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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 afiadir 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 uatiles

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



1.2 Timeline

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

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

3: Afladir el registro seleccionado a la lista seleccionada de una presentacién.

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

Insert: Afadir el registro seleccionado a al 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 cronolégico

4, 5: Alternar el video adicional que muestra.

D: Dibujar sobre la imagen actual del reproductor

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

S: Producir un video rapidamente. No incluye texto ni dibujos.

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
categorias

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

°\2: 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 ratén: 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 presentacién.

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+2Z : Deshacer cambios.
Doble clic: Crear un nuevo botdén que se comporta como una categoria.

Ctrl+ doble clic: Crear un nuevo botdén que se comporta como un descriptor.

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 raton: cambiar el tamafio del boton

1.4 General

Shift + P: Mostrar todas las ventanas abiertas. En el caso de cerrar Nacsport Pro
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 combinacidon de teclas solventa este inconveniente.

I:. Establece el INICIO del registro seleccionado segun la posicién actual del video.

O: Establece el FIN del registro seleccionado segun la posicion actual del video.

Ctrl: Abre una ventana de nota independiente durante el registro de acciones
ESC: En entorno de observacion. Cerrar las categorias manuales abiertas

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

Alt+1I: Establece el INICIO del registro seleccionado segun la posicién actual del
video y pasar al registro siguiente.

Alt+0: Establece el FIN del registro seleccionado segun la posicién 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 unién 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: Observacion 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
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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 cémoda y
facilmente.

Pasos a seguir:

1.- Haga clic en "Observacion en tiempo real" en el menu principal.

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

Con esta version 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

s Propiedades de la

re B [H

Ejemplo de plantilla:

Nombre: Mi categoria 1

i categaria 1 X

Color Anadir imagen

Fuente

ACDEFGHIJKLOPQRSTWXYZ1234567890
Shit + ACDEFGHIJKLOQRSTWXY Z

Contador

SOCCER sample ekte fullnacca Categorias: 26 Descriptores: 19

Descripcion 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 botéon 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 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 opcién “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.

Si selecciona la opcién , en futuras
ocasiones, iniciara la captura de forma automatica 10 segundos después de la
aparicion 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 en . Para reproducir, comparar,

clasificar o modificar las acciones registradas haga clic en y se abrira el
entorno de edicion de registros (TimeLine).

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:




| Q.

mostrar toda la linea de tiempo haga clic en Q

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

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 m'> 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 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 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 ratéon en el
nombre de la categoria que desee editar, seleccione “Editar el nombre de la

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 seccion 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 ment principal.

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 versiéon 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 seccidn Nombre nuevo y

haciendo clic en

os botones , Propiedades de laven E]emplo de p|anti”a:
I B & re

ncia | Comportamiento [Brupos

ACDEFGHIJKLOPQRSTWXY Z1234567890
Shit + ACDEFGHIJKLOQRSTWXY Z

Contador

SOCCER sample ekte full.nacca Categorias: 26 Descriptores; 19

Descripcion del botén




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 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).
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 se abrird la ventana que se muestra a continuacion. Para

agregar descriptores, escriba el nombre deseado y haga clic en

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

.h | MNdmero minimo de descriptores

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



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

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

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

BIMENN /M

5.- 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:

Inicse primar » pacte I Natex: 0J0

ENENEY

|




| Q.

mostrar toda la linea de tiempo haga clic en Q

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

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 m'> 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 segun su interés.

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

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

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 seccion 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 "Observacion sin fuente de video"

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

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 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

Ejemplo de plantilla:

aa s [ @ E

>omportamiento [ Grupos

Nombre: Mi categoria 1

Mi categoria 1 m
Color Aiiadir imagen

HEE =T

Fuente

Py | Mid Center

Contador

Descripcién del boton

SOCCER sample ekte full.nacca Categorias: 26 Descriptores; 19

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 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 continuacién:

Corners (clic) + 1 tiempo (clic) + derecha (clic) + bien (clic).
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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 se abrira la ventana que se muestra a continuacién. 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

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.

Para dejar de registrar el evento haga clic en

nacsport |



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"

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

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

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:

= 4= &« B QA

Indihy pemera parte  Notas: QIO

:

| Q| .

1 . . | §
mostrar toda la linea de tiempo haga clic en 2

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

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 D 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”. 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

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 seccion 5.2




2.4 Mis analisis

En este entorno se pueden consultar todas las bases de datos NAC creadas o
importadas por el usuario.
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Para acceder a las presentaciones, al timeline o al entorno de observacién y
registro haga doble clic en el nombre de la base de datos de color verde que desee
y seleccione la opcidn que le interese.

Para abrir varias bases de datos al mismo tiempo seleccidnelas 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
clic en la carpeta deseada y luego haga clic en .

Asignar carpeta favorita: Haga clic en la carpeta deseada vy, luego, haga clic en

Seleccionar el directorio de las carpetas: Haga clic en y seleccione el directorio
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3.1 Iconos de la plantilla de botones

| Aparienc liento pos

Mi categoria

Aifradir imagen
- i

Fuente

Descriptores
Ealor 0 Bl| mamero minimo d

Descripcidn del botén

A) Propiedades de las categorias

Crea un nuevo boton.
Crear un botén personalizado.

Elimina todos 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.

Clona el botdn seleccionado.
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.

Abre la ventana para crear paneles de datos.

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

a) Apariencia del boton

Abre la ventana para modificar la fuente y color del texto del botdn
seleccionado.

Abre la ventana para asignar una imagen a un botén.

Encaja la imagen asignada al tamafo del botén.



B) Propiedades de la ventana de botones

Bloquear plantilla de botones con una contrasena.
Borrar la contrasefia.

C) Secuencias

Botones

Nombre
: Tolerancia
o, ﬁ Irr

- o

defecto]

Crear una nueva secuencia
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3.2 Creacion de la plantilla de botones

1]

0

Ay ygy =N
2l 22

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 accion principal con una
0 mas secundarias, siendo todos los botones independientes.

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

3.2.1 Categorias

Inserte las categorias (botones) que desee haciendo clic en 0 haciendo doble
clic en el fondo de la plantilla.

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

También podra crear botones con formas personalizadas haciendo clic en (ver
4.8)

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

nacsnort m



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 pestafa de

comportamiento, 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 se abrira la
ventana que se muestra a continuacion.

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

Los descriptores también podran afadirse automaticamente, sin necesidad de hacer
El descriptor se afiad

automaticamente en cada clic

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

e
h

aciendo clic con el



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 podrd enviar un botdén 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 botén y seleccionando

“orden vertical” o desde el meny IEIRESEEEEl A mayor nimero mas arriba se
encontrard el botén. Podrd usar valores negativos.

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 botdn arrastre los puntos de ediciéon del mismo
hasta alcanzar el tamafio deseado. Para mantener la relaciéon de aspecto del botén
podra usar la combinacion 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

336 | ¥ | 138 Ancho

442 | v | 154 Alto

Con los valores X e Y establecerd la posicion del botén dentro de la plantilla. Con
los valores Ancho y Alto establecerd el tamafio del botéon. Haciendo clic sobre
cualquiera de los valores podra usar la rueda del ratén 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 | ELREE]

Podra redondear las esquinas de un botén desde

Transparencia

Podra modificar la transparencia de un botén desde

Para modificar el color de un botén 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 ratéon 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 tamano del botodn.

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 Ultimo cambio realizado en una categoria pulse Ctrl+Z.

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

Para usar un botéon como fondo parcial o total de la plantilla haga clic en
W Eoton marco

Desde la pestafia Propiedades de la ventana

Para mostrar/ocultar la cuadricula de referencia haga clic en

Podrd cambiar el tamafio de la linea de la cuadricula de referencia dentro del

cuadro

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

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

3.2.4.2 Igualar propiedades y clonar botones.

Para igualar las propiedades de varios botones (categorias o descriptores),

seleccione los botones que desea haga clic en y seleccione las propiedades a
igualar.

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

original) seleccione un botén, haga clic en y seleccione la cantidad de botones
clonados que desea.

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:




3.2.4.4 Propiedad de Auto-lista.

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

Como crear Auto-Listas:

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

Seleccione la casilla en la pestafia de comportamiento.

Como cargar Auto-Listas:

Haga clic en el Timeline en el icono
Seleccione Crear presentacion oAbrir presentacion.
Si selecciona Crear presentacion:

- Introduzca un nombre y haga clic en Guardar.

- En el mensaje que aparecerd, haga clic en Aceptar y las Auto-Listas se
afnadiran, 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 botdon 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 botdn (categoria o descriptor).

Seleccione la casilla en la 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-Presentacién:

a) Haga clic en el Timeline en el icono

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 botdn o cree uno.

2- Marque la opcion IASEIEEEEEINTIEN N |a pestafia de comportamiento.

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

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 (botén 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 (botén
marco)



3.2.4.7 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 informacidn seria incorrecta, por lo tanto afiadiriamos la
propiedad de exclusion entre estas dos categorias y asi al comenzar a registrar
Posesion local se dejaria de registrar automaticamente Posesidn visitante.

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

1- Seleccione la categoria Posesion local.

2- Seleccione la opcidn exclusiones y busque la categoria Posesidon visitante dentro
de la lista.

Exclusiones

[VIPOSSESSION LOCAL |

% NOT PLAYING

3.2.4.8 Bloquear plantillas de botones mediante una contraseia
Para ello siga estos pasos:
piedades de la ventana.

Haga clic en la pestana Pro

" Propiedades de la ven

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

Introduzca la misma contrasefia en la casilla Repetir contraseiia.

Haga clic en el icono para confirmar que ambas contrasefias coinciden.

Si desea limpiar ambas casillas para escribir una nueva contrasefia o para dejarla

sin contrasefia, haga clic en el icono
3.2.4.9 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 serd 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 abrird la ventana de buscar y remplazar

Alias

TBALL FAULT CORNER = SHOT GOAL PENALTY

W Aplicar en todas las secushcias

Para modificar el texto de cualquier botén tan solo deberas 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 realizard 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 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

B 2plicar en todas las secusntias

(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; Strikers

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.



3.2.4.10 Botones con formas personalizadas

Pasos a seguir:
1-Haga clic en el icono

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

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

Por defecto cada figura que haga serad un botén. Si desea generar un Unico botdn
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.

3.2.4.11 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 tamafio 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 posicion deseada.

Podra editar el descriptor grafico con distintas opciones:

Podra es

tablecer las dimensiones del campo desde:

0 Ancho

0 Alto



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.
Crigen 0 -0

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 informacion del descriptor grafica
para trabajar con programas externos.

Descriptor de zona

Podra crear nuevas zonas en el campo desde x [1O A . Cada nueva zona
actuara como un descriptor para su categoria. Cada nueva zona actuara como un
descriptor para su categoria. Podra establecer un flujo de secuencia especifico para
cada zona.

W Mostrar texto

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

Mostrar dltimos

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

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

Uso de descriptores graficos.

En el entorno de Observacién 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




3.2.4.12 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

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

n

Seleccionar, arrastrar y soltar para cambiar el

3.2.4.13 Exportar plantillas a Nacsport Tag&go

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

3.2.4.14 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 botén y haga clic sobre la propiedad Clasificacién en la pestafa
de comportamiento.



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

P@FEEFEE

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

Filtrar por clas

NGB EE

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 “Clasificacién 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.

SYSTEM2 |
LOCAL (2)

Automaticamente se abre la clasificacion de categorias.
[FECCET s

2- Asigne una clasificacion 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 clasificacién:

| 00:18 |s’r.srsu 2 LOCAL | 0018 |SYSTEM 2 LOCAL (4)

3.2.4.15 Grupos de botones

Con esta propiedad podra unir botones en distintos grupos. Para crear un grupo de
botones haga clic en la pestafa 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)

haga clic en y establezca un nombre para el grupo

. Ahora los 3 jugadores pertenecen al mismo
grupo.



3.2.4.16 Paneles de graficos

Place of actiors by players

Mayw t o -
Py s ot
Py & o

Mayn &

Payw 2

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 insertar una imagen como objeto en el panel de graficos haga clic en E 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 continuacién 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 seleccionados ariba

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 accion en lugar

Valores por tiempo

de la cantidad de acciones que han sucedido haga clic en

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

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

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

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 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 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 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

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

. . . . \alores por liempo
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 119 Possession &: 35:42

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

Porcentaje Valor absoluto

Dentro = 20%

Para ver el ID de una etiqueta mantenga pulsado Alt Gr o el botén 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 Gltimo en
"Actlia 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 drea. Seleccione "Actla 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:

Etiquetas de contexto.

Con esta opcién podra crear una etiqueta que muestre datos en funcién 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

Jornada

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”



Copia de seguridad de paneles de datos.

:—_" 7 -
Haciendo clic en Bl desde la ventana de paneles de datos podré abrir o crear una
copia de seguridad de sus paneles de datos. Haciendo clic en

I'_'Z";"':"';' e SPr '.-; ] 4 . - 7

= Crear copia de sequrids generard una copia de seguridad que conservard el
estado actual de todos los paneles de datos. Si selecciona cualquier copia de
v Restaurar copia de seguridad

abrira la

seguridad de la lista inferior y hace clic en
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.

Redimensionar panel de datos.

Con esta opcidén 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 tamano que tenian
anteriormente.

Panel sin redimensionar: Panel redimensionado:

El descriptor grafico en los paneles de datos.

Podra afiadir un descriptor grafico a un panel de datos haciendo clic con botdén
derecho en el fondo del panel y seleccionando la opcién 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 Unicamente los puntos de referencia
correspondientes a esa combinacion.

3.2.4.17 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.

& Recortes - =} X

‘-31‘&)(, Nueva v @ &) Aplazar v ,\‘ Cancelar Opciones



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

3.2.4.18 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 Fropiedacdd 10 y luego en = por
ultimo seleccione la imagen que desea usar.

3.2.4.19 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 botdén Eue desea desde la ventana de edicién de la plantilla.
A continuacion haga clic en y escriba el Alias en el recuadro inferior.

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

FICK AMD ROLL LATERAL FRL

Nota: En timeline, matriz de datos y buscador de acciones la categoria
mantendra su nombre original

3.2.4.20 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 I ISEEEICISIL SN |a
parte inferior de la ventana de edicién de la plantilla.

Nota: Por defecto todas las categorias se enviaran al Play by Play



3.2.4.21 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 tiermpao

3.2.4.22 Plantilla de secuencias.

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

Para ello abra cualquier plantilla o cree una nueva.

Desde la pestafia “Secuencias” haga clic en para crear un nuevo panel.

Podra crear hasta 3 secuencias (secuencia principal + secuencia 1 + secuencia 2) 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 la secuencia principal” ignoraran
la tolerancia y generaran el salto a la secuencia principal de forma automatica al
hacer clic sobre ellos.

Por ejemplo al hacer clic en TIRO se genera un salto a la secuencia siguiente en la
que aparecen 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 juiador iodré

saltar a la siguiente secuencia de forma manual haciendo clic en b oenla
secuencia correspondiente. Haciendo clic en volvera al ultimo panel mostrado.

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

Ir a la secuencia principal
No hacer nada
Ir a la siguiente secuencia

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
tain panel Ed

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



B Crear grupo con el nombre de la secuencia

Haciendo clic en 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.

Haciendo clic en mBAdEE ncia se autoafiade como descriptar 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 (tamano, color, imagen de fondo...) se podran
aplicar a cada secuencia de forma individual.

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. La opcién
100% transparente sera comun para todas las 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 deberd 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 principal, sucedera que al hacer
clicen A, se registrara A, B, Cy D y ademas se generara un salto a la
secuencia principal

Realizar un cambio de secuencia no detendra los botones en modo manual.
Podra usar exclusiones entre botones de distintas secuencias.

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

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 botéon marco, de esta forma
podra saltar entre secuencias sin hacer clic en una categoria o descriptor.

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

3.2.4.23 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

M :olo afiadi d - BEE N desde la pestafia de comportamiento. De esta forma
tan solo podra afiadir descriptores mientras la categoria manual esté abierta.




3.2.4.24 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 botén tiro se registra un Tiro por la derecha

R * n -

Tiempa
TIRO [s 04:45:17
lzquierda - Derecha
Falta
I

TIRD

lzgjuierda - Derecha

3.2.4.25 Redimensionar plantillas de botones

Con esta opcién podra 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:



3.2.4.26 Propiedad de control de reproduccion.

Con esta opcion se podra asignar un control de reproduccion a cualquier botén 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
boton que deseas utilizar y luego, desde la parte inferior de la pestafa de
comportamiento, establecer en el menl desplegable el comportamiento deseado
Pauszar 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 accion 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.

3.2.4.27 Descripcion del botodn.

La descripcion del botdn 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 descripcién de botdn tan solo debera seleccionar el botén 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 boton aparecera un cuadro de texto mostrando la
descripcion del mismo asi como el tiempo PRE y POST asignado, en caso de que el
boton 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.54

4.2 Observacion y registro en tiempo real Pag.60

4.3 Observacion y registro sin fuente de video Pag.67




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.

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

« v:. % » EJEMPLO FUTBOL

23 Dropbox Emplo
futbolmpd
18 Este equipo

# Descargas

entos

Nombre: | €jemplo futbolmpd v | [Videos (" wimtmovtmg v

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



manual de usuario ‘n.pfo

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.

L
AR
2228

qaad> r»

Para ordenar el registro histérico de clics haga clic en 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 Gltima accion 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 opcidn 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 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 opciéon “Guardar orden”

Al seleccionar “Cargar orden” todas las ventanas volveran a la ultima colocacion
estandar guardada.
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Opciones para descriptores:

Haga clic en 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 guarda