Cargar orden” todas las ventanas volveran a la ultima colocacién
estandar guardada.

Opciones para descriptores:

Haga clic en y seleccione Ultimo descriptor establece el tiempo final de la
categoria, con esta opcidn si marca un descriptor fuera del tiempo asignado a una
categoria dicha categoria cambiard su tiempo final para incluir el descriptor dentro
del tiempo de la categoria. O Permitir el mismo descriptor varias veces en una
categoria, cuando esta opcion esté habilitada podra afiadir varias veces el mismo
descriptor en una solo registro, en caso contrario no se podra afiadir mas de una
vez un descriptor determinado al registro.



Ejemplo:
ATAQUE —---1er tiempo, bien, jugador 1, jugador 2, jugadorl

En este caso se repite el descriptor jugador 1 dentro del registro ATAQUE

Para desactivar la opcion de anidamiento de botones haga clic en y seleccione
la opcidn correspondiente. Ahora los botones solapados no actuaran como
anidados, anulando asi la posibilidad de registrar varias acciones con un solo clic.

Para editar el contexto de un evento haga clic en e introduzca la informacion
que desee. Haciendo clic en E desde la ventana de contexto guardara los datos

introducidos. Haciendo clic en reutilizara los ultimos datos guardados.

S . . "4
Para minimizar la ventana de control de registro haga clic en

Para emitir en directo los datos a cualquier dispositivo en la misma red Wifi haga
ficen)

clic en (ver 8.2)

Para ver las teclas rapidas que tenga asignadas mantenga pulsado

Para dejar de registrar el evento haga clic en

Para modificar rapidamente botones haga clic con botéon derecho sobre el botdn
deseado y seleccione lo que desea modificar en el menu desplegable:

Menu para categorias: MenU para descriptores:
Cambiar el nombre de la categoria Cambiar el nombre de |5 categoria
Cambiat el nombre del descriptor Cambiar el nombre del descriptor
Desactivar auto-afiadir descriptor. Desackivar auto-afiadir- descriptor

adit. descriptar Activar auto-afiadir descriptor

Para crear una nota independiente pulse Ctrl.

Para afiadir un descriptor a la préxima categoria que registrard mantenga pulsada
la tecla insert y haga clic sobre los descriptores que desee. Al hacer clic en una
categoria los descriptores seleccionados se afiadiran a ella.

Para afadir un descriptor a una categoria ya registrada haga clic sobre el registro
en el recuadro a la izquierda de la ventana de control del registro y haga clic en los
descriptores que desea anadir.

BRSPS Clic para recargd
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Para afiadir notas a una categoria ya registrada haga clic derecho sobre el registro
en el recuadro de la izquierda de la ventana de control del registro y afiada la nota,
por defecto las notas son iguales a los descriptores de la categoria, para guardar la

nota haga clic en

Conexiones entre jugadores.
Podra controlar de forma automatica los jugadores que intervienen en cada accion.

Esto quiere decir que cada vez haga clic en una categoria se afadira un descriptor
gue identificara al conjunto de jugadores que estaban en el juego en ese momento.

Para ello, primero debera establecer el tamafio de su conjunto, haciendo clic en E
y seleccionando la opcidn “establecer limite de jugadores en el campo”

Ahora debera seleccionar los descriptores que actuaran como jugadores en el
campo. Para ello haga clic derecho sobre el descriptor que desee y seleccione la
opcion “jugador en el campo”. Los jugadores en el campo mostraran su indicador
de descriptor en color verde

Jugador en el campo Jugador fuera del campo

@ ]

Player 3 Player 12

Ahora al registrar cualquier categoria se anadird un descriptor para identificar a los
jugadores que estan en el campo. Si se realiza un cambio, al registrar cualquier
categoria se afiadird un nuevo descriptor para identificar al nuevo conjunto de
jugadores. Por lo tanto cada conjunto de jugadores tendrd asociado un descriptor
Unico e irrepetible

Nota: El descriptor del conjunto de jugadores no se mostrara en la ventana
de control del registro aunque sera visible en la ventana de control del
registro detallado por acciones y en el Timeline.

5. Vincular la base de datos con un video

Al registrar un evento sin fuente de video es necesario vincular la base de datos
creada con un video para poder acceder al Timeline, para ello haga clic en "Mis
analisis"

Observacion en Tiempo Real
Observacion sin Fuente de Video
Observacion desde Archivo
Presentaciones

Mis Analisis

Nacsport Training




Seleccione la base de datos que desea vincular (aparecera en rojo ya que no tiene
ningun video vinculado).

]
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Haga doble clic sobre la misma y seleccione

Seleccione el video y haga clic en "Abrir".

Para reproducir, comparar, clasificar o modificar las acciones registradas haga clic
=
O=0

en



5. TIMELINE

Este entorno contiene todas las acciones registradas que se muestran por
categorias (filas) en un intuitivo Timeline (linea de tiempo) en el que podra
modificar sus registros, cambiando su duracion, afiadiendo notas, dibujo, etc.
Ademas podra crear presentaciones o videos para mostrar sus registros. A
continuacion se explicara todas las opciones que ofrece el Timeline:

5.1 Iconos del Timeline Pag. 84

5.2 Herramientas del Timeline Pag. 85




5.1 Iconos del Timeline
Muestra y oculta todos los registros (acciones) de la categoria seleccionada.
il

sl Muestra la ventana para crear listas de acciones (presentaciones).

Muestra la ventana para crear un video con la categoria o acciones
seleccionadas.

Muestra la ventana que genera una secuencia de fotogramas de la accion
seleccionada.

ED Muestra la ventana para comparar dos acciones seleccionadas.

Muestra el entorno “Observacion y registro de acciones”.

E Muestra la ventana para ajustar la duracién o el intervalo temporal de los
registros.

Abre la ventana para dibujar el fotograma actual de la secuencia de video.

_—
Elimina el/los registro/s seleccionado/s del Timeline.

Abre la ventana de propiedades del registro seleccionado del Timeline.
Abre una base de datos ya creada al Timeline.

@ Abre la ventana en la que se muestran todos las categorias y descriptores
(Matriz de datos).

E Muestra el primer fotograma de cada registro y los dibujos realizados.
m Abre el buscador de acciones.

E’ Opciones del Timeline.

E Abre las opciones de exportacion.

Aﬁade una nota de audio.

m Abre el buscador de notas y descriptores.

Abre los paneles de graficos



5.2 Herramientas del Timeline

a. Ocultar/mostrar blogue de registros

b. Presentaciones

c. Crear videos

d. Extraer imagenes

e. Comparar acciones

f. Ajustar Timeline

g.Dibujar sobre un fotograma

h.Agregar base de datos al Timeline

i. Ventana de propiedades de los registros desde el Timeline

j. Matriz de base de datos

k. Busqgueda de acciones

|. Exportar base de datos . XML

m. Acceder al tiempo de un descriptor

n.Vincular videos a una misma base de datos

0. Crear nota de audio

p.Buscador de notas y descriptores

g.Paneles de graficos

r. buscador por tiempo en el timeline

s. Abrir una plantilla de botones

t. Patrones de datos

u. Grafica de frecuencia de categorias

V. Conexiones entre jugadores

W. Descriptores graficos
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5.2.1 Ocultar/mostrar blogue de regqgistros

Esta herramienta oculta o muestra el bloque de registros que contiene el Timeline
de forma clara y, rapidamente, accesible.
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5.2.2 Presentaciones

Con esta herramienta podra crear listas con registros para generar una
presentacién y posteriormente mostrarla o crear un video con ella.
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5.2.2.1 Crear presentaciones

Con esta herramienta podra crear listas con registros para generar una
presentacién y posteriormente mostrarla o crear un video con ella.

Para crear una presentacién haga clic en desde el Timeline y después en
"Crear presentacion"

Cree una nueva lista haciendo clic en , puede cambiar el nombre haciendo
doble clic en el mismo

n -
+|r G| OEK|RE|E

Lt W Tams ]

[SPtizis et o | ma

Selecclons log reghitnoe ¥ pulie la tecls 3" ¢ la te " pars agreger reglitias
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Seleccione los registros que desea afiadir y pulse la tecla 3 o insert para afiadirlos a
la presentacion. Pulsando ctrl+ 3 afiadird todos los videos adicionales vinculados a
un analisis.
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Podra seleccionar registros desde la lista de registros a la izquierda del Timeline,
desde la matriz de datos o desde el buscador de acciones

—

Para eliminar una lista haga clic en 1]

También Eodré crear una presentacion con todos los registros del Timeline haciendo

clic en y seleccionando la opcién " Crear una presentacion con todo el
contenido del Timeline". Si mantiene la tecla Ctrl pulsada durante el proceso
anterior afiadira todos los registros con vista en mosaico en caso de tener videos
adicionales vinculados al analisis



Editar reqistros de la presentacion

Para editar los reiistros de la presentacion haga doble clic sobre el nombre del

registro o clic en E

one
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En esta ventana podra afiadir notas, imagenes y dibujos, asi como modificar la
duracion del registro

Para modificar la duracién de un registro haga clic en el inicio o fin del registro y
cuando aparezca el icono ﬂ-> arrastre el registro hasta el momento deseado.
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Para anadir un dibujo haga clic en en el momento del video en el que desea
afnadir el dibujo, este dibujo se guardara en la base de datos y por lo tanto
aparecera al mostrar la presentacion.

Para afiadir una imagen haga clic en en el momento del video en el que desea
afnadirla, esta imagen se guardara en la base de datos y por lo tanto aparecera el
mostrar la presentacion.

Para modificar el tiempo durante el cual se mostrara el dibujo o la imagen (5

Wostrar durante:

4"'

segundo por defecto) haga clic en

Con estas opciones podra modificar o eliminar un dibujo ya creado.

Para afadir una nota, escriba lo que desee en el cuadro de texto correspondiente

Para establecer un presentacion como favorita haga clic en . Ahora esta
presentacién se abrira siempre de forma automatica al entrar al Timeline.

Para afadir descriptores al registro actual haga clic en Descriptores §



Podrd usar cualquier descriptor que contenga su analisis o crear nuevos
simplemente escribiéndolos en el cuadro correspondiente. Para afiadir el descriptor

haga clic en . Para borrar un descriptor haga clic en junto al nombre del
descriptor.

Nota: Las modificaciones en los descriptores tan solo afectaran al registro
de la presentacion. El registro en el timeline permanecera sin cambio.
. : : . |

Para afiadir una nota de audio haga clic en el icono (ver 5.2.17)

Para pasar al siguiente registro haga clic en

Afadir el registro a una nueva lista pulse en EAhora podra crear una nueva lista
haciendo clic en .Para afiadir el registro actual a otra lista, seleccione la lista o

listas que desee y haga clic en . También podra afadir el registro haciendo
doble clic en la columna que muestra la cantidad de registros en una lista.

Lizts

Mew ligt. Double click to rename

Editar la presentacidn

Podra organizar la presentacién de varias maneras

a) Por listas, cada lista contiene un tipo de accién

Presentaciones - Duracidn 0538
Littas N'  Tiemgo

i | umosmioo [

TURNOVE SITOR




Haga clic en o EI para deshacer/rehacer los ultimos cambios realizados

Para ver la lista de portadas creadas haga clic en = y seleccione orden de
creacion, las portadas se ordenaran por fecha de creacion siendo la primera en
aparecer la mas reciente o la mas antigua.

Podra modificar el tiempo durante el que se muestra la portada seleccionandolo en

Crear portadas usando un .ppt: Seleccione el archivo .ppt que desea y arrastrelo a
la presentacion. Las diapositivas del .ppt se transformaran en portadas.

n
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Para modificar una portada ya creada haga doble clic sobre la misma en la

presentacién. Ahora haga clic en y seleccione “Editar portada”

Ademas podra ordenar sus registros de distintas formas y ocultar columnas

haciendo clic en m y luego seleccionando una de las opciones

F Ordenar Lista » Personalizada

f v Mostrar Tiempo Inicio Mombre
: v Mostrar Tiempo Fin Tiempo
v Mostrar Velocidad v Color

v Mostar Video | |
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1 RLOCAL 1 1" RVISITOR 84 042100 14| [J|TURN-OVER LOCAL #:2

Para cambiar el color de una lista haga clic derecho sobre la misma y seleccione
“cambiar color de la lista seleccionada”

Nota: Al afiadir todo el contenido del timeline a una presentacion el color de
cada lista correspondera con el color de la categoria.

Para ocultar listas en la presentacidon seleccione las listas que desea mostrar, haga
clic con el botéon derecho y seleccione la opcidon “ocultar todas las listas no
seleccionadas”. Para volver a mostrar las listas haga clic derecho y seleccione
“mostrar listas”



Establecer orden de listas favorito

Con esta opcion podra guardar una estructura de listas que podra usar en futuras
presentaciones.

Haga clic con el botdn derecho del raton sobre una lista y seleccione guardar la
estructura de las listas como favoritas.

Para cargar la lista en una nueva presentacion haga clic en cargar listas
favoritas.

Para que al abrir una presentacién las listas favoritas aparezcan por defecto
seleccione Auto-cargar listas favoritas para nuevas presentaciones

Importar una presentacién

»|
s
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Impaortar pre

Para importar una presentaciéon haga clic en

Busque el archivo .PRE que desea importar

Seleccione las listas que desea importar y haga clic en

Listas para importar: Listas importadas a la presentacién:

BT
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Importar video a una presentacidn

A) Seleccione el video o videos que desea importar y arrastrelo a la presentacion.

B) Haga clic en , seleccione importar video externo y seleccione el video que
desea importar

Nota: cada video importado serda un nuevo registro dentro de la lista.



Importar imagenes como portadas a la presentacidn

A) Seleccione la imagen o imagenes que desea importar y arrastrela a la
presentacion.

B) Haga clic en , seleccione importar imagen y seleccione la imagen que desea
importar

Nota: cada imagen importada sera una nueva portada dentro de la lista.

Cortar, copiar y pegar registro en la presentacion.

A) Seleccione los registros que desea dentro de una lista, haga clic con el botén
derecho y seleccione copiar o cortar. Seleccione la lista en la que desea pegar los
registros, haga clic con botéon derecho y seleccione pegar.

B) Seleccione los registros que desea dentro de una lista, arrastrelos a otra lista
para copiarlos. Arrastrelos manteniendo la tecla Ctrl pulsada para cortarlos.

También podra copiar y pegar entre distintas presentaciones.

Cambiar el nombre/color de varios registros a la vez.

Seleccione los registros que desea modificar manteniendo la tecla Ctrl apretada y
haciendo clic sobre los registros y realice el cambio que desea.

Desagrupar angulos en un registro.

Con esta opcién podrda modificar la forma de mostrar sus registros. En caso de
tener un registro con varios angulos en vista de mosaico podra dividirlo en varios
registros con vista simple.

Para ello seleccione el registro con vista en mosaico, haga clic derecho sobre el
mismo y seleccione “Desagrupar videos”

De esta forma se han generado tantos registros como videos adicionales contenia el
registro con vista en mosaico.

Agrupar registros en la presentacion.

Con esta opcion podra modificar la forma de mostrar sus registros, pudiendo
agrupar registros de una misma accién con distintos angulos. También podra
agrupar registros de distintas acciones e imagenes pudiendo asi generar una
comparacion.

Para ello seleccione hasta 4 registros en la presentacién, haga clic derecho sobre
uno de ellos y seleccione “Agrupar videos” de esta forma se ha generado un nuevo
registro que contiene la vista en mosaico de los registros anteriormente
seleccionados.



Angulo favorito en presentacion.

Desde la ventana de propiedades del registro en la presentacién podras seleccionar
gue angulo sera el favorito. Esto quiere decir que al mostrar la presentacién o
generar un video tan solo se mostrara ese angulo, aunque el registro seguira
conteniendo todos, por lo que podras seguir cambiando de angulo al mostrar la
presentacion.

Para seleccionar una angulo como favorito debes afadir un registro con vista en
mosaico a la presentacién y luego abrir la ventana de propiedades de ese registro.
Desde el menu “angulo favorito” selecciona cual de los hasta 4 angulos sera el
mostrado. Si mantienes la opcidon “por defecto” se mostrara la vista en mosaico.

Nota: al mostrar una presentacién desde el programa, seleccionar “por
defecto” mostrard el mismo angulo que mostré el registro anterior. Por
ejemplo, teniendo una lista de 5 registros, se establecen todos como “por
defecto” y tan solo el primer registro se establece como “angulo 2”. El
resultado final serd que todos los registros mostraran el angulo 2.

Multiples pestafas para presentaciones

Con esta opciéon podra trabajar con varias presentaciones al mismo tiempo,
pudiendo combinarlas entre ellas.

Para ello haga clic en desde la parte superior izquierda de la ventana y
seleccione la presentacién que desea usar.
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Los cambios realizados en una de las presentaciones no afectaran al resto.
Pulsando Alt + S creara una copia de la presentacion seleccionada.

Para crear una nueva presentacion con el contenido de todas la presentaciones
abiertas pulse Alt + M

Pulsando Ctrl+ creard una nueva presentacion.

Podrd cambiar una de las presentaciones haciendo doble clic en la pestafia de la
misma.

Podra copiar una lista de una presentacion y pegarla en otra.



5.2.2.2 Mostrar una presentacion

Para mostrar una presentacion haga clic en D

En esta ventana se mostrara la presentacion que haya seleccionado.

Para mostrar las opciones de reproduccion haga clic en

Para que se muestren las notas y descriptores de un registro haga clic en
Insertar texto

Motas

M Descriptores

Para mostrar texto directamente sobre el video haga clic con botén derecho sobre
la ventana del video y seleccione “Mostrar texto sobre el video”. A continuacién
seleccione las opciones que desee en la ventana emergente

M Mostartedo

Mostrar texto sobre el vi

Nota: Los videos producidos NO tendran textos sobre ellos.

Para que al finalizar un registro continte reproduciéndose el siguiente haga clic en
R epro duccién continua

Para que al finalizar una lista continte reproduciéndose la siguiente haga clic en
Saltar a la siguiente lista

En esta version del programa podra hacer un dibujo, que NO se guardara en la

base de datos, haciendo clic en ‘/

Podra reproducir el registro siguiente o el anterior haciendo clic en m o]
pulsado las teclas 1 y 2 respectivamente

Podra crear una nueva lista haciendo clic en



Para ver el reproductor de video a pantalla completa haga clic en E

Para reproducir el video a camara lenta haga clic en y seleccione una velocidad

Por defecto el video se detendra al mostrar los dibujos de un registro y por lo tanto
tendra que hacer clic para continuar, para usar el tiempo de parada seleccionado
para los dibujos (5 segundos por defecto)

Haga clic en REEEEIRIEN R EEE

Importar video a una presentacidn

A) Seleccione el video o videos que desea importar y arrastrelo a la presentacion.

B) Haga clic en , seleccione importar video externo y seleccione el video que
desea importar

Nota: cada video importado sera un nuevo registro dentro de la lista.

Importar imagenes como portadas a la presentacién

A) Seleccione la imagen o imagenes que desea importar y arrastrelo a la
presentacion.

B) Haga clic en , seleccione importar imagen y seleccione la imagen que desea
importar

Nota: cada imagen importada serd una nueva portada dentro de la lista.

Importar PowerPoint como portadas a la presentacidn

Para crear portadas usando un .ppt, seleccione el archivo .ppt que desea y
arrastrelo a la presentacién. Las diapositivas del .ppt se transformaran en portadas.




Control remoto en presentaciones.

Para vincular su presentacién con la aplicacién para iOS Nacsport Remote Control

haga clic en e introduzca el cdédigo PIN en su mévil o tablet. Haga clic en

para vincular los dispositivos. Ahora podra controlar la reproduccién de la
presentacion de forma remota haciendo uso de los controles que se muestran en la
pantalla de su movil o tablet.

"
Haciendo clic en podra generar un nuevo condigo PIN.

5.2.2.3 Producir presentaciones

Para producir un video con la presentacion seleccionada haga clic en Y,
seleccione una de las opciones del menu desplegable

Producir la lista seleccionada

Producir listas seleccionadas en archivos separados
Producir listas seleccionadas en un Gnico archivo
Producir todas las listas en archivos separados

Producir todas las listas en un dnico archivo

Para producir un video en formato .mp4 con capitulos seleccione los registros que
desee haciendo clic en el marcador correspondiente. Gracias a los capitulos podra
saltar entre registro directamente en el reproductor de video VLC media player

Para ver los registros en el reproductor de video VLC media player haga clic en
“reproducciéon” y después en “capitulos” por ultimo seleccione el registro que quiere

ver
Medio Audlo Video  Subtitulo  Herramientas  Yer  Ayuda

Capitulo 3
CORMERS OSA#1 - 00:00
Frograma
. . [¢] comrmersosae - oocs
Faworitos personalizados 3
CORMERS GIR#1 - 00:10
Velocidad b CORMERS GIR # 2 - 00:17

#38  Saltar adelante CORMERS GIR # 3 - 00:22

Para afiadir una transicion entre 2 registro de su presentacion haga clic en m %
luego en “Anadir transicidon de video” vy seleccione el tipo de transicion que desea
afiadir. Haciendo clic en [ BlEeIENRERERERIER]a transicion se insertara entre cada
uno de los registros de la lista.

Nota: Las transiciones de video tan solo se mostraran en el video final
producido. NO se mostraran al mostrar una presentacion desde el programa.

Podra seleccionar el formato de salida del video desde la ventana de produccién

Video

Formato Calidad

- < L1}
M Separar archivos Guardary producir ‘n’ H

L)
Haga clic en H para comenzar la produccion

Elija el nombre del archivo a producir y haga clic en Guardar



5.2.2.4 Guion de la presentacion

Podra generar un guion que muestre los elementos contenidos en una presentacion
con el fin de tener una guia a la hora de mostrar la presentacion.

Para ello abra una presentacién y haga clic en . Seleccione si desea mostrar
notas y descriptores, solo notas o solo descriptores y si desea mostrar dibujos, por

ultimo haga clic en

En este guion podra ver las notas y descriptores de sus registros asi como otros
datos que le ayudaran a mostrar la presentacién

A continuacion se detalla el significado de los diferentes iconos que podra ver junto
a cada registro en el guion.

© Minuto de video en el que empieza el registro.

O Duracion del registro.

I El registro esta a camara lenta.

L] El registro tiene una nota de audio.

2 El registro es capitulo .mp4.
2 Notas contenidas en el registro.

[A]
Descriptores del registro.

Por defecto la primera imagen de cada registro sera la que se muestre en el guion.
También se mostraran los 5 primeros dibujos de cada registro.

Para cambiar la imagen que se muestra como miniatura abra la ventana de edicién
del registro desde presentaciones, pause el video en el momento que desea y haga

clic en , luego haga clic en

Para usar un dibujo como imagen para mostrar en el guion haga doble clic en el

registro desde la presentacion, haga clic derecho sobre el dibujo que desea usar y
seleccione “usar imagen como miniatura para informe”. En caso de usar un dibujo
como miniatura dicho dibujo no se mostrara en la seccion de dibujos del informe.

5.2.2.5 Consolidar una presentacion.

Con esta herramienta podra generar un video y exportar una presentacién asociada
a ese video. De esta forma no necesitara usar el video original del andlisis para
compartir la presentacion.

Para consolidar una presentacion haga clic en E y seleccione “consolidar lista
seleccionada” o “consolidar presentacion” por ultimo seleccione la carpeta en la que
se guardara la presentacion y el video.

Al importar esa presentacion en otro programa Nacsport podra editar los registros
con normalidad ya que estaran vinculados al video generado.

Nota: No podra aumentar la duracion de los registros aunque si podra
disminuirla



5.2.2.6 Matriz de presentacion.

Ahora podra crear una matriz de varias listas al mismo tiempo. Para ello seleccione

las listas que desee y haga clic en

5.2.2.7 Buscador por notas y descriptores en presentacion.

Haciendo clic en Eﬂ podra realizar una blusqueda de notas o descriptores dentro de
las listas seleccionadas en una presentacion.

5.2.2.8 Paneles de datos desde presentacion.

Ahora podra abrir un panel de datos en funcién a los registros contenidos en una

lista en presentaciones. Para ello seleccione la lista deseada y haga clic en
desde la ventana de presentacion. También podra abrir el panel de datos mientras
muestra la presentacion.



5.2.3 Crear video
Con esta herramienta podra crear un video de los registros seleccionados

1- Para crear un video seleccione los reristros que desea que aparezcan en el

mismo, a continuacion haga clic en

Farmato _ Calidad

Para Eroducir un video rapidamente en su formato original seleccione
Este video no contendra dibujos, texto o notas de audio.

v ’ ’ ‘ .
D aparecera un menu desplegable con mas opciones para

Seleccionando
el formato de video

YouTube Standard
YouTube HD

Para subir un video a la plataforma Sharimg seleccione la opcion IiEERIEIE

Para que se muestren las notas o descriptores de los registros en el video final
haga clic en M Textos y seleccione la opcidn que desea

® Teuto en la parte inferior

Para afadir audio al video haga clic en Procesar audio y seleccione la opcion que
desea.

Afiadir notas de audio

® Silencio para r

© Audio del video para registros sin nota



Para afiadir un archivo de audio externo haga clic en

A continuacién haga clic en y seleccione el archivo que desee
Para producir un video en formato .mp4 con capitulos en cada registro seleccione

MR SRSl Gracias a los capitulos podra saltar entre registro
directamente en el reproductor de video VLC media player

Para ver los registros en el reproductor de video VLC media player haga clic en
“Reproduccién” y después en “Capitulos” por Ultimo seleccione el registro que
quiere ver

Medio Audio Wideo  Subtitulo  Herramnientas  Wer  Syuda

| Capitulo 3

CORMERS OS8.#1 - 00:00
, [¢] comnersosas#z- 0005
CORMERS GIR# 1 - 00:10
Welocidad b CORMERS GIR # 2 - 00:17

A | Saltar adelante CORNERS GIR # 3 - 00:22

Frograma

Favaritos personalizados

Para afiadir un logo al video final haga clic en El desde la ventana de produccion
de video y luego en

Tamario méximo recomendado 50 x 140 pixels

Afada el logo que desee haciendo clic en y buscando el archivo
correspondiente. Seleccione la posicidon que ocupara el logo haciendo clic en las
opciones correspondientes

Nota: El tamafio recomendado para el logo variara en funcién de la
resolucidn del produccién del video final.

3- Elija el nombre del archivo a producir y haga clic en Guardar



5.2.4 Extraer fotogramas

Con en esta herramienta puede transformar un video en una serie de imagenes.

1- Seleccione un registro y haga clic en

la cantidad de ima ue desea extraer

. 7/ I .

Haga clic en para hacer un dibujo en la imagen actual

Haga clic en Bpara guardar la imagen actual como un archivo .jpg
Haga clic en para guardar todas las imagenes como un archivo .jpg
Haga clic en u para reproducir la serie de imagenes

Haga clic en para producir un video con las imagenes extraidas



5.2.5 Comparar acciones

Con esta herramienta podra comparar hasta 8 registros de su base de datos

1- Para comparar varios registros seleccionelos manteniendo pulsada la tecla

Control y a continuacién haga clic en

ms20s W 010706

> B & 7 ] THROWANVISITOR: 00:52:06

Podra hacer dibujos en el video haciendo clic en

Para sincronizar el momento de inicio de los videos seleccione uno de los video y

haga clic en u hasta el momento deseado, después haga clic en el siguiente video
y repita el proceso.

Para reproducir todos los registros al mismo tiempo haga clic en E y después en

| @& . .. FA

Para solapar los videos haga clic en .HaC|endo clic en ﬁ desde la ventana de
comparacién podra generar un video que muestre las acciones solapadas. El video
final no contendra textos ni dibujos.

Nota: la comparacidon de videos solapados solo funcionara con un maximo
de dos video a comparar

Para ver los videos en pantalla completa haga clic en E

Para comparar una accién del timeline con un video externo haga clic en IE para
seleccionar el video externo. Haciendo clic sobre una accién distinta, realizara la
comparacién con la nueva accion seleccionada. El video externo nunca cambiara.



5.2.6 Sincronizar Timeline

Con esta herramienta podra modificar el tiempo de sus registros de una forma
rapida y sencilla, esto es util para casos en los que el video este mal sincronizado y
por lo tanto los registros muestren acciones incorrectas.

Para abrir la herramienta haga clic en E

Tiempo
1|+

segun dos

como punto de inic

ionar todo

HHHHEHHHQ

Aplica la modific ndelos o

Seleccione en la lista las categorias que desea mover y elija la opcion que desea
modificar (inicio, fin de un registro o desplazarlo en el tiempo), a continuacién
Tiempo

0 : SB[I_]UI‘H‘JDS

seleccione la cantidad de tiempo
derecha y en negativo para desplazar a la izquierda

en positivo para desplazar a la

Podra seleccionar si desea mover todos los registros desde el inicio del video o
desde el momento en el que se encuentra ahora mismo. De esta forma podra
sincronizar por ejemplo solo los registros del 2° tiempo. También podra seleccionar
un intervelo de tiempo en el timeline y modificar tan solo los registros dentro del
mismo.

® Dezde el inicio del video

® |lzando el tiempo actual de video como punto de inicio [40:12]

O ntervalo [25:53 - 40:12)

Haga clic en para realizar los cambios.



Registro ancla.

Con esta herramienta podra usar un registro como referencia para sincronizar su
analisis.

Para ello seleccione el registro que usara como referencia mientras mantiene
pulsada la tecla Alt. El registro de referencia aparecera en color rojo en el Timeline.

Ahora vaya al momento del video que corresponde con el momento que deberia
mostrar el registro de referencia y pulse Ctrl+A para sincronizar su analisis.

Nota: Si algun registro quedara fuera del total del video no serd eliminado
pero no mostrara su accion correspondiente.



5.2.7 Herramienta de dibujo

Con esta herramienta podra realizar un dibujo en el momento actual del video.

Para realizar un dibujo haga clic en

n
\L )

X2

Para deshacer o rehacer un dibujo haga clic en N o] EI respectivamente

Para cambiar la fuente, color y fondo del texto haga clic en

Para afadir un cuadricula de referencia para realizar un dibujo haga clic en EE!
Para descomponer un poligono haga clic en

n

Para guardar el dibujo como un archivo .jpg haga clic en IE

Para que el dibujo aparezca en su presentacion o video creados haga clic en
"Guardar en la base de datos"”, este dibujo se mostrar durante 5 segundos a la hora
de reproducir un video.



5.2.8 Abrir base de datos

Con esta herramienta podra trabajar con todas las bases de datos que desee en el
timeline actual, lo que permite crear presentaciones con videos de varios eventos

Para afiadir una base de datos haga clic en

n

+ b e n
| ]

Seleccione la base de datos que desea y haga doble clic en el nombre de la misma
y a continuacion haga clic en Timeline, o seleccione varias bases de datos y haga
o

clic en B3

Para alternar entre una base datos y otra dentro del timeline haga clic en la
pestafia que desea

EwW| @omms 2 H|=E 4| = Q Q H bl | m @ #

- Sabadell.mpd SD J42 LIGAADELANTE Betis - Sporting. mp4

Para crear un presentacion con archivos de varias bases de datos cree una nueva
presentaciéon y afada los registros que desea, a continuacion seleccione otra base
de datos ya abierta en el timeline y afiada los registros a la presentacion abierta



5.2.9 Ventana de propiedades del reqistro

Desde esta ventana podra modificar el tiempo y los dibujos de sus registros asi
como afadir notas y descriptores.

Para abrir la ventana de propiedades del registro seleccione un registro y haga clic

en o0 haga doble clic sobre el nombre del registro

1]
CORNERS BPD 25

Para modificar un dibujo haga clic en

Para afiadir una imagen al registro haga clic en

Para afiadir una nota, escriba lo que desee en el cuadro de texto correspondiente

Para afiadir una nota de audio haga clic en el icono (ver 5.2.17)

Para afiadir un descriptor seleccione uno en la lista de descriptores y haga clic en

Para modificar el tiempo del registros arrastre el inicio o final del registros hasta el
momento deseado.

Para ir al siguiente registro haga clic en III para ir al registro anterior haga clic en



5.2.10 Matriz de datos

En esta ventana se puede observar de forma clara y rapida todas las categorias y
todos los descriptores. Se puede consultar numéricamente las acciones registradas
y verlas al instante.

Para acceder a la matriz de datos haga clic en @

Para afadir un registro seleccionado en la matriz de datos a una presentacion haga

clicen o presione la tecla 3 si la presentacion ya esta abierta

Para producir un video con los registros seleccionados en la matriz de datos haga
clic en

Para abrir la ventana de propiedades del rero haga doble clic sobre el nombre

de un registro o seleccidénelo y haga clic en E

Para exportar la matriz de datos haga clic en E y seleccione una de las opciones

Guardar corno imagen
Imprirnir
Exportar Excel

Exportar a Excel incluyendo walores wacios,
Haciendo clic en IH] podra mostrar los datos de un fragmento determinado del
evento.

Para crear una nueva categoria en el timeline con el resultado de una matriz haga

=
clic en cualquier interseccién y luego enkE=al. De esta forma podra buscar y ver la
relacién entre varios descriptores.

Ejemplo:

Para saber cuantos tiros a puerta hubo desde fuera del area seleccione la
interseccion TIROS - A puerta y genere una nueva categoria.

A hora podra hacer clic en la interseccion Tiros a puerta — desde fuera del
area para ver la combinacidn de Tiros a puerta desde fuera del area.



Matriz personalizada

Para crear una matriz personalizada haga clic en @ y seleccione la opcidon matriz
personalizada.

Seleccione las

Seleccione las categorias y descriptores que desea que se muestren en su matriz.

También podra crear grupos de categorias y descriptores seleccionando varios
elementos a la vez con la tecla Ctrl pulsada, haciendo clic con el botén derecho y
seleccionando la opcion “Crear nuevo grupo”

Podra guardar la personalizacién de la matriz haciendo clic en B

Para abrir una matriz personalizada, ya creada, podra seleccionar la opcion
correspondiente en el bloque que aparece a la izquierda de una matriz abierta, o

hacer clic en

También dispondra de una lista con las ultimas 10 matrices personalizadas que

encontrara al hacer clic en 0 en la parte izquierda de la ventana de la matriz

Matriz multiple

Para crear una matriz multiple primero debera tener abierta una segunda base de
datos en el Timeline ( ver seccién 5.2.9)

Seleccione " Crear una matriz de datos multiple con todas las bases de datos
abiertas" y escoja las bases de datos con las que desea crear la matriz

Bases de atos

Haga clic en



Matriz de datos simple: Matriz de datos multiple:

Haga che on los
routnsos pas
mostrar 103 regetos

Maaga che en bos
fosumados para
montrar koo regulios

Cuom e moe
" 2

2
4“2 20

- " s O X 2
ST IETIETAATEATE = e e )

También podra seleccionar la matriz que desea ver en el bloque que aparece en la
izguierda de una matriz abierta. Para ver la matriz multiple debera hacer clic en

Para mostrar el total de categorias/descriptores de cada video seleccione Mostrar
totales.

Matriz de datos desde presentaciones

También puede crear una matriz que muestre solo los registro que se encuentra en
una lista de una presentacion

Abra una presentacién

n
+r oKL E|E

Haga clic en los
resultados para
mosirar los reqgistros

Average




Submatrices

La submatriz permitira revisar en profundidad la relaciéon entre varios descriptores
dentro de una categoria concreta. Al hacer doble clic en la categoria o en el icono

+

se abrird la submatriz.

Ejemplo: Desde la categoria “Tiro” se podra relacionar los descriptores de
éxito (dentro/fuera) con los descriptores de jugadores, para obtener una
matriz que muestre los tiros dentro y fuera por jugador.

Auto export to Excel

Debe seleccionar los descriptores que

van en cada eje, arrastre y suelte
donde desee.

Desde esta ventana tan solo habra que arrastrar los descriptores deseados a cada
eje para formar una submatriz.

[ ] H G Auto export to Excel

|_07:05[POSESION |
0313 POSESION
POSESION
POSESION
POSESION
POSESION
POSESION
POSESION

Termina en balén parad

mllTermina en cambio de p|

Bl Termina en tiro
™l Total

Presion alta
Presion media
Presion baja
Total

Haga clic en D para enviar los registros seleccionados a una presentacion.



Haga clic en para generar un video con los registros seleccionados.

Podra exportar los datos de la submatriz a Excel o como imagen haciendo clic en

. Activando la opcién “Auto exportar a Excel”, se exportaran los datos de la
submatriz al Excel de forma automatica al abrir la misma.

Haciendo clic en D se abrird cualquier submatriz ya guardada.
Haciendo clic en E se guardara el orden de ejes actual.

£
Al hacer clic en se refrescaran los datos de la submatriz.

Desde el desplegable de la parte superior podra seleccionar una nueva categoria
sobre la que trabajar en la submatriz.

Nota: La submatriz solo mostrard como disponibles los descriptores que
estuvieran relacionados con la categoria seleccionada. Esto quiere decir que
si un descriptor nunca fue registrado en esa categoria, este no se mostrara.
Para mostrar todos los descriptores de la plantilla, independientemente de la
relacion que tuvieran con la categoria, podra activar la opcidon “Todos los
descriptores”

Combinacion de descriptores en la matriz de datos.
Con esta herramienta podra realizar un filtrado de acciones en funcién a la

combinaciéon de varios descriptores en una matriz de datos. Lo que le permitira
filtrar sus acciones de una manera mucho mas profunda.

Para ello abra una matriz de datos y haga clic en

Atl + Click para seleccionar descriptor

Ahora mantenga pulsada la tecla Alt y haga clic sobre los descriptores que desee
usar.

Desde el recuadro superior podra seleccionar la relacion entre los descriptores
haciendo clic sobre el botdn entre cada descriptor.

Las posibles relaciones son:

AND: Ambos descriptores aparecen en la misma accién a la vez.

NOT: Los descriptores no aparecen en la misma accién a la vez.

OR: La accion contiene un descriptor o el otro tanto en conjunto como por separado

Ejemplo:

Para obtener las acciones positivas, en las que el jugador 1 y el jugador 2
participaron a la vez:

Positive 2 AND  Jugador 1 X AND  Jugador 2 X




Para obtener las acciones positivas, durante el 1er cuarto en las que no participo el
jugador 1:

Positive 2 AND  ler Cuarto 2 NOT  Jugador 1 X

Para obtener las acciones positivas del jugador 1 tanto en el ler cuarto como en el
2do cuarto:

FPositive 2 AMD  Jugador 1 X AMD ler Cuarto X oOR 2do Cuann X

Esta opcidon excluye las acciones sucedidas en el 3er y 4to cuarto.

Haciendo clic en creara un nuevo descriptor que se afadird a aquellas acciones
gue coincidan con el criterio seleccionado. Este nuevo descriptor a parecera al final
de la matriz.

Podra establecer un nombre concreto para el nuevo descriptor desde el recuadro
A\ H 4
Alias

Para guardar el criterio haga clic en E establezca un nombre. Podra abrir
cualquier criterio guardado haciendo clic en Iﬁ

e
Para borrar el criterio establecido haga clic en



5.2.11 Opciones del Timeline

Zoom | a9 : puede maximizar o minimizar la linea de tiempo. Para mostrar

toda la linea de tiempo haga clic en aX

Modificar el principio o el final de un registro: sitle el cursor en el extremo
izquierdo (principio) o derecho (final) del registro y cuando el cursor se convierta

en > haga clic izquierdo en el ratén y arrastrelo en una de las dos direcciones
segln su interés.

Desplazar temporalmente el registro (sin modificar su duracién): sitte el cursor

’

. : N L
en el centro del registro y cuando el cursor se convierta en 5. haga clic izquierdo
en el ratén y arrastrelo en una de las dos direcciones segun su interés.

Anadir categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el nombre de cualquier
categoria (fila) y seleccione “Nueva categoria”. A continuacidén, escriba un nombre y
haga clic en “Ok".

Editar el nombre de la categoria (fila): haga doble clic sobre la categoria en el

timeline. Escriba el nuevo nombre en el cuadro de texto y haga clic en para
guardar el cambio. Pulsando Enter guardara los cambios y pasara automaticamente
a modificar la siguiente categoria.

Eliminar categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el nombre de la
categoria que desee eliminar, seleccione “Eliminar categoria” y haga clic en “Si".

Duplicar categoria (fila): haga clic derecho en el ratén en el nombre de la
categoria que desee duplicar y seleccione “Duplicar categoria”.

Ordenar el Timeline: haga clic derecho en el ratén en cualquier categoria y
seleccione “Ordenar el Timeline por...”. Puede ordenar el timeline por el color,
nombre, nimero de registros o de manera personalizada.

Crear un nuevo registro en una categoria: seleccione la categoria donde desea
crear el nuevo registro, sitle la linea temporal vertical en el instante deseado, haga
clic con el boton derecho en la categoria seleccionada y seleccione “Crear un nuevo
registro en esta categoria” o pulse la tecla “*C”.

Crear categoria con los registros seleccionados: Para crear una nueva
categoria que contenga los registros que haya seleccionado haga clic en
desde la rejilla de datos para ver todos los registros en orden cronoléfico.

Seleccione, manteniendo Ctrl pulsado, los registros que desee, haga clic en
luego en la opcidon “Crear una nueva categoria con los registros seleccionados”.

Y

Ocultar/mostrar una categoria: seleccione la categoria y haga clic en la opcién
ocultar categoria o mostrar las categorias ocultas

Ocultar/mostrar el nimero total de registros: haga clic derecho en el timeline
y seleccione la opcidon mostrar el total de registros de la categoria



Anadir base de datos: Esta opcion mezcla todas las bases de datos que quiera en
una Unica base de datos. Esto es muy Uutil en el caso de que 2 o0 mas personas de
un grupo de trabajo estén realizando un registro de acciones del mismo video
desde 2 o0 mas ordenadores.

Pasos a sequir:

1- Haga clic en el icono E: y seleccione Agregar una base de datos (del
mismo video)

2- Seleccione una base de datos y haga clic en Abrir

3- Seleccione las categorias que desea afiadir a la base de datos actual y

pulse Inmediatamente los registros de las categorias seleccionadas se
anadiran en la base de datos abierta anteriormente

Ocultar el Timeline: Desde el menu de opciones del Timeline seleccione Ocultar
el Timeline

Nota: mientras el Timeline este oculto tan solo podra ver sus registros por
categorias y no por orden cronoldgico.

Unir registros solapados: Con esta opcion los registros que estén solapados se
transformaran en un solo registro

Nota: una vez unidos los registros el cambio no se podra revertir

Solapar informacion sobre el video (notas y descriptores): Para mostrar
texto directamente sobre el video haga clic con botén derecho sobre la ventana del
video y seleccione “Mostrar texto sobre el video”. A continuacién seleccione las
opciones que desee en la ventana emergente

Nota: Los videos producidos NO tendran textos sobre ellos.

Unir categorias en el timeline: Para unir categorias en el timeline seleccione las
categorias que desea manteniendo pulsada la tecla Ctrl. Haga clic derecho y
seleccione “Unir categorias”. Esto generara una nueva categoria que contendra
todas las acciones de las categorias seleccionadas.



Filtro por colores el timeline: Desde el timeline podra filtrar sus categorias
mostrando solo aquellas que tengan un color determinado. Para ello haga clic en el
color que desea ocultar en los cuadros sobre el nombre de las categorias. Para
mostrar un color oculto vuelva a hacer clic sobre el color que desee.

Sin filtrado: Filtrado:

I
QR R

FOSSESSION OFF

CORMNERS OFF

LOST OFF

SHOT OFF

STEAL OFF

FREE KICK OFF
GOAL OPP

FEMALTY OFF

FOSSESSION OFF

CORMERS OFF

LOST OFF

SHOT OFF

STEAL OFP

FREE KICK OFF

GOAL OFF

FEMALTY OPF

Nota: Los registros ocultos no seran mostrados en la matriz de datos.

Copiar registros: Para copiar un registro en una categoria distinta a la original
seleccione los registros que desea manteniendo pulsada la tecla Ctrl y use la
combinacién Shift + arrastrar para arrastrar los registros hasta las categoria en la
que desea realizar una copia.

Borrar descriptores: Para borrar todos los descriptores de cada registro de una
categoria seleccione la categoria que desee y pulse la combinacién Alt + D.

Crear registros opuestos: Para crear una categoria con registros opuestos a los
gue conforma una categoria ya creada seleccione la categoria creada y pulse la
combinacién Shift + O

Ejemplo: Teniendo la posesidén de un equipo se puede obtener
automaticamente la del equipo contrario. Para ello seleccionamos la
posesion del equipo A y pulsamos Shift + O

Posesidén equipo A

Posesidon eg

FOSESION opuesto




Eliminar video basura: Con esta opcion podra generar un video asociado a un
analisis aprovechando tan solo el tiempo real de juego del video original

Para ello haga clic en an seleccione la opcidon correspondiente

Este nu

Mombre del n

Seleccione el margen de tiempo a partir del cual considera que el video es

] Detectar tramos automaticamente
desechable y haga clic en

Ejemplo: Estableciendo tiempo de 5 minutos. Cada vez que haya un tiempo
igual o superior a 5 minutos entre el final de un registro y el inicio del
siguiente se considerara que ese fragmente de video es desechable.

Por ultimo haga clic en
Esto generara un nuevo video y un nuevo analisis aprovechando solo el tiempo real
de juego. Los registros del nuevo analisis quedaran automaticamente vinculados al
nuevo video.

Reproduccion continua de una categoria: Podra ver todos los registros de una
categoria de forma continuada haciendo clic en el icono

Superposicion de texto en el video: Podra mostrar texto sobre el video haciendo
clicen desde la ventana del reproductor de video.

Podra editar las opciones para el texto haciendo doble clic sobre el mismo.

Haciendo clic derecho sobre el texto, alternara entre mostrarlo en la parte superior
o inferior de la venta del video.

Estilos de Timeline: Desde el menu de opciones del timeline, podras elegir entre
los seis estilos distintos.



5.2.12 Buscador de acciones

En esta ventana se puede hacer todas las blsquedas de acciones que desee. Un
ejemplo de busqueda seria: “Quiero ver todas las faltas de Espafia en el 2° tiempo
gue ha tirado Xavi por la derecha”. Una vez realizada la busqueda puede crear
inmediatamente una pelicula o guardar la busqueda en una coleccién de acciones.

Se puede realizar la busqueda de acciones de un partido o de toda una temporada,
sin limites.

Para acceder al buscador de acciones haga clic en m

Seleccione la base o bases de datos en la que desea realizar la busqueda y haga

= v
clicenlsisi a continuacion haga clic en v para comenzar la busqueda de
acciones

Podra buscar acciones por categorias o por descriptores haciendo clic en
O Categorias

Para afadir los registros a una presentacion haga clic en o pulse la tecla 3 si
hay una presentacién abierta

Para crear un video con los registros buscados haga clic en

Para ver el registro seleccionado haga clic en D

Se puede realizar la busqueda de acciones de un partido o de toda una temporada,
sin limites.



5.2.13 Exportacion

Con esta herramienta podra exporta su base de datos de diferentes maneras:
Como un archivo xls en el que se muestran los registros por orden cronoldgico.
Como un archivo xlIs en el que se muestra el porcentaje de cada categoria.
Como un archivo xml para trabajar con otros programas.

Como un archivo xls.

Para realizar una exportacién haga clic en E y seleccione la opcidn que desea

Exportar a PDF o XLS (Orden cronolégico)
Exportar a PDF o XLS (Porcentaje por categorias)
Exportar comao archivo XML

Exportar comao archivo XML - 25 fps

Exportar como archivo XML con valores totales
Exportar a MS Excel © (XLS formato 1)

Exportar a MS Excel © (XLS formato 2)

Exportar comao archivo de texto

Exportar listo para AP Viewer

Podra exportar archivos .xml que contengan tan solo las categorias que seleccione.
Para ello haga clic en cualquier de la opciones de exportacion de archivos .xml y
seleccione las categorias que desea exportar en la ventana que aparecera.

ect
>

Podra exportar un archivo .csv que muestre la referencia temporal de los registros.
Esto permitird vincular los datos registrados con los datos proporcionados por
dispositivos gps.

Para ello, haga clic en 3 y seleccione Export.csv - Systern clack

Archivo exportado:

'11:05:28','11:05:258"' ,'11:05:45"', "ATTACK' , ' Mid press,Ends as a possession change'
'11:05:42','11:05:47"' ,'11:06: 02", 'LO3T' , '3teal!
'11:05:458','11:05:51"' ,'11:06:07"', 'DEFENIE', 'HMid press,Ends as a shot!

Notas: La hora mostrada correspondera con la hora del PC en el momento
del registro de las acciones.

Para obtener datos fidedignos se debera realizar una observacion en tiempo
real.



5.2.14 Acceder al tiempo del descriptor

En el Timeline:
1- Haga clic en I ENEIE RGN

2- Introduzca el retroceso (en segundos) que desea que se produzca cuando
visualice el descriptor.m

3- Haga clic en el registro que contenga el(los) descriptor(es) que desee visualizar.

5 NOT PLAYING

POSESS!ON
LOCAL

2POINTS SHOT

En la Matriz de datos:

1- Haga clic en RUEENEINIIgVEERICIEE

2- Introduzca el retroceso (en segundos) que desea que se produzca cuando
visualice el(los) descriptor(es).

2 Retroceso en segundos

3- Haga clic en el descriptor que desee visualizar.



5.2.15 Vincular videos a una misma base de datos

Esta herramienta permite al usuario, revisar acciones desde dos perspectivas,
simultaneamente, y seleccionar la preferida para llevarla posteriormente a una
presentacion.

Ejemplo: se puede trabajar en un mismo Timeline con el video ofrecido por la
television y el video obtenido mediante grabacion de su propia cdamara de un
mismo evento.

I;i.!l::

| M8 18 8 L
.

Para vincular hasta 4 videos a una misma base de datos siga estos pasos:

1- Vaya al menu principal del programa y haga clic en Bases de Datos NAC
2- Haga doble clic en la base de datos que desee vincular con otro video.

3- Haga clic en Timeline

4- Haga clic en el icono E: y seleccione vincular videos adicionales.

5- Seleccione en que pestafia desea afiadir el video y haga clic en

6- Seleccione el video que desea y sincronicelo en caso necesario con el original
usando la barra de tiempo

7- Haga clic en v y podra ver los distintos videos simultaneamente.

«dd> Dy 17:07:00 /56:18:00 (™ ./ #6

Para alternar la vista entre los distintos videos y mosaico (4 videos al mismo

.0

tiempo) seleccione la vista que desea haciendo clic en
pulsando las teclas 4,5,6,7.

En caso de producir un video desde el timeline mientras se muestra la vista en
mosaico, el video final mostrara la vista en mosaico.

Para afadir un video en mosaico a la presentacién pulse ctrl+3



5.2.16 Crear nota de audio
5.2.16.1 Desde el Timeline:

a) Seleccione un registro en el Timeline

b) Haga clic en el icono

CEF. SALIDAS BET 1528

c) Haga clic en Iniciar grabacion.

d) Una vez finalizada la grabacion, para guardar la nota de audio, haga clic en el

icono

5.2.16.2 Desde la ventana de propiedades de los registros:

a) En el bloque de registros del Timeline, haga doble clic en un registro.

b) En la seccion Nota de audio, haga clic en el icono

E +mr B

c) Haga clic en Comenzar grabacion.

d) Una vez finalizada la grabacién, para guardar la nota de audio, haga en el icono

5.2.16.3 En Presentaciones:

a) Una vez abierta una presentacion, haga doble clic en el registro que desee.

b) Haga clic en el icono

+ m [

Hiw

c) Haga clic en Comenzar grabacion.

d) Una vez finalizada la grabacion, para guardar la nota de audio, haga clic en el

icono



5.2.17 Buscador de notas y descriptores

a) En el Timeline, haga clic en el icono m

b) Seleccione si desea realizar una blsqueda por notas o por descriptores

c) Inserte el texto que desee buscar. A medida que va escribiendo ira apareciendo
el numero de coincidencias.

Para ordenar los resultados en base al nombre de la categoria la que corresponden
haga clic en Ordenar par narmbre




5.2.18 Paneles de graficos
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Los paneles le permitiran ver una representacion grafica de las acciones
acontecidas en un evento, con el objetivo de interpretar con mayor facilidad lo que
ha sucedido durante el evento.

5.2.18.1 Creacion de paneles de graficos

Podrd hacer uso de 2 métodos para mostrar la informacién que desea en su panel
de datos.

1. Graficos

Los paneles le permitirdn ver una representacién grafica de las acciones
acontecidas en un evento, con el objetivo de interpretar con mayor facilidad lo que
ha sucedido durante el evento.

ol

clic en v . Para abrir varios paneles al mismo tiempo seleccidnelos y haga clic en
Para afadir un barra de desplazamiento lateral o vertical para un panel de datos

haga clic en EE y seleccione la oicién iue desee. Para mantener fijo el tamafio de

la ventana haga clic en

Para abrir un panel haga clic en y seleccione el panel que desea abrir y haga

Para crear un panel de graficos haga clic en

y seleccione "Crear nuevo panel"
@

a continuacién haga clic en

Para insertar una imagen como objeto en el panel de graficos haga clic en A, Las
imagenes .png se mostraran con transparencia, si la tuviera, en el panel.

Seleccione el tipo de grafico que desea crear y luego haga clic en las categorias y
descriptores que desea mostrar. Los graficos de tarta y donut tan solo podran
contener una categoria en caso de afiadir descriptores, los graficos de lineas podran
ser solo de categorias o solo de descriptores



Para cambiar el color de un elemento haga clic sobre el mismo y seleccione el color
gue desea. Para afiadir el mismo color a todos los elementos que se dispone a
afadir haga clic en "Mismo color para toda la serie"

Podra seleccionar varios elementos dentro de un panel de datos haciendo clic sobre
ellos mientras mantiene pulsada la tecla Ctrl.

Ahora al modificar el tamafio o la posiciéon de un elemento también se modificara el
resto de elementos del mismo tipo (graficas, etiquetas de datos, etiquetas de texto
y etiquetas de tiempo). En caso de eliminar un elemento durante una selecciéon
multiple todos los elementos seleccionados seran eliminados.

Haciendo clic con el boton derecho mientras tiene varios elementos seleccionados

podra alinear todos los elementos vertical u horizontalmente seleccionando las
opciones Alinear seleccionados a la izquierda y Alinear seleccionados arriba

Para bloquear los elementos del panel haga clic con el boton derecho y seleccione la
opcion que desee.

Para mostrar la cantidad de tiempo durante la que ha sucedido una accién en lugar

de la cantidad de acciones que han sucedido haga clic en £ VValores por tiempo

Cantidad de acciones sucedidas: Tiempo durante el que han
sucedido las acciones:

POSSESSION B

Para crear un grafico relativo a un grupo seleccione cualquiera de los graficos de
tartas o donut y haga clic en la categoria o descriptor que desea ver y después en
"Relativo a un grupo" seleccione el grupo al que pertenece la categoria o descriptor
que selecciond. Ahora el grafico muestra el total de lo seleccionado respecto al total
del grupo.

Ejemplo:

Si selecciona varios jugadores relativos a un grupo que contenga el total de
jugadores podra ver la participacién de los jugadores seleccionados con respecto al
resto. Para hacer esto seleccione los jugadores que desea ver, seleccione "Relativo
a un grupo" y seleccione el grupo al que pertenecen los jugadores.




Para crear un grafico que funcione como filtro haga clic en la categoria que desee,
después en los descriptores que desee y por ultimo en "Modo filtrado", cuando esta
opcidén esta activa tan solo se mostraran las categorias que contengan al mismo
tiempo todos los descriptores seleccionados.

Ejemplo:

Para ver todos los tiros por la derecha dentro del area. Seleccione la categoria tiros,
el descriptor derecha y el descriptor dentro del area. Seleccione "Modo filtrado".
Ahora tan solo apareceran en el grafico los tiros que contengan el descriptor
derecha y el descriptor dentro del area al mismo tiempo.
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2. Etiquetas

Las etiquetas le permitirdn ver una representacion numérica de las acciones
acontecidas en un evento, con el fin de interpretar con mayor facilidad.

Podra crear 3 tipos de etiquetas, la etiqueta simple, la etiqueta de tiempo y la
etiqueta de datos.

Para crear una etiqueta simple haga clic en y establezca un nombre para

etiqueta, para cambiar el color de la etiqueta haga clic en
etiqueta tan solo muestra texto y puede ser usada para organizar el panel.

esta

Para crear un etiqueta de tiemio haga clic en para cambiar el color de la

etiqueta haga clic en
coincide con el tiempo del video.

, esta etiqueta muestra un contador de tiempo que

Para crear una etiqueta de datos haga clic en E} seleccione la categorias o
descriptores que desea que se muestren.

Ejemplo:

Para crear una etiqueta que muestre el total de acciones por la derecha de un
jugador haga clic en el hombre del jugador y en el descriptor derecha

Jugador 1, Derecha: 41

Color de fondo

Para cambiar el color de la etiqueta haga clic en

Para establecer un Alias para la etiqueta escriba el alias en el cuadro

correspondiente y seleccione VEES ahora la etiqueta mostrara el texto que hemos
establecido para ella

Etiqueta sin alias: Etiqueta con alias:

FALTAS Lateral Tiro Jugada Dentro are: Balon parado O



Para ocultar el texto de la etiqueta y mostrar solo el valor numérico de la misma
haga clic en IvIMIEEE]

Para mostrar la cantidad de tiempo durante la que ha sucedido una accién en lugar

de la cantidad de acciones que han sucedido haga clic en Valores por tiempo

Cantidad de acciones sucedidas: Tiempo durante el que han
sucedido las acciones:

Possession A 119 Possession &: 35:42

Por defecto los valores se mostraran en decimales, para mostrarlos como valor
absoluto haga clic en B Mostrar decimales

Para crear una etiqueta relativa a un grupo haga clic en la categoria o descriptor
que desea ver y después en "relativo a un grupo" seleccione el grupo al que
pertenece la categoria o descriptor que selecciond. Ahora el grafico muestra el total
de lo seleccionado respecto al total del grupo en forma de porcentaje, para verlo en

forma de valor absoluto haga clic en | KEREEIEEE

Porcentaije Valor absoluto

Dentro = 20% Dentro = 3/15

Para ver el ID de una etiqueta mantenga pulsado Alt Gr o el botdén izquierdo del
raton sobre el panel. Esto le ayudara a crear etiquetas relativas a otras etiquetas

Para crear una etiqueta que se comporte como una suma de elementos haga clic en
la categoria que desee, después en los descriptores que desee y por ultimo en
"Actlla como suma", cuando esta opcidn esta activa la etiqueta mostrara la
cantidad total de la categoria que contiene uno de los descriptores sumada a la
cantidad total de la categoria que contiene el otro de los descriptores.

Ejemplo:

Para ver todos los tiros que hubieron por la derecha y todos los tiros que hubieron
dentro del area. Seleccione la categoria tiros, el descriptor derecha y el descriptor
dentro del area. Seleccione "Actla como suma". Ahora apareceran en el grafico los
tiros por la derecha y también los tiros dentro del drea como un solo valor para
ambos casos.

Para establecer una alerta establezca el valor al que ha de llegar la etiqueta para
que salte la alarma.

Ejemplo:

Para establecer una alerta por goles cree una etiqueta y seleccione la etiqueta gol,
establezca los valores que desee para establecer los niveles de alarma por ejemplo
1,3 y 5. Ahora cuando la etiqueta gol llegue al valor 1 saltara la primera alarma,
cuando llegue al valor 3 saltara la segunda alarma y cuando llegue al valor 5
saltara la ultima alarma

Alarma 1: Alarma 2: Alarma 3:

GOLES =1 GOLES = 5




Calculos para etiquetas de datos

Podra anadir cdlculos con los que modificara los valores de una etiqueta de datos

de la forma que desee. Para ello haga clic en editar etiqueta y luego en ahora
podra elegir el tipo de calculo que desea aplicar. Podra calcular valores simples en
una sola etiqueta de datos (sumar, restar, multiplicar o dividir en funcién a un
numero concreto) y también podrd calcular valores entre etiquetas de datos
(sumar, restar, multiplicar o dividir los valores de las etiquetas a medida que se
generan)

Para hacer un célculo en funcién a un nimero concreto haga clic en Eﬂ, seleccione
el tipo de operacion en el cuadro desplegable y anada el valor que desee en la
casilla correspondiente. Haga clic en aceptar y su etiqueta se habra modificado.

Para hacer un calculo en funcién a otra etiqueta haga clic en E seleccione la
etiqueta de datos que desea usar para realizar los calculos y por ultimo seleccione
el tipo de operacién en el cuadro desplegable.

Tenga en cuenta que podra realizar varios calculos en cada etiqueta, por ejemplo
sumando el valor de 2 etiquetas y luego multiplicando el resultado por 2, para ello
deberd generar un calculo en funcién a una etiqueta y un calculo en funcién a un
numero concreto.

Ejemplo:

En un partido de baloncesto puedo contar la cantidad de tiros que han habido y
también calcular el total de puntos anotados gracias a esos tiros. Para ello cree una
etiqueta con los 3 tipos de tiros distintos:

Tirosde 1 =12 |Tirosde 2 = 16| Tirosde 3 = 9

Ahora afiada un calculo en funcién a un valor concreto a cada etiqueta para saber
cuantos puntos se han marcado con cada tipo de tiro, en el caso de los tiros de dos
tiene que multiplicar el valor de la etiqueta por 2

O peracian

i X

De esta forma consigue el valor total de los puntos anotados segun cada tipo de
tiro

Tirosde 1 =12 |Tiros de 2 = 32 |Tiros de 3 = 27

Para calcular el total de puntos anotados en el partido puede realizar un calculo en
funcion a una etiqueta de datos, para ello cree un nueva etiqueta y realice la
operacion sumando las tres etiquetas anteriores

O peracian

De esta forma obtiene el total de puntos anotados en el partido



Grafica por valores de etiqueta.

Con esta opcidn se podra mostrar la representacién grafica de los valores
generados por una etiqueta de datos. Esto permitira realizar graficas mas concretas
y especificas.

Para ello tan solo deberda crear una nueva grafica y luego activar la opcion

Etigueta de datos - , .

o g . Automaticamente se mostrara un listado con todas las
etiquetas de datos creadas en el panel, al seleccionar cualquier de ellas se mostrara
su valor en la gréfica.

Nota: Esta opcion tan solo estd disponible para graficas de barras y de
tartas.

Etiquetas de cambio de variable.

Con esta opcion podra generar una etiqueta capaz de modificar una variable
involucrada en cualquier etiqueta o graficas de su panel. Para ello primero debera
crear un grupo que contenga las variables sustituibles.

Haga clic con botdn derecho y seleccione “Etiqueta variable”.

Seleccione las categorias o descriptores que formaran la etiqueta de cambio de
variable. Por defecto al seleccionar una categoria o descriptor se selecciona el grupo
al que pertenece la misma.

Para cambiar la variable haga clic sobre la etiqueta de cambio de variable y
seleccione la que desee, de esta forma todas las etiquetas que tuviesen la variable
original quedaran sustituidas con la variable seleccionada.

Presidn baja

Presian media

Haciendo clic con botén derecho sobre una etiqueta o grafica y seleccionando

Bloquear el cambio de variable 5o4r4 ploquear esa etiqueta o gréfica frente al cambio de
variable, evitando asi que el resultado cambie al utilizar una etiqueta de variable.



Imagenes con cambio de variable

Al afadir una imagen a un panel de datos se podra vincular la misma con una
categoria concreta. Esto permitird que al usar una etiqueta de cambio de variable
se modifiquen tanto los valores del panel de datos, como la imagen mostrada.

Ejemplo: En un panel de estadisticas por jugador, al usar etiqueta variable
para cambiar de jugador, se modificaran tanto las estadisticas como la foto
del jugador.

Para ello, tan solo debera afiadir una imagen y luego seleccionar la categoria o
descriptor a la que ira asociada.

Imagen

Posicidn imagen (Pixels)

160 | Arriba
120 |lzquierda

Ahora al usar una etiqueta de cambio de variable que afecte a la categoria o
descriptor seleccionado, automaticamente se mostrard la imagen correspondiente y
se ocultaran el resto de imagenes.

Si no se estableciera una variable para la imagen anadida, esta se mostraria de
forma constante.

Haciendo clic en podra seleccionar una imagen y modificar la categoria o
descriptor vinculados a la misma.

Etiquetas de busquedas por tiempo.

Podra crear una etiqueta de datos en base a los resultados de una busqueda por
tiempo. Para ello realice una busqueda por tiempo en el Timeline y guarde los
criterios de busqueda. Desde un panel de datos haga clic derecho en el fondo,
seleccione “Etiqueta de busqueda por tiempo” y seleccione el criterio que desea
establecer para la nueva etiqueta.



Fijar etiqueta de datos a una linea del Timeline seg(n su orden.

Con esta opcion se podran generar etiquetas de datos en funcion al orden de
categorias en el Timeline independientemente del nombre de las mismas.

D —

7 - - = 7

Para ello debera crear una nueva etiqueta y luego hacer clic en k=8 Ahora debera
seleccionar la fila que desea usar y los descriptores que desee afadir.

Haciendo clic en ENMUEEEECEN creard una etiqueta para cada fila con la
combinacién de descriptores que haya seleccionado.

Ejemplo: Teniendo una plantilla para el andlisis individual de jugadores, se ordena
la matriz de datos para que el orden sea siempre el mismo (por ejemplo Defensas,
Medios, Delanteros)

Al generar el panel de datos por filas siempre se mostraran los datos de los
jugadores ordenados por grupos.

En un nuevo partido los jugadores han cambiado, pero el orden de los grupos
permanece. Esto permite que el nuevo panel de datos muestre la informacién de
ese nuevo analisis sin necesidad de modificarlo.

En el primer partido la fila 1 estaba ocupada por el jugador 1 en el segundo partido

la fila 1 estd ocupada por el jugador A.

Partido 1
orl = 29




Etiqueta de 5 Gltimas acciones

Esta etiqueta de datos mostrara el resultado de los 5 ultimos registros de una
categoria en funciéon a un maximo de 3 descriptores.

Para ello deberda hacer clic derecho en el fondo del panel de datos y seleccione
“Ultimas 5 acciones” Ahora seleccione la categoria que desee y luego los
descriptores.

El nombre del descriptor aparecera automaticamente junto a un cuadro de color.
Este serd el color que muestre la etiqueta en funcion del descriptor que se combine
con la categoria.

B - | :opuets
- * | Al poste

Fuera de puerta

Al guardar la etiqueta se generaran 5 etiquetas distintas. Estas irdn mostrando los
5 Ultimos registros de la categoria seleccionada y modificaran su color en funcion
del descriptor que se haya afladido.

Primer registro Segundo registro Tercer registro

Fuera de puerta

Etiquetas de contexto.

Con esta opcién podra crear una etiqueta que muestre datos en funcion al contexto
del analisis realizado.

Para ello haga clic con botén derecho en el fondo del panel y seleccione “Etiqueta
de contexto” y luego el contexto concreto que desee usar.

La etiqueta de contexto se refrescara en cada nuevo analisis de forma automatica.

Partido 1: Partido 2:

Clima Superficia Jormada Clima Superficie Jornada

eado C = 20 MNuboso Artificial 21

Podra editar el contexto de un analisis desde un panel de datos haciendo clic
derecho en el fondo del mismo y seleccionando “Etiqueta de contexto” y luego
“Editar contexto”



5.2.18.2 Otras propiedades de los paneles de datos
Paneles miltiples

Teniendo varias bases de datos podra abrir un panel de datos que contenga la
informacién de todas esas bases de datos.

Para ello haga clic en [ﬂ] Si quiere afiadir un analisis que no tiene abierto podra

hacerlo haciendo clic en , seleccione los analisis que quiere abrir y haga clic en

y por ultimo en .

BEPEBEYYERNNEENY

Teniendo un panel multiple abierto Eodré ocultar datos de uno o mas de los analisis

desmarcandolo y haciendo clic en

También podra abrir paneles multiples directamente desde el entorno “Mis analisis”
seleccionando los andlisis que desea y haciendo clic en

Editar propiedades del registro

Podra editar las propiedades del registro directamente desde la ventana de vista
preview de un panel de datos. Para ello haga clic en una barra, seccién o etiqueta
para ver las acciones contenidas por el elemento seleccionado. Ahora haga doble

clic sobre el registro que desea modificar o haga clic en



Ordenar resultados en paneles de datos.

Al abrir un panel de datos de varias bases de datos y haciendo doble clic sobre
cualquier barra, seccion o etiqueta podra seleccionar el orden en el que se
muestran los registros.

Para cambiar el orden en el que se muestran los registros haga clic en

MECEN R CREEEERMEE]| de esta forma los registros se mostraran por orden
cronoldgico y analisis.

Orden normal Orden por nombre de analisis
M Ordenar por narmbre de an 1ac] Ordenar por nombre de and

B 4 asimizar la ventana al abrir B 4 aximizar la ventana al abrir

o =

hira

oo =

= contra

Copia de seguridad de paneles de datos.

Haciendo clic en Bl desde la ventana de paneles de datos podra abrir o crear una
copia de seguridad de sus paneles de datos. Haciendo clic en

+ Crear copia de seguridad
estado actual de todos los paneles de datos. Si selecciona cualquier copia de

generard una copia de seguridad que conservara el

seguridad de la lista inferior y hace clic en V' Restaurar copia de seguridad IR Ry
copia de seguridad, accediendo al estado anterior de sus paneles de datos.

Nota: Cada vez que se realice una eliminaciéon de multiples elementos se
realizara una copia de seguridad.

Redimensionar panel de datos.

Con esta opcidon podra modificar el tamafio de ventana de su panel de datos y los
elementos que contiene de forma proporcional.
Para ello haga clic en y modifique el tamafo de la ventana.

Ahora todos los elementos mantienen la misma relacién de tamafio que tenian
anteriormente.

Panel sin redimensionar: Panel redimensionado:




El descriptor grafico en los paneles de datos.

Podra anadir un descriptor grafico a un panel de datos haciendo clic con botdn
derecho en el fondo del panel y seleccionando la opcidén correspondiente.

Ahora deberd seleccionar las categorias y descriptores que desea utilizar. Los
puntos de referencia mostrados corresponderan a los elementos seleccionados.

Por ejemplo, para mostrar un descriptor grafico que tan solo contenga los tiros a
puerta, deberia seleccionar la categoria TIRO y el descriptor A PUERTA. De esta
forma el descriptor grafico mostrara G(nicamente los puntos de referencia
correspondientes a esa combinacion.



5.2.19 Busqueda por tiempo en el timeline.

Con esta herramienta podra encontrar aquellos registros que cumplan una
determinada condicién relativa al tiempo de los mismos.

Para ello seleccione una categoria y haga clic en

M tenor que

[Tt

M Entre

Ahora seleccione el descriptor que desea usar como base para la busqueda. Las
opciones “Inicio” y “Fin” hacen referencia al momento en el que el registro empieza

&
y termina. Seleccione el valor que desee El' y la condicién.

Ejemplo: Para saber la cantidad de Ataques en lo que se produjo un Tiro en
menos de 10 segundos después del inicio del ataque seleccione la categoria

Ataque, haga clic en seleccione Inicio y Tiro, establezca un tiempo de 10

segundo y haga clic en . Ahora todos los Ataques en los que hubo un Tiro en
menos de 10 segundos desde el inicio tienen un nuevo descriptor que permitira
diferenciarlos en la matriz de datos.

También podra crear una nueva categoria con los registros buscados marcando la

opcidn r nueva categoria con los resultados

Para afiadir un alias al resultado de la buUsqueda escriba el alias que desea en el

recuadro junto a la regla que desee utilizar para la
busqueda. La categoria final tendrd el nombre de la categoria original mas el alias.

Para guardar un criterio en una busqueda por tiempo debera establecer el criterio

que desee y hacer clic en ﬂ, luego haga clic en E y establezca un nombre para
el criterio.

Los criterios guardados apareceran listados, de esta forma podra reutilizarlos
cuando desee.



5.2.20 Abrir una plantilla de botones en el timeline.

Con esta opcién podra editar su analisis de una forma mas ra’Eida y sencilla. Para

abrir una plantilla de botones desde el timeline haga clic en
opcidén correspondiente.

y seleccione la

Ahora podra afiadir categorias simplemente haciendo clic en la plantilla en el
momento del video que desee.

o
Presion alta Termina en tiro
. L
Presién media Termina en PC-CORMER-FALTA
0| |4 ®
Presian baja Termina en cambie de posesion
o . .
. E) ®

NO JUGADD Jertiempa | 4to tiempo Bien 14

-
PERDIDARIVAL 28 Robo Forzada
0
RECUPERAGION 1 g Ataaue organizade  Atague direcio
RIVAL

. .
TIRORVAL 2 A pusrta Desde un ataque
.
Desde
GOLRNMAL Qe Pt PC-CORNER-FALTA
«dAd» P 60:58:1419 g o 2RVAL 3

s
AREARVAL 3 ® L L .&

FALTAS RIVAL 13

EX| @ ams 2 3|=E 4=
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Para afiadir descriptores a registros ya creados seleccione los registros que desea
en el timeline manteniendo pulsada la tecla Ctrl y luego haga clic sobre los
descriptores que desee afiadir desde la plantilla abierta.

Nota: El descriptor se afiadira en el momento que se muestre en el video.
En caso de afiadir un descriptor fuera del tiempo del registro, el descriptor se
afnadira al final del mismo.



5.2.21 Patrones de datos

Con esta herramienta podrd encontrar patrones que se repitan dentro de su
analisis, con el fin de entender mejor como se desarrolla un evento.

Para ello haga clic en el icono Edesde el timeline.

nes relevantes (1) Patrones irelevantes (0)

~
L3

11 (1er tiempo;Presién alta;Termina en cambi...)

W Filtar por catego 11 (2do tiempo;Presién alta;Termina en cambi...)

@ Con la categoria

| SECNE |

® Catagoria previa

| B - |

10 (ler tiempo;Presion media;Termina en camb...)

6 (ler tiempo;Presién alta;Termina en tiro)

® Categoria postenior

5 (2do tiempo;Presion media;Termina en tiro)

4 (1er tiempo;Presién alta;Termina en balén...)

4 (ler tiempo;Presién media;Termina en tiro)

4 (2do tiempo;Presion media;Termina en camb...)

Ahora debera establecer las condiciones que deberan cumplir los patrones.

En primer lugar debera seleccionar la cantidad de repeticiones que deberan darse para
considerar que existe un patrén, asi como la cantidad minima de descriptores que debera

contener la accién
|E| Repetici

Profundidad
Podra hacer esto desde el menu

Estableciendo un valor 8 para las repeticiones, tan solo se mostraran aquellos patrones que se
repitas 8 o mas veces.

Estableciendo un valor 3 en la profundidad, tan solo se mostraran aquellas acciones que
contengan 3 o mas descriptores.

Para que se muestre un patron deberan darse las dos condiciones anteriores, y ademas
deberdan coincidir todos los descriptores contenidos en un registro.

M ignorar el orden de los descriptores

Haciendo clic en no se tendrd en cuenta el orden de

registro de los descriptores.

W Filtar por categoria

Para realizar un filtrado mas profundo podra usar la opcién en

© Con la categoria

combinacidon con

para centrarse en una categoria especifica,
& Categoria previa

para acciones que suceden inmediatamente después de la categoria

© Categoria posterior

seleccionada, o para acciones que suceden inmediatamente antes de la

categoria seleccionada.



Por ultimo, podra especificar los descriptores que desea que se incluyan o excluyan al buscar

Con descriptor Sin descriptor

patrones desde el menu

Para ver los registros que cumplen un mismo patrén haga clic sobre cualquiera de
los resultados. Podra enviar cualquier registro a una presentacién pulsando la tecla
3

Podra ensefiar al programa cdmo reaccionar ante determinados patrones. De esta
forma se podran llegar a ignorar patrones que no aporten informacién util, al
mismo tiempo que se pueden establecer determinados patrones que sean de alta
importancia. Para ello seleccione cualquier resultado y haga clic derecho sobre el
mismo.

Marcando un patrén como irrelevante, hard que ese patréon sea ignorado por
completo en futuras blsquedas. Podra consultar los patrones irrelevantes desde la
pestafia correspondiente. Para volver a incluir el patrén en futuras busquedas

seleccione el patrén y haga clic en

Marcando un patrén como relevante y afiadiéndole un alias, hara que este patrén
sea buscado al abrir un nuevo analisis. Podra consultar los patrones relevantes

desde su pestana correspondiente. Haciendo clic en afiadira un descriptor a
todos los registros que cumplan con el patrén relevante, de esta forma podra
encontrar facilmente dichos registros en cualquiera de las herramientas de filtrado.
El nombre del descriptor afiadido sera igual al del alias del patrén relevante.

Para realizar una busqueda en base a sus patrones relevantes en el analisis actual

haga clic en _ Haciendo clic en Buscar automaticamete patrones relevantes RNy
la busqueda automatica de sus patrones relevantes cada vez que habra un nuevo
analisis. Marcando la casilla “Auto anadir alias” se afiadirda automaticamente el
descriptor a los registros que formen parte de un patrén relevante.




5.2.22 Grafica de frecuencia de categorias.

Con esta herramienta podra ver una representacion grafica de la cantidad de
acciones de cada categoria a lo largo de un evento, pudiendo compararlas entre
ellas.

Para ello haga clic en I&&1, seleccione las categorias que desea afadir a la grafica y

P
luego haga clic en L=4

Ofr1p8.
CJ[r1pA
LAt PresA
&

Haciendo clic en cualquier de las areas de la grafica podra ver las acciones
sucedidas en ese momento.

Podra modificar el intervalo de tiempo, estableciendo el que desee en

Podra mostrar los valores por duracién de la accion dentro del intervalo haciendo
Valores por tiempo




5.2.23 Conexiones entre jugadores

Para consultar las acciones realizadas por cada conjunto haga clic en el icono de
opciones desde el Tiemeline y seleccione “mostrar conexiones de jugadores”.

Podrd ver las acciones realizadas por cada conjunto simplemente haciendo clic
sobre el conjunto y luego seleccionando la accidon que desea ver.

Podra filtrar las acciones realizadas por sus jugadores y ver en qué conjunto se
encontraban seleccionando a cada jugador en el listado.

También podra crear un subconjunto de jugadores, seleccionando los que desee y

haciendo clic en . Este subconjunto se afiadira de forma automatica en futuros
analisis.

Podra mostrar y ocultar los subconjuntos haciendo clic en

Haciendo doble clic sobre el nombre de un conjunto o subconjunto podra cambiar
su nombre. Este cambio sera constante para los futuros analisis.

Podrd afadir cualquier accién a una presentacion haciendo clic en el icono
correspondiente o usando la tecla 3.



5.2.24 Descriptores graficos

Desde el Timeline podra hacer clic en para abrir los descriptores graficos de su
analisis.

Fields

R CEUIRC -

Real dimensions: Width= 90 Height= 120

Por defecto el descriptor grafico mostrara los puntos de referencia de todos los
registros seleccionados en el timeline.

Podra mostrar/ocultar la zonas de su descriptor grafico haciendo clic en

En caso de haber anadido varios descriptores graficos a un solo registro podra ver

la direccién que tomé la accién haciendo clic en . Al pasar el ratén sobre
cualquiera de los puntos de referencia podra ver la distancia y velocidad relativa
(en base a las medidas establecidas para el tamafio del campo o cancha) entre
cada uno de los puntos.

Con icono E activara el buscador por zonas. Ahora al arrastrar el ratén para
abarcar una zona (area) del descriptor, se mostrardn todas las acciones que
sucedieron dentro de esa zona (area) concreta. Esto permite realizar una busqueda
mucho mas precisa que haciendo uso de las zonas creadas por el usuario

Con el icono g generara un mapa de calor con las acciones que se estén
mostrando en ese momento. Podra crear tanto mapas de calor como desee para
ver las zonas del campo en las que se es mas activo. Podra seleccionar los mapas
de calor que se muestran haciendo clic en el icono y luego en el nombre del mapa.



Para mostrar la superficie ocuiada por los registros que se estén mostrando en el
descriptor grafico haga clic en

Podra modificar el tamafio de los puntos de referencia de las acciones desde m

Haga clic en E para exportar el descriptor grafico como imagen. De esta forma
podra utilizar la informacién mostrada tanto del descriptor grafico como de los
mapas de calor como un documento externo.

En caso de tener varios descriptores graficos en una Unica plantilla, podra navegar
entre ellos usando las pestafas de la parte superior.

Manteniendo pulsada la tecla control y usando la rueda de su ratén podra hacer
zoom en el descriptor grafico.

Manteniendo pulsada la tecla control y pasando el ratdén sobre sus registros, en el
timeline, podra ver los puntos de referencia de cada registro sin mover el video del
momento actual.

Podréa mover los puntos de referencia, para ajustarlos con mayor precision,
simplemente haciendo clic sobre los mismos y arrastrandolos mientras mantiene
pulsado Ctrl.

Haciendo doble clic en el descriptor grafico ocultara todos los puntos de referencia
que se estén mostrando

Editar puntos de referencia en el descriptor grafico.

Esta opciéon permitira anadir nuevos puntos de referencia directamente en el
timeline, lo que sera especialmente Gtil para corregir errores o anadir informacién
extra.

Para ello debera seleccionar un registro concreto. Al hacer clic derecho sobre
cualquier parte del descriptor grafico aparecera la opciéon de afiadir el punto de
referencia.

¢ v &K

s: Ancho: 0 Alto: 0

Tiro 27:20.720 - 27:30.720




Al hacer clic directamente en el nombre de la categoria se afiadird un punto de
referencia en el lugar seleccionado y en el momento actual del video.

En caso de que el registro seleccionado contara con descriptores, se podran usar los
mismos para establecer el color y forma del punto de referencia. Tan solo debera
seleccionar el descriptor desde el menu que aparecera al hacer clic derecho en el
descriptor grafico.

Tiro 27:20.720 - 27:30.720 Tiro

Dentro
ganando
En el area
ler tiempo

Jugador 9

Para eliminar un punto de referencia incorrecto, seleccione el punto de referencia,
haga clic con el botén derecho sobre el mismo y seleccione la opcién
correspondiente.

Unir descriptores graficos.
Al trabajar con plantillas de secuencias se podra contar con descriptores graficos en
distintas secuencias. Esto implica que al revisar la informacion en el Timeline, los

puntos de referencia se mostrara divida en varios descriptores graficos.

Con esta opcion se podrd unir toda la informacién en un Unico descriptor grafico
para poder trabajar de una forma mas cémoda.

Para ello tan solo debera abrir el descriptor grafico y seleccionar los graficos que
desea unir. Luego haga clic derecho y seleccione la opcién correspondiente

Automaticamente se creard un descriptor grafico que contendra todos los puntos de
referencia de los graficos seleccionados.

Nota: Las imagenes de fondo de todos los descriptores graficos debe ser
exactamente la misma, en caso contrario al unir los archivos los puntos de
referencia apareceran en posiciones incorrectas.



6. MIS ANALISIS

En este entorno se pueden consultar todas las bases de datos NAC creadas o
importadas por el usuario.

LIRS ]

Para acceder a las presentaciones, al timeline o al entorno de observacion y
registro haga clic en el hombre de |la base de datos de color verde que desee y
seleccione la opcidon que le interese.

VO 342 LI0A ADLLANTE Seumarcin -1 orede o

Si la base de datos aparece en color rojo significa que el video asociado a ésta se
encuentra en una ubicacién distinta a la Gltima vez que se utilizd, que tiene un
nombre distinto o que el video ha sido eliminado. Si el video todavia existe se
puede asociar haciendo doble clic en la base de datos en color rojo y buscandolo.

¢ Video ?




Ademas podra:

Crear subcarpetas: haga clic en la carpeta deseada vy, luego, haga clic en ﬂ

Eliminar carpetas (y sus bases de datos contenidas) o bases de datos: haga clic en

e

la carpeta deseada y, luego, haga clic en 1]

Asiinar carpeta favorita: Haga clic en la carpeta deseada y, luego, haga clic en

Seleccionar el directorio de las carpetas: Haga clic en E: y seleccione el directorio.

Acceder a la carpeta donde se encuentras las bases de datos: Haga clic en D

Auto-enlazar videos perdidos : Con esta opcidén podra enlazar rapidamente los
videos de sus analisis en caso de haberlos cambiado de carpeta.

Para ello haga clic con botdn derecho sobre cualquier analisis que tenga un video
no enlazado. Seleccione la opcidn “auto-enlazar” y busque la carpeta en la que se
encuentra el video. El programa buscara todas las coincidencias dentro de la
carpeta seleccionada y enlazara todos los videos con sus correspondientes analisis.

Nota: Esta opcidn buscara dentro del directorio carpeta por carpeta. Esto quiere
decir que en caso de realizar una busqueda en C: el programa buscara el video en
el todo el disco duro (este proceso puede durar varios minutos)

Buscar rapidamente un analisis concreto en funciéon a su nombre, su video o la
fecha en la que se realiz6: Para ello escriba en la barra de busqueda lo que desea
gue aparezca. Si quiere realizar una busqueda Unicamente en funcién al nombre del
andlisis haga clic en Ll Solo en la ruta del nac

Acceder a una carpeta alojada en un servidor: Con esta opcion podra guardar sus
analisis en una carpeta de trabajo comun para todos los componentes de la
organizacion. Para ver las carpetas alojadas en el servidor haga clic en EEE

. . .
Actualizar la informacién mostrada: Haga clic en

Exportar Excel/xml: Con esta opcidén generara un nuevo archivo ﬁ)ara cada analisis

seleccionado. Seleccione los analisis que desee, haga clic en
opcion que desee.

y seleccione la
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7.1 Unir y convertir archivos de video a AVI

Con esta herramienta puede convertir multiples archivos de video a un Unico
archivo de video en formato AVI.

Los formatos de entrada que soporta Nacsport son: AVI, WMV, MOV, MPEG, MPG,
MOD, M2V, MTS, M2TS, VOB, MP4 y AVS

Pasos a seguir:
1- En el menu principal de Nacsport, haga clic en Herramientas.

2- Haga clic en Unir y convertir varios archivos de video.

3- Haga clic en :]

4- Seleccione el(los) video(s) que desea convertir a AVI y haga clic en Abrir.

- - 3
- v B

5- Haga clic en

6- Escriba un nombre y elija una ubicacién para el video que va a ser generado.



7.2 Importar/exportar archivos . XML

* Para importar archivos .XML:

a) En el menu principal del programa, haga clic en Herramientas.
b) Seleccione Importar.

c) Seleccione Importar archivo XML (programas basados en Timeline).

d) Haga clic en el icono D

e) Busque los archivos .XML seleccione los que desee importar y haga clic en abrir.

Al seleccionar el archivo que desee aparecera una nueva ventana en la que
podra seleccionar las categorias y descriptores que se importaran

en Timeling)

Defensive center
Defensive central end
t
Defensive left end
[[] Ends as a poszession change
[]Ends as a set piece
[JPOSSESSION []Ends as a shat
[1POSSESSION OPP
[]RECOVER
[[JRECOVER OFP [[] Fram an attack
[1sHOT ] Fram set piece
[ Goal keeper

tores num

Haciendo clic en WLEIEENEEILEE se deseleccionaran
automaticamente los descriptores que tan solo contenga valores numeéricos.
Esto quiere decir que el nombre del descriptor no contiene ninguna letra,
aunque si puede contener simbolos.

f) Elija nombre y destino para la base de datos .NAC y, a continuacion, haga clic
en Guardar.

g) En el apartado 3, haga clic en el icono D

h) Seleccione el video que desea vincular con la base de datos .NAC y haga doble
clic sobre él.

i) Haga clic en Abrir el Timeline.



* Para exportar un archivo. XML:

a) Una vez abierto el Timeline con el archivo que desea exportar, haga clic en E

b) Selecciona Exportar .XML

c) Elija nombre y destino y, a continuacion, haga clic en Guardar.

Nota: Podra exportar archivos .xml que contengan tan solo las categorias que
seleccione. Para ello haga clic en cualquier de la opciones de exportacion de

archivos .xml y seleccione las categorias que desea exportar en la ventana
que aparecera.




7.3 Importar base de datos desde Tag&Go

En el menu principal de la seccidon de herramientas seleccione importar y haga clic
en importar desde Tag&Go

Haga clic en D y seleccione la base de datos que desea importar



7.4 Importar bases de datos de OPTA

En el menu principal de la seccidon de herramientas seleccione importar y haga clic
en importar f24 OPTA

Haga clic en D y seleccione el archivo que desea importar

Haga clic en D y seleccione el video que desea vincular

Haga clic en



7.5 Union rapida de archivos de un mismo origen

Con esta herramienta puede convertir multiples archivos de video a un Unico
archivo de video conservando el formato original, de una forma muy rapida.

Ejemplo: Archivos de cdmara de video que genera varios archivos por partido. Esta
unién es solo valida para archivos del mismo origen.

Los formatos de entrada que soporta Nacsport son: AVI, WMV, MOV, MPEG, MPG,
MOD, M2V, MTS, M2TS, VOB, MP4 y AVS

Pasos a seguir:
1- En el menu principal de Nacsport, haga clic en Herramientas.

2- Haga clic en Unir rapidamente archivos de video del mismo origen.

3- Haga clic en :]

4- Seleccione los videos que desea unir y haga clic en Abrir.

5- Haga clic en

Nombre del nueve archivo H .

6- Escriba un nombre y elija una ubicacién para el video que va a ser generado.

7- Marcando la opcion “crear archivo de tiempos” se generara un registro, una vez
comience un analisis, correspondiente al inicio de cada uno de los videos



7.6 Union rapida de archivos de un mismo origen y
analisis (archivos .nac)

Con esta herramienta puede unir varias bases de datos con distintos videos en
unico archivo.

Pasos a seguir:
1- En el menu principal de Nacsport, haga clic en Herramientas.

2- Haga clic en Unir rapidamente archivos de video de un mismo origen y
analisis (archivos .nac).

Nombre del huevo archivo H .

3- Haga clic en :]

4- Seleccione los videos que desea unir y haga clic en Abrir.

5- Haga clic en E

Nombre del nuevo archivo H .

6- Escriba un nombre y elija una ubicacién para el video que va a ser generado.



7.7 Importar .TLcodes desde Gamebraker /
SportCode

Podra importar su trabajo realizado en Sportcode o Gamebraker a Nacsport
manteniendo su informacion. Para ello haga clic en la pestafia de herramientas
desde el menu principal, luego en importar y seleccione la opcién correspondiente.

Importar > Importar desde MNacsport Tagélgo
Busqueda Impaortar archivo XML {programas b:
Digitalizar viden Ctrl+D Importar F24 Opta

Sincronizar una Base de Datos con un Video Gamebraker f SpartsCode . TLcodes

A continuacién busque el archivo .TLcodes que desea importar dentro de la carpeta
.SCpkg correspondiente y haga doble clic sobre él. El programa buscara
automaticamente el video y lo vinculara a la base de datos creada.

Proceso finalizado correctamente

Para abrir la base de datos y comenzar a trabajar con ella haga clic en IRIUGIHE

Los archivos importados quedardan guardados en la carpeta Nacsport imported
dentro de la carpeta .SCpkg



7.8 Importar bases de datos de FIBA.

En el menu principal de la seccidon de herramientas seleccione importar y haga clic
en importar FIBA stats xml.

Haga clic en y seleccione el archivo que desea importar

Haga clic en E y seleccione el nombre del andlisis que se creara

Haga clic en IE y seleccione el video del partido.



7.9 Importacion WiFi desde Tag&View

Para realizar una exportacion a través de una red local debera iniciar la recepcién
de datos desde Nacsport en su PC.

Para ello haga clic en “Importar” desde la pestafia “Herramientas” en el menu

principal de Nacsport y seleccione “importacién WiFi desde iPad”. Vera aparecer un

codigo PIN que debera insertar en Tag&View para comenzar el proceso. Haciendo
]

clic en podra cambiar de forma aleatoria el niumero PIN.

Desde Tag&View, teniendo un analisis abierto pulse en y seleccione la opcion
2 Buscar dispositivo Nacsport

Automaticamente apareceran los dispositivos conectados en la misma red.
Seleccione el que desee y pulse sobre él. Introduzca el cédigo PIN que aparece en

su PC y Iuego pulse en Enviar archivos Nacsport

Los archivos exportados se guardaran en la carpeta NAC SPORT DATA>Databases
Nacsport> iPad imported dentro de la carpeta de documentos en su PC.



7.10 Importar archivos CSV de Dartfish, EasyTagqg,
Synergy, Opta...

En el menu principal de la seccidon de herramientas seleccione importar y haga clic
en Dartfish csv files.

Dartfish import

Base de datos .nac
e
Video

=]

Haga clic en D y seleccione el archivo a importar.

A continuacion deberas seleccionar el tipo de separador para los elementos del que
se ha utilizado en el archivo .csv

ador comma

ador dot comma

radar tab

categoria

categorias en Nacsport desde el menu

Selecione el formato de tiempo que se ha usado en el archivo .csv desde el menu
Faormato del tiempo

b5 5 [~

AP el R lel g B Adiadir nombre de |a columna en el descriptor podra afadir el nombre
del resto de columnas a los valores de las misma y usarlos como descriptores.
Podra desmarcar cualquier columna que no desee utilizar

Haciendo clic en E generara la base de datos en Nacsport.

Por ultimo haga clic en IE ara seleccionar el video correspondiente al archivo csv
y luego haga clic en mﬁ para acceder al Timeline.



7.11 Importar . XML desde InStat

Para importar archivos .XML desde InStat:
Haga clic en Herramientas.En el menu principal del programa y seleccione
Importar y luego Importar desde InStat

Haga clic en el icono D y busque los archivos . XML seleccione los que desee
importar y haga clic en abrir.

Elija nombre y destino para la base de datos .NAC y, a continuaciéon, haga clic en
Guardar.

En el apartado 3, haga clic en el icono D y seleccione el video que desea vincular
con la base de datos .NAC y haga doble clic sobre él.

Haga clic en Abrir el Timeline.
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8.1 Importar y exportar bases de datos

Importar y exportar bases de datos de Nacsport es tan sencillo como copiar la base
de datos que desea y pegarla en otro pc.-

Exportar

Para esto podra usar 2 métodos:

A)

1- Vaya a la carpeta Mis Documentos

2- Abra la carpeta NAC SPORT DATA

3- Abra la carpeta Databases Nac

4- Copie los archivos .nac que desea de esta carpeta
B)

1- Desde el menu principal de Nacsport haga clic en Mis analisis

2- Seleccione la base de datos que desea exportar

[T

Importar

Para esto podra usar 2 métodos:

A 1- Vaya a la carpeta Mis Documentos
2- Abra la carpeta NAC SPORT DATA
3- Abra la carpeta Databases Nac
: 4- Pegue los archivos .nac que desea en esta carpeta
B

1- Desde el menu principal de Nacsport haga clic en Mis analisis

2- Haga clic en con botén derecho sobre uno de los iconos de carpeta y
seleccione pegar para importar el archivo que ha copiado previamente



8.2 Emision en tiempo real

Con esta herramienta podra emitir en tiempo real, a través de una red wifi, los
datos que obtenga durante el andlisis a cualquier dispositivo conectado a dicha red.

Emision desde observacion:

. (cen) .
Para hacer esto haga clic en en la ventana de control de registro en el
entorno de observacion.

Para emitir un panel haga clic en |'—II seleccione el panel que desea abrir y haga

) (53]
clicen M

Establezca en cualquier navegador de cualquier dispositivo la direccién IP de su

ordenador. Podra encontrar la direccidon IP en la esquina superior izquierda de su
pantalla.

192.168.1.1:8

Para cambiar la configuracion de la emisién haga clic en E:

<«
Nacsport server side

o -
o - |

Clients Web page side

Para modificar el intervalo de tiempo en el que se emiten los datos a los
dispositivos haga clic en el cuadro desplegable de la opcidon que desea modificar.

Para seleccionar el tiempo de refresco de los datos en el dispositivo que recibe los
datos haga clic en el cuadro desplegable de la opcidn que desea modificar.

Para que la emisién de datos comience automaticamente cada vez que inicie una

Iniciar el web server automaticamente

nueva observacion haga clic en

Para crear presentaciones de forma automatica con los registros seleccionados en
el dispositivo que recibe al emisién haga clic en Crear presentacion con las listas remotas

Para no emitir las jugadas en tiempo real haga clic en LZINRCUKCNEETAREY

Para iniciar la emisién de paneles cada vez que se abra uno haga clic en

Emitir el panel abierto automaticamente



Para ver lo datos emitidos escriba la direccion IP de su ordenador en cualquier
navegador de cualquier dispositivo conectado a las misma red WIFI que su PC.

Live dashboard

[Dashboard history

Para ver un panel en tiempo real pulse en "Live dashboard"

En este entorno podra ver el estado actual del panel de datos que esté abierto en el
PC que registra los datos.

Pt wtarvat 18 wovomin. { ool it (042000 VA 45 40

Para ver un registro historico de los paneles a lo largo de un evento pulse en
"Dashboard history"

En este entorno podra ver la evolucidén de un evento a través de los paneles
generados durante el mismo

Para ver la emisidn de jugadas en tiempo real pulse en "Play by play"
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En este entorno podra ver las acciones que han sido registradas. Para ello pulse en

i para producir la accion en el PC, luego pulse en @ para reproducir la accion.

Pulsando en @ establecera esa accion como favorita.

Para ver la lista de acciones seleccionadas como favoritas pulse en "My playlist"

Para ver las acciones pulse sobre las mismas. Estas jugadas podran verse tras
perder la conexion a la red WIFI.

Para ver los dibujos en tiempo real pulse en "In game drawings"

Py by pley




8.2.1 Guardar en el ordenador emisor videos descargados por
el receptor, desde la emisidon en tiempo real.

Con esta opcion podra guardar un archivo de video de las acciones visionadas en
cualquier dispositivo a través de la opcidn de emisidon en tiempo real.

Para ello debera establecer la carpeta en la que se guardaran los videos. Desde el
menu principal de Nacsport haga clic en “*Herramientas” y luego en “Opciones”

Ahora seleccione la pestafia INEIREANEN. En la parte inferior de la ventana haga clic
en D y seleccione la carpeta en la que se guardaran los videos.

4

Ahora cada vez que haga clicen = desde el dispositivo que recibe la emisién de
datos, estara generando un video en la carpeta que ha seleccionado anteriormente.

El nombre del archivo generado siempre mostrara nombre de la categoria
registrada y el momento de grabacién en el que se realizd.

Shot_15m_25s.m
pd

Nota: Si se usa una carpeta compartida (Dropbox, Hubic, Google drive...)
para guardar los archivos generados, estos podran verse también en el
dispositivo receptor sin conexion a internet, siempre que se haya
sincronizado la carpeta compartida



8.3 Opciones generales
8.3.1 Mostrar el tiempo del video.

Ahora podra seleccionar 4 formas distintas de mostrar el tiempo del video. Para ello
vaya al menu principal del programa, haga clic en la pestafia de herramientas, haga
clic en “Opciones” por ultimo haga clic en “Reproductor de video” y seleccione la
opcién que desee

Formato del tiempo

8.3.2 Anadir videos miltiples como mosaico.

Al tener un analisis con videos adicionales podra elegir si al pulsar la tecla 3 se
afade el video como mosaico o cada video de forma individual.

Para ello vaya al menu principal del programa, pestafia de herramientas seccion de

opciones. Una vez ahi haga clic en
desee

y seleccione la opcién que

Anadir a la presentacion

©Q CTRL + 3 afiade los regiztros con vanos dngulos a la presentacion por separado

® CTRL + 3 aflade reqgistroz con vanios dnguloz a la presentacidn en modo mozaico
8.3.3 Comprobacion de estado del servidor.

Con esta opcion podra comprobar rapidamente el estado del servidor en el que se
alojan sus analisis.

Para ello haga clic en “opciones” dentro de la pestana “Herramientas” en el menu
principal del programa. Ahora haga clic en “Directorios de almacenamiento”.

Haga clic en e introduzca la direccion IP del servidor. Por ultimo haga

clic en “comprobar conexiéon”.

Check Connection

Carpetas en el servidor

Ruta principal

Ruta principa

Ruta principal de las plantillas

Rutz




A partir de ahora cada vez que acceda al servidor desde la ventana de “Mis analisis”
se hard una comprobacién del estado del servidor. En caso de que no esté
conectado al mismo aparecera el mensaje:

! En este rmormento no se puede conectar con el servidor,

IP:192,165.1.228

Aceptar |

8.3.4 Cambiar ruta de las carpetas de guardado.

Podra establecer una nueva ruta para las carpetas de guardado de un forma rapida
y sencilla. Para ello, desde el menu principal del programa haga clic en
Herramientas y luego en Opciones. Desde la seccion Directorios de almacenamiento

y haciendo clic en | EEEEMNAREEEIEl debera seleccionar la nueva ruta.

Para volver a usar la ruta por defecto, haga clic en ¥ IGiEEEENEEEERY:Elg

8.3.5 Salto entre categorias sin perder la posicion del video

Con esta opcidn el video mostrado en el Timeline no cambiara al moverse entre
categorias, de esta forma podra buscar un registro de una categoria distinta sin
perder la imagen que se esté mostrando. Al hacer clic en un registro se mostrara el
registro seleccionado.

Para ello, desde el menu principal de Nacsport haga clic en “Herramientas” y luego
en “Opciones”. Haga clic en la pestafia "Timeline” y seleccione
Salto entre categorias mantiene la pozsicion del video,

8.3.6 Mostrar tiempo por duracion del registro

Con esta opcidon podra mostrar la duracidon de sus registros en la rejilla de datos del
Tiemline. Mostrara el momento de inicio y la duracién total del registro.

Para ello, vaya al menu principal del programa y desde la seccion Timeline, dentro
de la ventana de opciones, marque la opcidn “mostrar tiempo de inicio y duracién
del registros”.

8.3.7 Contrasena para desactivacion

Con esta opcidn podra establecer una contrasefia para realizar la desactivacion de
su licencia.

Para ello, haga clic en “registro y activacion de la licencia” desde la pestana de
ayuda en el menu principal de Nacsport.

Haciendo clic en m podra establecer su contrasefia. Esta contrasefia sera solicitada
en las futuras ocasiones en las que se intente desactivar la licencia.



8.4 Coach Station.

La herramienta Coach Station le permitira revisar acciones e interactuar con un
panel de datos mientras se reciben los datos enviados por un dispositivo de captura
que se encuentra en la misma red Wi-Fi que su ordenador receptor.

Para ello debera iniciar una captura en tiempo real desde Nacsport y seleccionar la
opcién Full capture mode y luego la opcién send Data to Coach Stations TNt E)
grabacion.

Ahora desde otro PC con Nacsport haga clic en “Herramientas” desde el menu
principal y luego en Coach Station.

Desde Coach Station debera introducir la direccidon de streaming del PC de captura.

Encontrara la direccidon de streaming en la parte superior del reproductor de video.

Test video stream
Start Capture

Haciendo clic en “Test video stream” podrad comprobar el estado de las imagenes
enviadas por el PC de captura.

Haciendo clic en “Comenzar Captura” iniciara la captura de las imagenes enviadas
por el PC de captura.

. . i . s Iy
Haciendo clic en desde el reproductor de video podra acceder a la revision en
tiempo real. Ahora podra volver a ver cualquier accién previamente registrada.



Podra acceder a un listado que muestra todas las acciones registradas haciendo clic

en E desde la ventana de control de registro.

B 1S

POSESION

10 POSESION

EER‘II_PEHAEIGN 2do tiempo; Medio centro; Atague organizado

POSESION AIVAL

:05 POSESION

RN oS 0N AIvAL

POSESION

Desde este menu podra revisar las acciones que desee haciendo clic sobre ellas.

Podra ver acciones de un solo tipo seleccionando la que desee desde el menu
desplegable en la parte superior de la ventana.

Para limitar la cantidad maxima de registros que se muestran haga clic en el menu
desplegable y elija la cantidad de registros que desea mostrar.

Haciendo clic en @ podra acceder a una matriz de datos de consulta rapida.

Haciendo clic en Al podra acceder a la herramienta de paneles de datos, tanto
para crear nuevos paneles como para abrir cualquier panel ya creado.

"]
Haciendo clic en actualizara los datos mostrados.

Info reload interval

A - |

actualizacidn automatica de los datos.

Desde el menu podra seleccionar el tiempo en segundos de



8.5 Integracion con Twitter

Con esta opcion podra publicar un Tweet de forma automatica cada vez que pulse
uno de sus botones durante el analisis de un partido. También podra publicar de
forma automatica su panel de datos en el momento de pulsar el botdn. De esta
forma podra compartir informacion en directo durante un evento.

Para vincular su cuenta de Twitter debera ir al menu de opciones desde el menu
principal y seleccionar la pestafa . A continuacién haga clic en

introduzca su usuario de Twitter, contrasefa y

acepte los permisos.

Tweet: "Test"

Podra enviar un Tweet de prueba haciendo clic en

Cancelar vinculacién

Para desvincular su cuenta haga clic en

Para configurar los botones que publicaran Tweets debera editar su plantilla de
botones y seleccionar el botéon deseado. Desde la pestafia de comportamiento haga

clic en el icono Y |uego en W Activar publicacidn en Twitter por ultimo introduzca
el texto que publicard con en sus Tweets. Haciendo clic en L mtse=IReENT KR =
publicard de forma automatica una imagen de su panel de datos junto a su texto,
siempre que tenga un panel de datos abierto durante la observacién.

@ Nacsport

What a goal! Hard work always has a reward.

Ahora al pulsar sobre su botén se publicard un Tweet con el texto seleccionado.
Podra modificar el texto de su Tweet desde la ventana que aparece al pulsar sobre
su botdn. Esta ventana desaparecera tras 5 segundos si no se realiza ningun
cambio en la misma.

n
’ Editar texto

—
M Cancelar proc




8.6 Actualizacion 6.0

1. PLANTILLAS DE BOTONES

1.1 Nuevas opciones de edicion de los botones.

Ahora contaremos con una serie nueva de opciones a la hora de editar los aspectos
graficos de nuestros botones, ademas alguno de los procesos de la ediciéon han
cambiado para ser mas sencillos e intuitivos.

- Formas predeterminadas para los botones. Desde el menu desplegable
sobre el cuadro de nombre del botdon podras seleccionar la forma que deseas
utilizar para el botédn. Esto permitird crear plantillas mucho mejor
organizadas.

1 2 3

- Transparencia. Aparte del color también se podrda modificar el nivel de
transparencia de un botoén, lo que permitird hacer un uso mucho mas
sencillo de los botones anidados. Para modificar la transparencia tan solo
tienes que utilizar el control deslizante correspondiente

Sin transparencia 50% transparente 100% transparente

My category

1

- Color del contador. Por defecto el color de los contadores sera negro, esto
puede dificultar la lectura del mismo al utilizar determinados colores de
fondo para la plantilla. Desde el cuadro de color correspondiente podras
modificar el color de fondo de los contadores

My category My category My category e
1 1 1 =

- Imagenes para botones inactivos. Podras afiadir imagenes a los botones
inactivos como si se tratara de una categoria o descriptor.

- Botoén inactivo como marcador. Los botones inactivos podran mostrar la
puntuacion de un evento, siempre y cuando se cuente con botones con la
propiedad “accién punto” activa. Tan solo deberas establecer un botdén
como inactivo , y desde el menu desplegable de la parte derecha seleccionar
la puntuacion de que equipo mostrara.




- Edicion del tamano del boton. Al seleccionar un botdn se mostrara un
reborde alrededor del mismo. Al arrastrar cualquiera de los puntos de este
reborde se modificara el tamano del botdon. Esto permitira realizar una
edicion mucho mas cémoda y rapida del botén.

-
My category 1
-

- Editar el nombre del botén. Al hacer doble clic sobre cualquier botdn se
podra editar su nombre.

- Cuadro de informaciéon emergente. Al dejar el cursor del ratéon sobre un
boton cualquiera aparecera un cuadro de texto mostrando informacion sobre
el botén. Esto facilitard la edicién de la plantilla al poder reconocer
facilmente el comportamiento especifico de cada boton.

Categoria: Pérdida

i se ha preducido un robo

T

La informacion que se mostrara sera: el tipo de botdn (categoria/descriptor),
el tiempo PRE y POST asignado y finalmente la descripcién que se haya
anadido al boton.

1.2 Propiedad de control de reproduccion.

Con esta opcion se podra asignar un control de reproduccion a cualquier botén de la
plantilla. Esto permitird, por ejemplo, pausar el video al hacer clic en una categoria
concreta o retroceder 10 segundos al hacer clic en un descriptor determinado.

Para establecer un control de reproduccién tan solo tendras que seleccionar el
boton que deseas utilizar y luego, desde la parte inferior de la pestana de
comportamiento, establecer en el menu desplegable el comportamiento deseado
Pausar video B3| Reproductor de video

Ejemplos:

-Al hacer clic en la categoria “Penalty corner” el video se reproducira a
camara lenta para poder ver la accién en detalle.

- Al hacer clic en el descriptor “Pérdida” el video retrocede 10 segundos para
ver la accion que provoco la pérdida.

- Al hacer clic en el descriptor “fuera de banda” el video avanza 15 segundos
para ir directamente al momento en que se reinicia el juego.



1.3 Nuevas opciones de edicion del descriptor grafico

Ahora contaremos con nuevas opciones para poder trabajar de una forma mucho
mas cdmoda con los descriptores graficos.

- Bloquear valores X/Y para categorias. Desde el menu de “Descriptores
blogueados” podras seleccionar la opcion para bloguear los valores X/Y. De
esta forma en caso de afiadir un punto de referencia a la categoria
seleccionada, en realidad se estara anadiendo para la categoria previa. Esto
sera especialmente Util al trabajar con botones enlazados y anidados.

-  Tamano del punto de referencia. Podras editar el tamano en el que se

mostrara el punto de referencia durante la observacién de un evento desde
Tamafio

el menud desplegable . De esta forma el punto de referencia siempre
se ajustara a las dimensiones del descriptor grafico.

- Establecer el origen de coordenadas. Desde el menu desplegable
Origen 0 -0

Ariba - Izquiu

podras seleccionar la esquina del descriptor grafica en la que se
establece el punto 0-0 del eje de coordenadas. Esto serda especialmente util
a la hora de exportar la informacion del descriptor grafica para trabajar con
programas externos.

-  Formas para zonas. Podras seleccionar la forma de las zonas a crear y
también personalizar la forma de las zonas usando las opciones

Descriptor de zona

x 0O AKX

- Mostrar/ocultar texto de areas. Haciendo clic en podras
ocultar el texto de una zona concreta durante el registro de acciones. El
descriptor correspondiente seqguirad afiadiéndose con normalidad.

W Mostrar texto

1.4 Buscar y reemplazar

Con esta opcion se podra reemplazar el texto o color de cualquier botén de la
plantilla, pudiendo filtrar por tipos de botones, lo que serd muy util a la hora de
realizar analisis de rival ya que se podra modificar rapidamente la plantilla para que
los botones muestren el nombre del equipo a analizar.

Al hacer clic en el icono EE se abrird la ventana de buscar y remplazar

Alias

LOSTBALL FAULT CORNER SHOT GOAL PENALTY

B 2plicar en todas las secusntias




Para modificar el texto de cualquier botén tan solo deberds introducir el texto
existente y el nuevo texto en los cuadros correspondientes. Se podra seleccionar un
botdon concreto haciendo clic en el nombre del mismo en la parte superior. En caso
de tener el mismo nombre en varios botones se podra hacer uso de la leyenda de
color para distinguir el tipo de botdn sobre el que se realizara el cambio.

Activando las opciones correspondientes en la parte inferior, podra limitar los
cambios para que afecten tan solo a un tipo de botdn concreto. También se podra
limitar los cambios a la secuencia actual o a la totalidad de la plantilla.

fa'|
Haciendo clic en invertira el orden de los textos a buscar y reemplazar,
permitiendo esto revertir un cambio.

Haciendo clic en la pestana “Color” se podra reemplazar el color de fondo y fuente
de cualquier botén

© Color de fondo
e la fuente
Aplicar en todas las secuencias

On Goal;Out of Goal;Leg;Head: Stopped Ball move;From Attack;In the Area;Out of Area

1:2:3:5:6:7:8:9:10;11;4:12:13

Goalkeeper,Defenders;Midlefielders;Strkers

SHOT;SHOT;RIVAL BALL RECOVERY;RIVAL LOST BALL;RIVAL FAULT;RIVAL SHOT;RIVAL GOAL;RIVA)

Para reemplazar el color de una serie de botones tan solo debera hacer clic en el
color que desea cambiar y luego seleccionar el nuevo color. Automaticamente todos
los botones seleccionados pasaran a tener el nuevo color.

2. PANELES DE DATOS
2.1 Grafica por valores de etiqueta.

Con esta opciéon se podrad mostrar la representaciéon grafica de los valores
generados por una etiqueta de datos. Esto permitira realizar graficas mas concretas
y especificas.

Para ello tan solo deberd crear una nueva grafica y luego activar la opcion

Etigueta de datos - . .

o g . Automaticamente se mostrara un listado con todas las
etiquetas de datos creadas en el panel, al seleccionar cualquier de ellas se mostrara
su valor en la gréfica.

Nota: Esta opcion tan solo estd disponible para etiquetas de barras y de
tartas.



2.2 Imagenes con cambio de variable

Al afadir una imagen a un panel de datos se podra vincular la misma con una
categoria concreta. Esto permitird que al usar una etiqueta de cambio de variable
se modifiquen tanto los valores del panel de datos, como la imagen mostrada.

Ejemplo: En un panel de estadisticas por jugador, al usar etiqueta variable
para cambiar de jugador, se modificaran tanto las estadisticas como la foto
del jugador.

Para ello, tan solo debera afiadir una imagen y luego seleccionar la categoria o
descriptor a la que ira asociada.

Imagen

Po n imagen (Pixels)

160 |Arriba
120 |lzquierda

Ahora al usar una etiqueta de cambio de variable que afecte a la categoria o
descriptor seleccionado, automaticamente se mostrard la imagen correspondiente y
se ocultaran el resto de imagenes.

Si no se estableciera una variable para la imagen anadida, esta se mostraria de
forma constante.

Haciendo clic en podra seleccionar una imagen y modificar la categoria o
descriptor vinculados a la misma.

3. TIMELINE

3.1 Submatriz

La submatriz permitira revisar en profundidad la relacidon entre varios descriptores

dentro de una categoria concreta. Para abrir una submatriz primero debera abrirse
una matriz de datos y luego seleccionar la categoria concreta sobre la que se desea
P

trabajar. Al hacer doble clic en la categoria o en el icono I se abrira la submatriz.



Ejemplo: Desde la categoria “Tiro” se podra relacionar los descriptores de
éxito (dentro/fuera) con los descriptores de jugadores, para obtener una
matriz que muestre los tiros dentro y fuera por jugador.

Debe seleccionar los descriptores que

van en cada eje, arrastre y suelte
donde desee.

Desde esta ventana tan solo habra que arrastrar los descriptores deseados a cada
eje para formar una submatriz.

Descriptores - |m [ O A
m

0313  POSESION
POSESION
POSESION
POSESION
POSESION
POSESION
POSESION

Termina en balén parad
H Termina en cambio de p|

B Termina en tiro
74| Total

Presian alta
Presion media
Presian baja
Total

Haga clic en m para enviar los registros seleccionados a una presentacion.

Haga clic en para generar un video con los registros seleccionados.

Podra exportar los datos de la submatriz a Excel o como imagen haciendo clic en
. Activando la opcién “Auto exportar a Excel”, se exportaran los datos de la
submatriz al Excel de forma automatica al abrir la misma.

Haciendo clic en D se abrird cualquier submatriz ya guardada.

Haciendo clic en E se guardara el orden de ejes actual.



"
Al hacer clic en se refrescaran los datos de la submatriz.

Desde el desplegable de la parte superior podra seleccionar una nueva categoria
sobre la que trabajar en la submatriz.

Nota: La submatriz solo mostrara como disponibles los descriptores que
estuvieran relacionados con la categoria seleccionada. Esto quiere decir que
si un descriptor nunca fue registrado en esa categoria, este no se mostrara.
Para mostrar todos los descriptores de la plantilla, independientemente de la
relacién que tuvieran con la categoria, podra activar la opcién “Todos los
descriptores”

3.2 Ocultar columnas en presentaciones.

Con esta opcidon se podra reducir la cantidad de informacion mostrada en la
ventana de edicidén de la presentacion con el fin de realizar una carga mas rapida
de la misma.

Para ocultar/mostrar cualquier elemento haga clic en E y seleccione el elemento
que desee.

3.3. Ocultar listas en presentaciones

Con esta opcidon se podran ocultar listas concretas en una presentacion,
permitiendo esto trabajar tan solo con los datos necesarios en cada momento. Esto
sera especialmente Util al trabajar con listas muy grandes, evitando tener que usar
las barras de desplazamiento para llegar a las ultimas listas y también a la hora de
realizar presentaciones parciales.

Ejemplo: En una presentacion existen listas para cada jugador. En la
proxima sesion de video el entrenador quiere centrarse en los defensas.
Podras ocultar todas las listas que no correspondan con los defensas, asi la
informacién seguira estando en la presentacién, aunque oculta.

Presentacion completa: Presentacion con listas ocultas:

JUGADOR 3 z
JUGADOR 4

i
i
ul
ui
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i




Para ocultar listas en la presentacidon seleccione la listas que desea mostrar, haga
clic con el botén derecho y seleccione la opcién “ocultar todas las listas no
seleccionadas”. Para volver a mostrar las listas haga clic derecho y seleccione
“mostrar listas”

3.4 Editar puntos de referencia en el descriptor grafico.

Esta opcidon permitira anadir nuevos puntos de referencia directamente en el
timeline, lo que sera especialmente Util para corregir errores o afiadir informacién
extra.

Para ello deberd abrir la herramienta de descriptor grafico y luego seleccionar un
registro concreto. Al hacer clic derecho sobre cualquier parte del descriptor grafico
aparecera la opcion de anadir el punto de referencia.

¢ v K

Ancho: 0 Alto: 0

Tire 27:20.720 - 27:30.720

Al hacer clic directamente en el nombre de la categoria se afadird un punto de
referencia en el lugar seleccionado y en el momento actual del video.

En caso de que el registro seleccionado contara con descriptores, se podran usar los
mismos para establecer el color y forma del punto de referencia. Tan solo debera
seleccionar el descriptor desde el menld que aparecera al hacer clic derecho en el
descriptor grafico.

Tiro 27:20.720 - 27:30.720 » Tire

Dentro
ganando
En el area
Ter tiempo

Jugador 9

Para eliminar un punto de referencia incorrecto, seleccione el punto de referencia,
haga clic con el botén derecho sobre el mismo vy seleccione la opcidn
correspondiente.



3.5 Unir descriptores graficos.

Al trabajar con plantillas de secuencias se podra contar con descriptores graficos en
distintas secuencias. Esto implica que al revisar la informacién en el Timeline, los
puntos de referencia se mostrara divida en varios descriptores graficos.

Con esta opcidén se podra unir toda la informacidon en un Unico descriptor grafico
para poder trabajar de una forma mas cémoda.

Para ello tan solo debera abrir el descriptor grafico en el timeline y seleccionar los
graficos que desea unir. Luego haga clic derecho y seleccione la opcion
correspondiente

Automaticamente se creara un descriptor grafico que contendra todos los puntos de
referencia de los graficos seleccionados.

Nota: Las imagenes de fondo de todos los descriptores graficos debe ser
exactamente la misma, en caso contrario al unir los archivos los puntos de
referencia apareceran en posiciones incorrectas.

4. CAMBIOS GENERALES

4.1 Editar puntos de referencia desde el control de registro detallado por
acciones

Al trabajar con descriptores graficos se podran realizar cambios durante el registro
a través de la ventana control de registro detallado por acciones, lo que permitira
corregir errores durante el analisis.

Para mostrar/ocultar los valores X/Y que representan la posicion de los puntos de
referencia deberds seleccionar el filtro por acciones y luego activar la opcidn
correspondiente.

Para eliminar un punto de referencia concreto, haga doble clic en el cuadro de
descriptores del registro que desea modificar y elimine el valor X/Y como si se
tratara de un descriptor.

Apuerta X Arearival X [1041] X

Podra modificar el color y forma de un punto referencia para un registro en base a
los descriptores asociados al mismo. Para ello haga clic derecho sobre el valor X/Y
dentro del cuadro de descriptores y en el menu desplegable seleccione el descriptor
que se usara para modificar el color y forma del punto de referencia.
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Ejemplo: al registrar una accion se ha cometido un error y el punto de referencia
se ha anadido antes de hacer clic en el descriptor, por lo tanto no muestra la forma
y color correctos. Desde la ventana de control del registro detallado por acciones
hacemos doble clic en el cuadro de descriptores del registro y luego hacemos clic
con botén derecho sobre el valor X/Y. Por Ultimo seleccionamos el descriptor que
hemos afadido previamente y de forma automatica el punto de referencia del
registro pasara a mostrarse en la forma y color configurada para el descriptor.

5. CAMBIOS GENERALES
5.1 Atajos de teclado.
En Observacion:

Boton derecho sobre el icono de abrir plantilla: Mostrar las Gltimas 10 plantillas
utilizadas

Rueda del ratén sobre un descriptor: Jugador en el campo/Jugador fuera del campo
En Presentaciones:

X: mostrar/ocultar lista

C: Cambiar el color de la lista

En Plantillas:

Botén derecho sobre la categoria: Establecer el color de forma como color de fondo
del boton.

Rueda del ratén: mover el botdn arriba/abajo

Shift +Rueda del ratén: mover el botén a la derecha/izquierda

Ctrl + Rueda del ratéon: cambiar el tamafio del botén

Menu principal:

Boton derecho sobre presentaciones: mostrar las ultimas 10 presentaciones usadas
5.2 Exportar valores de X/Y en archivos externos

Al trabajar con descriptores graficos se podra exportar los valore que X/Y relativos
a los puntos de referencia tanto para trabajar con archivos XML como XLS. Esto
permitira utilizar esos valores en programas externos para poder realizar un
analisis mas profundo de los datos.

Para ello tan solo debera seleccionar la opcion correspondiente en la ventana de
seleccién de las categorias a exportar.
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