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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 edicién han
cambiado para ser mas sencillos e intuitivos.

-  Formas predeterminadas para los botones. Desde el menu desplegable
sobre el cuadro de nombre del boton podras seleccionar la forma que deseas
utilizar para el botén. Esto permitira crear plantillas mucho mejor
organizadas.

|
1 2 3 ﬁ

- Transparencia. Aparte del color también se podrd modificar el nivel de
transparencia de un botdén, lo que permitira 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
T - -
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

1 1 1

- Imagenes para botones inactivos. Podras afiadir imagenes a los botones
inactivos como si se tratara de una categoria o descriptor.

- Botén 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 permitird 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

n: Usar solo si se ha preducido un robe

T

La informacion que se mostrara sera: el tipo de botén (categoria/descriptor),
el tiempo PRE y POST asignado y finalmente la descripcién que se haya
anadido al botén.

1.2 Propiedad de control de reproduccion.

Con esta opcidn 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 reproduccion tan solo tendrds 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
auzar videa 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 accidon 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.



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 opcidon para bloquear los valores X/Y. De
esta forma en caso de afiadir un punto de referencia a la categoria
seleccionada, en realidad se estara afiadiendo 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 observaciéon de un evento desde
Tamafio

el menu 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

podras seleccionar la esquina del descriptor grafica en la que
se establece el punto 0-0 del eje de coordenadas. Esto sera especialmente
atil 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

W Mostrar texto

- Mostrar/ocultar texto de areas. Haciendo clic en podras
ocultar el texto de una zona concreta durante el registro de acciones. El
descriptor correspondiente seguira afiadiéndose con normalidad.



1.4 Buscar y reemplazar

Con esta opcidn se podra reemplazar el texto o color de cualquier botén de la
plantilla, pudiendo filtrar por tipos de botones, lo que sera muy util 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 abrird la ventana de buscar y remplazar

LOST BALL FAULT CORMNER SHOT GOAL PENALTY PC

eemplazar

]

Igriorar tay

W Categorias
H Ce

W Botdn marco
W Alias

H Aplicar en todas las secusncias

Para modificar el texto de cualquier boton tan solo deberds introducir el texto
existente y el nuevo texto en los cuadros correspondientes. Se podra seleccionar un
botdn 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 botén sobre el que se realizard el cambio.

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

o
Haciendo clic en invertira 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



reemplazar

Reemplazar col

O Color de fondo

® Color de la fuente

W Aplicar en todas las secusncias

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

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 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 ird asociada.

Imagen
W BE4LL RECOVERY
W CORMER
W FALLT
|

W Flaver 1

Player 10
W Flaver 11
H F:
W Player 1.

Posicion 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 mostrara la imagen correspondiente y
se ocultaran el resto de imagenes.

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

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



2.2 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 debera crear una nueva grafica y luego activar la opcion

Etiqueta 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 grafica.

Nota: Esta opcion tan solo estad disponible para etiquetas de barras y de
tartas.



3. TIMELINE

3.1 Submatriz

La submatriz permitird revisar en profundidad la relacién 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

44

trabajar. 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.

POSESION
POSESION
POSESION
POSESION
POSESION
POSESION
POSESION

m“Termina en cambio de p|

" Total

Presion alta
Presion media
Presion 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 opcidén “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 abrira 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:

M
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Para ocultar listas en la presentacion seleccione la listas que desea mostrar, haga
clic con el botdon 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 permitird anadir nuevos puntos de referencia directamente en el
timeline, lo que serad especialmente Gtil para corregir errores o anadir informacién
extra.

Para ello debera 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.

5. Ancho: 0 Alto: 0

Tiro 27:20.720 - 27:30.720

Al hacer clic directamente en el nombre de la categoria se anadird 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 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 botéon derecho sobre el mismo y seleccione la opcién
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 opcion se podra unir toda la informacién en un uUnico 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 opcién
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. OBSERVACION

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 posicién de los puntos de
referencia deberas seleccionar el filtro por acciones y luego activar la opcion
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
gue se usara para modificar el color y forma del punto de referencia.

x : B4 11V A puerta

Area rival

TIRO

Ejemplo: al registrar una accion se ha cometido un error y el punto de referencia
se ha afadido 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 afiadido 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 ultimas 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 botén arriba/abajo

Shift +Rueda del ratén: mover el botén a la derecha/izquierda
Ctrl + Rueda del ratén: cambiar el tamafio del botén

Menu principal:

Botén derecho sobre presentaciones: mostrar las Gltimas 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.

n

Seleccionar todo;

@

Export XY values

Exportar XLS m
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