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1. PRESENTACION DE LA GUIA DE USO

Esta GUIA DE USO le ayudará a familiarizarse con el software © SKAUT Analyst y  

conocer sus principales características. 

© SKAUT Analyst, es una Herramienta de visualización y análisis observacional en 

eventos deportivos, lo que permite a los cuerpos técnicos analizar de forma sencilla y rápida 

cualquier evento deportivo previa grabación digital de la imagen. 

Un interface intuitivo permite acceder de forma sencilla a todos los módulos y funciones del sistema, 

lo que facilita la organización y el ahorro de tiempo en el trabajo de los cuerpos técnicos.

A través de este documento aprenderás a realizar los siguientes procesos;

- Analizar cualquier imagen de vídeo de un evento deportivo capturada desde distintas fuentes y en   

distintos formatos, tanto en directo como en diferido.

- Crear/Consultar las distintas bases de datos necesarias para realizar el análisis (Competiciones, 

terrenos de juego, entidades deportivas, equipos, jugadores, etc.).

- Crear/consultar de manera personalizada los criterios de análisis (Ítems o variables) que utilizaras 

en el análisis y que te facilitarán el proceso de registro de las distintas situaciones de juego.

- Crear/consultar de manera personalizada las subdivisiones del terreno de juego para un posterior 

análisis espacial de las situaciones de juego registradas.

- Extraer, editar y/o almacenar de forma automática cualquier secuencia de vídeo principal del 

evento previamente codificada. (extracción de secuencias de vídeo de las situaciones de juego 

registradas).

- Realizar vídeo-análisis (Montajes de vídeo) de manera automática en diferentes formatos de vídeo  

digital y de diferentes sesiones de análisis.  

- Conversión del vídeo-análisis o secuencias extraídas entre distintos formatos de vídeo

- Visualizar múltiples secuencias de vídeo de forma simultánea.

- Visualizar “informes estadísticos multimedia”.

- Imprimir/Configurar informes estadístico

- Guardar tus trabajos o análisis (proyectos). 

- Personalizar tu estructura y espacio de trabajo.

.

Es recomendable que sigas este manual según el orden establecido para un mejor entendimiento de 

Esta guía de uso. Sin embargo, podrás seleccionar aquella sección que te resulte más interesante. 

El tiempo estimado para completar esta guía de uso es de 75 minutos.
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2. REQUERIMIENTOS TECNICOS.

Para obtener el máximo rendimiento del software SKAUT Analyst , por favor asegúrate de cumplir los 

siguientes requerimientos del sistema :

Hardware :

Pentium IV / Atlhon XP (mínimo Pentium III 800 MHz).

256 MB RAM (mínimo 128 MB)

Tarjeta gráfica 64 MB, resolución 1280x1024 con 16 bits de color.

Espacio suficiente en tu disco duro para instalar el software.

Software :

Windows 2000/XP/Vista

DirectX 9b : incluido en tu CD de instalación.

Windos Media Player 9 o superior.

Internet Explorer 6 o superior.

Framework .NET 1.1 de Microsoft

Recomendamos :

Espacio suficiente para almacenar vídeo, siendo recomendable utilizar disco duros externos.

Recomendamos disponer de una grabadora CD/DVD para guardar en disco los vídeo-análisis que realicemos.

Instalar los codec de vídeo (Xvid, Divx, …) para poder utilizarlos en el proceso de edición de los vídeoanálisis.

Instalar el reproductor VLAN gratuito. 

Firewire, puerto i-link (IEEE1394), USB o tarjeta de captura para poder realizar la captura de vídeo en directo 

desde dispositivos (TV, DVD, Webcam, etc.).

Este tutorial le ayudará a familiarizarse con el software © SKAUT Analyst y conocer sus principales 

características. 
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3. COMO COMENZAR A UTILIZAR SKAUT Analyst.

3.1 Abrir la aplicación.

Para comenzar a utilizar la aplicación SKAUT Analyst, pulsaremos el acceso directo existente en el escritorio de 

nuestro ordenador:

Una vez, se haya abierto la aplicación, podremos visualizar la pantalla principal del programa. Para acceder a 

las funciones principales de la aplicación, pulsaremos la opción “Archivo… ” situada en la barra superior, 

visualizando las siguientes opciones :

En los siguientes apartados de este documento, se detallarán cada una de las opciones y funcionalidades de 

este programa de software.



Manual de usuario

SKAUT Analyst

3.2 Seleccionar la fuente de vídeo con las imágenes  del evento deportivo.

Para comenzar a  realizar nuestro primer vídeo-análisis, basta con hacer clic sobre la opción “Archivo ” y 
seleccionar posteriormente la opción “Iniciar un nuevo análisis ”.

A continuación la aplicación nos solicitará que indiquemos el lugar donde se encuentran las imágenes de vídeo

que deseamos analizar. Para ello nos presenta tres opciones a elegir:
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En función de la opción elegida, el asistente nos solicitará realizar los pasos correspondientes para obtener 

las imágenes de vídeo (seleccionar el dispositivo de captura en la primera opción y la ubicación del archivo 

de vídeo para la segunda opción). A continuación se detallan todas las opciones.

3.2.1 Capturar las imágenes en directo.

Seleccionaremos la opción “Captura en directo desde dispositivos móviles ” cuando las imágenes las 

vayamos a capturar en directo desde una cámara de vídeo, Webcam, TV, Reproductor DVD, etc.
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Una vez seleccionada esta opción nos aparecerá la siguiente ventana:

Una vez seleccionado el dispositivo de captura correspondiente, pulsaremos el botón “Ir a siguiente ”.

A continuación debemos indicar el directorio y el nombre con el que deseamos almacenar el análisis que 

acabamos de configurar.
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Posteriormente debemos indicar el formato de vídeo con el que deseemos guardar las imágenes capturadas, 

debiendo seleccionar si deseamos el formato principal de vídeo AVI o WMV, comprimir o no el audio y 

comprimir el vídeo o no. 

Una vez seleccionados estos parámetros pulsaremos nuevamente “Ir a siguiente ”. 

A partir de este momento podremos comenzar nuestro análisis en directo. (Ver apartado 3.2 Comenzar el 

vídeo-análisis.)
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3.2.2 Utilizar un archivo de vídeo existente .

Si las imágenes de vídeo se encuentra en un archivo de vídeo digital, seleccionaremos la opción “Importar un 
archivo de vídeo existente ” y posteriormente seleccionaremos dicho archivo indicando la ubicación del 

mismo. 

A continuación debemos indicar el directorio y el nombre con el que deseamos almacenar el análisis que 

acabamos de configurar.

A partir de estos momentos, la aplicación pasará automáticamente al módulo de ANALISIS, donde podremos, 

realizar la sesión de observación y análisis. (Ver apartado 3.4 y siguientes)
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3.2.3 Realizar un análisis sin utilizar imágenes de  vídeo.

Seleccionaremos esta opción, cuando no tengamos posibilidad de disponer de las imágenes del evento 

deportivo en directo y tampoco disponemos de un archivo de vídeo. En este caso podremos realizar el 

análisis, mediante la observación directa del evento deportivo, bien “in situ” o bien a través del algún medio 

de comunicación como la televisión. 

Si optamos por la opción 3ª, seleccionaremos la opción “Realizar análisis sin fuente de vídeo ” y la 

aplicación nos solicitará que indiquemos el nombre con el cual guardaremos la sesión de análisis.

A continuación debemos indicar el directorio donde deseamos almacenar el análisis que acabamos de 

configurar.

A partir de estos momentos, la aplicación pasará automáticamente al módulo de ANALISIS, donde 

podremos, realizar la sesión de observación y análisis. (Ver apartado 3.4 y siguientes). 

Una vez finalizado el análisis, es posible sincronizar el análisis con un archivo de vídeo, es decir, primero 

realizaríamos el análisis y después vincularíamos las imágenes. (Ver 3.4.14).
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3.4 Iniciar el primer periodo de juego.

Una vez hemos seleccionado la fuente de vídeo o imágenes de vídeo que vamos a analizar, la aplicación nos presenta 

la pantalla de trabajo. Esta pantalla esta dividida en 3 módulos:

1. Módulo reproductor del vídeo.

2. Módulo de la lista de registros.

3. Módulo del sistema de categorías.

A lo largo de este manual, detallaremos estos módulos con el fin de ubicar de una manera sencilla las distintas 
opciones y herramientas de la aplicación.

�

� �
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3.4.1 Establecer la ubicación espacial.

Por cada periodo de juego que definamos en el análisis se puede registrar (y posteriormente consultar) la ubicación 

espacial inicial de cada uno de los dos equipos que van a intervenir en el análisis, es decir, no solo los jugadores que 

van a salir de inicio sino en la posición en la que comienza el periodo cada uno.

Para ello debemos pulsar el botón “Posición inicial ” de la barra de botones de la pantalla de análisis y en la parte 

derecha de la pantalla aparecerán dos campos para poder registrar la ubicación espacial inicial de cada uno de los 

equipos.

Se puede establecer el color con el que aparecerán los nombres de los jugadores pinchando en la caja de 

color de cada uno de los equipos.

Para introducir un nombre en una posición, simplemente hay que pinchar en el campo correspondiente y la 

posición en que se desee, una vez hecho esto, escribir el nombre en la caja de texto que aparecerá para tal fin 
y pulsar Enter o bien pinchar en el botón Insertar.

Si ha habido un error durante la inserción de los jugadores en su posición, se puede volver a crear pinchando 

el botón Rehacer.
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El primer paso de nuestro análisis es iniciar el primer periodo de juego que vamos a analizar.

• Inicio de captura o periodo

El icono “INICIAR PERIODO” de la ventana de vídeo nos permite indicar el comienzo de las imágenes de 

vídeo correspondientes a un nuevo periodo de juego. Es necesario aclarar, que este tiempo inicial es 
diferente del “tiempo de juego ” o momento exacta de inicio oficial del evento tal y como se detalla en 

apartados siguientes. Tras pulsar este botón, se activarán el resto de opciones y herramientas relativas a la 

secuenciación y/o análisis del vídeo, es decir que “podremos comenzar a trabajar”. Hasta que no pulsemos 

este botón, no podremos comenzar el análisis.

• Fin de captura o periodo

Cuando hayamos finalizado el análisis (se detalla en los apartados siguientes) del primer periodo de juego 
debemos finalizar este periodo. El icono “FINALIZAR PERIODO ”, determina el final de las imágenes de vídeo 

correspondientes al periodo de juego en curso. Mientras no se haya determinado la finalización del periodo de 

juego en curso, no se permite iniciar una nueva captura y por lo tanto un nuevo periodo de juego. Al finalizar 

el periodo de juego, la aplicación creará automáticamente un nuevo periodo de juego, pudiendo dividir el 

evento deportivo en tantos periodos de juego como deseemos.
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3.5 Iniciar el contador de tiempo de juego.

El icono “Tiempo de juego ”, determina el tiempo inicial y/o final del tiempo de juego en un evento deportivo. 

Todos los registros y secuencias de vídeo que se analicen, harán referencia a un tiempo, siendo este tiempo 

el tiempo de juego que este en vigor en el momento de realizarlo. 

Para iniciar el contador del tiempo de juego pulsaremos el botón correspondiente, volviendo a pulsarlo 

nuevamente en el caso de querer detenerlo.

El tiempo de juego solo podrá estar activado en el caso de haya iniciado un periodo de juego y no una vez 
que se haya indicado el final de un periodo de juego. 

Cada vez que se detenga el tiempo de juego (Botón de tiempo de juego en color rojo), se mostrará en la 

ventana de “Lista de registros” el tiempo en el que se realizó. En el momento de volver a iniciar el tiempo de 
juego el botón se coloreará en color verde.

Contador de tiempo de juego detenido

Contador de tiempo de juego en marcha
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3.6 Registrar las situaciones de juego (registrar c ategorías).

Existen numerosas formas de realizar los registros de las conductas de los jugadores o situaciones de 
Juego:

1. Realizar un registro sin categorías. (solo deter minando la duración).
2. Realizar un registro con categorías.
3. Realizar un registro mixto.
4. Realizar un registro múltiple.
5. Realizar registros de forma automática.

A continuación exponemos las distintas posibilidades.
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3.6.1 Realizar un registro sin categorías. (solo de terminando la duración).

Durante la visualización de las imágenes de vídeo, podemos “extraer” o “capturar” una secuencia de vídeo 
(situación de juego) determinando únicamente la duración de la secuencia .

Para ello pulsaremos el botón de “INICIAR SECUENCIA” para indicar el momento a partir del cual deseamos 
realizar la extracción. De manera automática, este botón se “convierte” en otros dos “FINALIZAR 
SECUENCIA” y “CANCELAR SECUENCIA ”.

Opción A: Si deseamos indicar el tiempo final de la secuencia (secuencia válida) pulsaremos el botón 
“FINALIZAR SECUENCIA ”. En este caso habremos generado o creado una secuencia o “corte” de vídeo.

Opción B: Si deseamos no guardar o extraer (secuencia no válida) por que no nos interesa, pulsaremos el 
botón “CANCELAR SECUENCIA ”, no extrayéndose esta. En este caso NO habremos generado o creado 
ninguna secuencia o “corte” de vídeo.

+

+
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Cada secuencia de vídeo extraída, se registrará en la ventana de lista de registros indicando el tiempo de 

juego inicial y final y un nombre por defecto “Secuencia de juego ”, pudiéndose modificar o editar con las 
herramientas ubicadas en la parte inferior de la ventana de Lista de registros.

Para modificar el nombre de la última secuencia de vídeo registrada, escribiremos en el recuadro inferior del 

módulo de “lista de registros” el texto deseado y pulsaremos el botón               del teclado.

Si deseamos modificar el nombre de cualquier otra secuencia de vídeo, la seleccionaremos previamente y 

después realizaremos la misma operación.
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3.6.2 Realizar un registro con categorías.

Este tipo de registro, se realiza pulsando los botones-categorías situados en el modulo de sistema de 

categorías. Por ejemplo si deseamos realizar un registro, en el que deseamos registrar la categoría “Ataque 

posicional” pulsaremos el botón “Ataque posicional ”.

En este caso, en el módulo de ”lista de registros” aparecería el siguiente registro:

La duración de la secuencia de vídeo que hemos registrado corresponde a la duración que el usuario a indicado 
por defecto para la categoría seleccionada. Si hemos registrado mas de una categoría el tiempo de inicio y final 

de la secuencia será el que corresponda con el rango temporal más amplio de todas ellas para el tiempo de 

inicio como para el tiempo final.
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Podemos pulsar tantas categorías como deseemos para un mismo registro. Si en este caso lo que deseamos 

es registrar “Ataque posicional” y “Lanzamiento en juego/Lanzamiento GOL”, pulsaremos entonces “Ataque 
posicional” y después “Lanzamiento GOL”, apareciendo el siguiente registro.

Para volver a generar un nuevo registro totalmente independiente del anterior, tenemos dos opciones:

1ª Iniciar una nueva secuencia de vídeo pulsando el botón “Iniciar secuencia de vídeo ” tal y como hemos 

detallado en el apartado XXX.

2ª Pulsar el botón “ ª / º ”, lo que indicará que hemos finalizado el último registro y que deseamos comenzar 

con otro nuevo (en el caso de volver a pulsar nuevamente un botón-categoría).
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3.6.3 Realizar un registro mixto. 

Esta forma de realizar registros, permite iniciar el registro detallado en apartados anteriores “Realizar un 

registro sin categorías ” y continuarlo utilizando el tipo de registro “Realizar un registro con jugadores y 

categorías” .

La ventaja fundamental es que podemos realizar registros dentro de una misma secuencia o ciclo de juego, 

con una duración determinada por el usuario (y no la que determine cada categoría dentro de nuestro 

sistema de categorías).

En este caso la secuencia de pasos a seguir sería la siguiente:

+

+

+

…
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3.6.4 Realizar un registro múltiple.

Este tipo de modo de registro, nos permite combinar aún mas los distintos tipos de registros que ya 

conocemos hasta el momento, de tal manera que podamos realizar registros con gran amplitud de tiempo, y 

registrar todas las situaciones de juego que van ocurriendo durante la misma, es decir más de un registro en 

la misma secuencia de tiempo.

En este caso la secuencia de pasos a seguir sería la siguiente:

+

+

+

…

+ …

+

+
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Cada vez que pulsamos el botón             generamos una nueva línea de registro dentro de la misma 

secuencia de vídeo que estamos             analizando. De esta manera podríamos crear registros del siguiente 
tipo:
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3.6.5 Realizar registros de forma automática. 

SKAUT Analyst nos permite configurar el análisis de tal manera que ciertas categorías se registren de forma 
automática cuando registramos otras. Para ello debemos configurar el sistema de categorías (Ver 3.1.1.5).

En algunos casos, existentes situaciones de juego que cuando estas ocurren suponen automáticamente que 

otras conductas o situaciones se están dando. 

Por ejemplo: Si durante una sesión de análisis, registramos un recuperación de balón del equipo 1 

(recuperación de posesión), suponen automáticamente que el equipo 2 sufre una perdida de balón o (Perdida 

de posesión).

Otro ejemplo: Si por ejemplo si registramos la variable “lanzamiento bloqueado”, supone que en el mismo 
instante el jugador 1 realiza un lanzamiento y que el jugador 2 realiza un bloqueo.

De esta manera cuando nosotros registremos por ejemplo la categoría 

Se registraría automáticamente la categoría “RECUP.BALON” que lógicamente correspondería a la acción del 

equipo contrario, pudiendo completar este registro nuevo con mas información como por ejemplo el nombre del 

equipo o jugador que interviene.

Los registros generados de forma automática están coloreados de color rojo, lo que nos permitirá identificarlos 

mas fácilmente.
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3.6.6 Realizar registros sin imágenes de vídeo.

Cuando seleccionamos la opción de realizar un análisis sin vídeo, la única diferencia en la pantalla de registro 
en relación a un análisis donde si disponemos de dichas imágenes es que se nos mostrara la siguiente 

ventana:

La única diferencia es que nos disponemos de la imagen de vídeo (normalmente se esta siguiendo el evento 
deportivo en directo o a través de un medio de comunicación), pudiendo disponer de todo el resto de 

funcionalidades de la ventana de registro convencional. El registro por tanto de las situaciones de juego se 

realizará tal y como se ha detallado anteriormente.

En apartados siguientes se explicará el modo en el que podemos vincular un vídeo que hayamos podido 

obtener posteriormente al análisis sin vídeo, de tal forma que tengamos una análisis completo.
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3.7 Detener el contador de tiempo de juego. 

Una vez hayamos finalizado el análisis del primer periodo de juego, debemos detener el contador de tiempo de 
juego. Solo así podremos finalizar el periodo de juego que estamos analizando e iniciar el análisis de otros 

periodos.

Para ello tan solo debemos pulsar el contador de tiempo, quedando este detenido y en color rojo.

Contador de tiempo de juego detenido

Contador de tiempo de juego en marcha
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3.8 Finalizar el primer periodo de juego.

Una vez hayamos detenido el contador de tiempo de juego, podremos dar por finalizado el periodo de juego 
que estamos analizando. Para ello pulsaremos el botón “Finalizar periodo ”.

A continuación el programa nos emitirá un mensaje confirmando que el periodo se ha finalizado con éxito, y la 

aplicación quedará preparada para iniciar el análisis del siguiente periodo que podremos completar o 

simplemente salir de la aplicación.
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3.9 Como continuar analizando los siguientes period os de juego.

En el caso que deseemos seguir analizando nuevos periodos una vez finalizado el último, podremos continuar 
haciéndolo de la forma habitual tal y como se ha detallado en apartados anteriores.

En el caso de que las imágenes de vídeo correspondientes al nuevo periodo de juego que vamos a analizar 

sigan estando en el mismo archivo de vídeo digital que estábamos visionando, bastará tan solo con 

posicionarnos en el tiempo en el que comienza el evento deportivo (al menos 5 segundos antes) y pulsar el 
botón “Iniciar periodo” para continuar el análisis.

En el caso que las imágenes de vídeo se encuentren en otro archivo de vídeo digital diferente, deberemos 

indicar al programa donde se encuentra almacenado dicho archivo. Para ello pulsaremos el botón “Cambiar 

vídeo” e indicaremos el directorio o unidad de almacenamiento donde se encuentra.

A continuación podremos visualizar ya las imágenes correspondientes al nuevo archivo de vídeo.
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4. FUNCIONES AVANZADAS DE ANALISIS.

4.1 Visualización de la imagen.
4.1.1 Ampliar la imagen de vídeo.

Podemos visualizar la imagen del vídeo a pantalla completa, pulsando el botón “Pantalla completa ”. 

Para volver a la visión normal pulsamos el botón “Cerrar ” de la pantalla completa.

Mientras tengamos activada la pantalla completa, tan solo podremos visionar las imágenes pero NO trabajar 

con la aplicación ya que esta queda “oculta” detrás de dicha ventana.

Sin embargo existe un modo de poder realizar un análisis visionando las imágenes en pantalla completa. 

Para ello debemos configurar la pantalla de nuestro P, seleccionando el modo “Pantalla extendida”. (Ver 
apartados 4.1.2 de esta guía de uso). 

De esta manera contaremos con “dos pantallas” una donde visualizaremos el programa y otra donde 

visualizaremos la imagen a pantalla completa”. Esta configuración solo es recomendada cuando tenemos la 

posibilidad de conectar mediante cable nuestro PC a una Televisión, Proyector u otro dispositivo multimedia, 
de tal manera que podamos visionar las imágenes en dichos dispositivos y la aplicación en nuestro PC.

Este modo de trabajar es útil también cuando deseamos dar charlas técnicas a los deportistas y deseamos 

que ellos visualicen nuestro trabajo de vídeo análisis (solo el resultado o secuencias de vídeo), sin necesidad 

de que estén viendo la aplicación.
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4.1.2 Extender la imagen de vídeo a otra pantalla. 

Para configurar tu pantalla de tal manera que puedas contar con dos pantallas para hacer uso de la 

funcionalidad descrita en el apartado anterior de este documento, debes acceder a:

“Inicio/Panel de control/pantalla”

Podrás ver esta ventana donde deberás seleccionar la opción “Extender el escritorio de Windows a este 

monitor” en la ventana de “Configuración”.

Posteriormente y una vez estemos trabajando con la aplicación, podrás “arrastrar” cualquier ventana 
emergente de la aplicación como por ejemplo “Pantalla completa del vídeo” al monitor extendido, 

desplazando esta fuera de la ventana de trabajo (como si deseáramos sacarlo fuera de la pantalla)  pudiendo 

entonces visionarlo en el monitor extendido, proyectos, televisión etc.
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4.1.3 Reproducción de la imagen.

Las herramientas habituales de reproducción nos permitirán reproducir un archivo de vídeo “cargado” en la 

aplicación, tanto para su visualización como para realizar un análisis.

Así mismo existen una serie de teclas rápidas que los permitirán realizar las mismas funciones a través del 
teclado para facilitar el trabajo diario:

Avance rápido

Retroceso rápido

Ir a inicio

Parar

Reproducir

Reproducir / Detener Avance rápidoRetroceso rápido
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4.1.4 Cambiar la velocidad de reproducción del víde o.

Podemos ajustar la velocidad de reproducción del vídeo, siempre y cuando sea un archivo de vídeo que 

hayamos importado a la aplicación (no en el caso de que estemos capturando en tiempo real desde un 

dispositivo de captura).

Para ello pulsaremos el botón de velocidad correspondiente (Tantas veces como deseemos): 

Botón ”Reproducir a cámara rápida ”, 

Botón  “Reproducir a cámara normal ”.

Botón “Reproducir a cámara lenta ”.
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4.2 Contabilizar tiempos.

SKAUT Analyst nos permite disponer de una serie de cronometradores o contadores de tiempo para distintos 

usos por parte del usuario. El uso de los contadores es opcional. Los contadores de tiempo se encuentran en 

la parte superior de la ventana de vídeo.

A continuación se detallan cada uno de ellos.

4.2.1 Los contadores de posesión.

Se incluyen los contadores “Timer 1” y “Timer 2”. Durante el visionado y análisis de un evento deportivo con 
la aplicación SKAUT Analyst, si pulsamos un contador, este comenzará a mostrarnos el tiempo en % en el 

que permanece activo o contando respecto al otro.

Si pulsamos nuevamente el contador que esta activo, este se detendrá no contando ninguno de los dos. Si 

por el contrario pulsamos el contador inactivo, este comenzará a acumular valores positivos en detrimento del 
otro. Estos contadores no serán útiles para por ejemplo contabilizar el tiempo de posesión de los equipos 

participantes en el evento deportivo, o simplemente para contabilizar el tiempo acumulado en % de una 

situación de juego respecto a otra. Los valores obtenidos en cada contador corresponderán a cada periodo de 

juego en el que estemos trabajando.

4.2.2 Los contadores de tiempos.

Los contadores de tiempos corresponden a los contadores “Timer 3”, “Timer 4” y “Timer 5”.
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Estos contadores son independientes el uno de los otros y nos servirán para contabilizar el tiempo acumulado 

de ciertas situaciones de juego que estemos analizando.

Para activar un contador de tiempo en cualquier momento, pulsaremos sobre el y este comenzará a contar el 

tiempo en horas:minutos:segundos:decimas. Así mismo, podemos detenerlo en cualquier momento 

pulsando nuevamente sobre el.

Podemos hacer uso de los contadores de forma aleatorio y de manera independiente y activarlos y 

desactivarlos tantas veces como deseemos.

Los valores obtenidos en cada contador corresponderán a cada periodo de juego en el que estemos 

trabajando.
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4.3 Extraer una imagen del vídeo.

Durante la visualización de las imágenes de vídeo, podemos “extraer” o “capturar” una imagen  o “foto” del 

vídeo. Para ello pulsaremos el botón de “Foto ”, registrándose la imagen capturada en la ventana de Lista de 

registros. 

La imagen o foto capturada corresponde al fotograma que en el momento de pulsar el botón, estuviera 
visualizándose en la ventana de vídeo.

En la lista de registros aparecerá de forma automática con el nombre por defecto “Imagen”, que podemos 

modificar posteriormente. 
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4.4 Registrar observaciones o comentarios.

SKAUT Analyst nos ofrece la posibilidad de registrar cualquier comentario de texto, observaciones o notas 

durante las sesiones de análisis a modo de informe de partido y adjuntar cualquier tipo archivo al análisis para 

luego ser capaz de recuperarlo. Para ello debemos pulsar el botón “Notas” situado en la parte inferior de la 

ventana de registros.

A continuación veremos una hoja de texto donde prodremos ir realizando puntualmente cualquier anotación 

que se irá almacenando.
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4.5 Insertar comentarios de voz.

Durante la visualización de las imágenes de vídeo, podemos insertar comentarios de voz en el análisis.

Para ello pulsaremos el botón de “Insertar comentario de voz ”, 

A continuación nos aparecerá la ventana de comentario de voz en la ventana de “Lista de registros”. 

Para iniciar la grabación de un comentario de voz, debemos pulsar el botón “Iniciar grabación ” y pulsar el 
botón “Detener grabación ” cuando deseemos finalizar la grabación de voz. Debemos tener en cuenta que 

para realizar esta operación es necesario tener conectado en nuestro ordenador un dispositivo de grabación d 

voz o micrófono. El comentario de voz que realicemos se almacenará en la lista de registros al igual que las 

imágenes y secuencias de vídeo con el nombre por defecto “Comentario de voz” que podremos modificar a 

nuestro gusto escribiendo el texto deseado en la casilla de edición del nombre de los registros y pulsando el 
botón retorno. 

Del mismo modo, se creará automáticamente una carpeta en la dirección donde decidimos almacenar el 

análisis en curso, con el nombre de “Registros de voz”, con los comentarios o archivos de sonido generados. 
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4.6 Añadir y eliminar comentarios de texto durante la grabación en directo.

Durante la visualización de las imágenes de vídeo, podemos insertar comentarios de texto en el vídeo 

(Exclusivamente cuando estemos capturando las imágenes en directo desde un dispositivo móvil).

Para ello pulsaremos el botón de “Insertar comentario de texto ”, apareciendo una ventana de comentarios 

donde indicaremos el texto que deseamos mostrar en el vídeo, así como la posición en la pantalla. Una vez 
indicado el texto pulsaremos el botón “Aceptar ”.

Una vez que hayamos pulsado el botón “Insertar comentario de texto ”, la aplicación nos mostrará la 

siguiente pantalla, donde escribiremos el texto deseado en el área reservada a la “inserción libre de 

comentario” o bien seleccionaremos comentarios anteriormente almacenados en la “biblioteca de 
comentarios” y la posición en pantalla donde deseemos que se muestre. 

Inserción libre de comentario

Biblioteca de comentarios

Posición en pantalla
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5. CONFIGURACIÓN DEL MODO DE ANALISIS.

Estas opciones nos permiten “personalizar” nuestras sesiones de análisis. Para acceder a las opciones de 

configuración de SKAUT Analyst, pulsaremos el botón “Configuración ”. 

A continuación nos aparecerá una ventana con todas las opciones de configuración posibles (en función de la 

versión del producto algunas opciones estarán activas y otros no):

5.1 Configurar algunas opciones sobre los comentari os de texto.

Esta opción permite configurar los comentarios de texto que deseemos insertar en sobre la imagen de 
vídeo, pudiendo seleccionar la fuente de texto, tamaño, color y/o posición en la pantalla.

Esta opción es válida EXCLUSIVAMENTE cuando estemos capturando la imagen en directo desde un 
dispositivo móvil (Cámara de vídeo, televisión, etc.).

Para acceder a esta opción pulsaremos el botón “Opciones sobre los comentarios ” de la ventana de 
opciones de configuración.
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Entre las opciones disponibles, podemos insertar la fecha en el vídeo durante la captura en directo de 

este (posibilidad de configurar la ubicación de esta en pantalla, la fuente, el color y el formato de fecha), 
así como configurar el la fuente de los comentarios de texto. Tras configurar estos parámetros pulsamos el 

botón “Guardar configuración ”. 

Una vez tengamos la definida la configuración de los comentarios, podremos insertar comentarios en 

cualquier momento durante la captura (solo en el modo de captura de vídeo en directo desde dispositivo 
móvil) y análisis de las imágenes de vídeo. 
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5.2 Configurar el modo de registro. 

Las formas y posibilidades de registro pueden aumentar accediendo al modulo “Configuración”/Modos 

de Registro”.

Esta opción nos permite configurar otras opciones de registro distintas de las ya mencionadas 

anteriormente. Para acceder a esta opción pulsaremos el botón “Modo de registro” de la ventana de 
opciones de configuración.

ADVERTENCIA: Tan solo es posible configurar el modo de registro si estamos trabajando con “Análisis 
avanzados”. Para consultar como se trabaja en modo “Análisis avanzado” ver el apartado 7 de esta guía de 

uso.
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5.3 Configurar el tiempo de reacción.

Esta opción permite indicar el número de segundos que “descontará” al tiempo de inicio de una secuencia o 

tiempo  asignado a una imagen capturada (Tiempo de reacción). 

De esta manera ajustaremos los tiempos de los registros a los tiempos de las imágenes que realmente 

deseamos capturar, eliminando así el tiempo de retraso que existe entre el tiempo en el que se visualizan las 
imágenes y el tiempo en el que realmente se registra.  

Para acceder a esta opción pulsaremos el botón “Tiempo de reacción ” de la ventana de opciones de 

configuración.

Podemos aumentar o disminuir los segundos utilizando los botones “+” y “-”, pulsando el botón “Guardar 

cambios ” para guardar el tiempo de reacción establecido.



Manual de usuario

SKAUT Analyst

5.4 Configurar el contador del tiempo de juego.

Esta opción nos permite configurar el tiempo de juego, pudiendo establecer la duración de los distintos 

periodos de juego y posibles prorrogas. Así mismo podemos configurar el contador de tiempo pudiendo 

establecer contador progresivos o regresivos, con duración determinada o variables, etc.

De esta manera ajustaremos los tiempos de juego no solo a las características de cada competición sino a 
ejercicios, test o situaciones de juego distintas que nos pueda interesar establecer y analizar.

Para acceder a esta opción pulsaremos el botón “Tiempo de juego ” de la ventana de opciones de 

configuración.
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Lo primero que debemos seleccionar es a que periodo de juego deseamos aplicar la nueva configuración, 

pudiendo seleccionar también la opción “Aplicar a todos ”.

En segundo lugar debemos seleccionar el tipo de contador entre “Cronómetro de tiempo ascendente ” o de 

00:00 en adelante y “Cronómetro de tiempo descendente ” iniciándose el contador en el tiempo que 

estipulemos en el apartado siguiente y restando tiempo hasta llegar a 00:00.

En tercer lugar seleccionaremos si llegado a un tiempo de juego determinado el contador se deberá parar o 

no. Seleccionaremos entonces la opción “Con tiempo limite por periodo ” parándose el contador o la opción 

“Sin tiempo límite por periodo ” continuando sin detenerse. En el primer caso debemos además establecer 

en que minuto de juego deseamos que se detenga. 

Por último indicaremos si deseamos que a pesar de que el contador llegue al tiempo límite, le permitamos 

continuar (en este caso el contador permanecerá a partir de éste momento en rojo de forma permanente).

Una vez, finalizada la selección de parámetros, pulsaremos el botón “Nuevo contador ”, generándose el 

contador seleccionado. Podemos incluir tantos contadores como deseemos, para los distintos periodos. 
También podemos eliminarlos “Eliminar contador ” o editarlos “Editar contador ”.
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6. CONSULTA, EDICIÓN Y/O EXPLOTACIÓN DE DATOS.

6.1 Abrir un análisis existente. 

Si deseamos abrir un proyecto de análisis existente, seleccionaremos esta opción, pulsando inicialmente en 

el botón “Archivo” situado en la barra de herramientas y seleccionar la opción “Abrir un análisis existente ”. 

La extensión de los proyectos de análisis es *.mva

Una vez cargado en la aplicación, la aplicación nos mostrará automáticamente todos los registros y 

secuencias analizadas por cada periodo de juego así como las imágenes de vídeo, pudiendo continuar 
el análisis o modificarlo (La aplicación se posiciona en el modulo de análisis automáticamente).

*.mva
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6.2 Ver los registros o secuencias seleccionadas.

Si deseamos reproducir una a una de manera consecutiva todas las secuencias de vídeo e imágenes 

registradas o analizadas, pulsaremos el botón “Ver” situado en la parte inferior de la ventana de Lista de 
registros. Antes de pulsar esta opción, debemos seleccionar de la lista de registros, todas aquellas 

secuencias que deseemos visualizar.

Aparecerá un reproductor desde el cual podremos gestionar el visionado de las secuencias de forma 

independiente al análisis:
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Además de los comandos de reproducción que ya disponemos en el módulo reproductor, disponemos de 

dos nuevas opciones “Retroceder secuencia ” y “Avanzar secuencia ”.

Estas dos opciones nos permiten pasar o retroceder entre las secuencias de vídeo presentadas. 
Podemos también editar la duración de las secuencias de vídeo.

La pantalla de vídeo puede ser ampliada a “pantalla completa” pulsando doble clic en la barra superior, o 

bien redimensionar la ventana de vídeo a las dimensiones que deseemos arrastrándolo desde la esquina 

inferior derecha.
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Una vez en pantalla completa, podemos gestionar la reproducción del vídeo con las siguientes teclas rápidas :

“O” retroceder hacia atrás 0,5 segundos.

“P” avanzar hacia delante 0,5 segundos.

“Barra espaciadora ” detener y reiniciar la reproducción.
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6.3 Buscar registros o secuencias especificas dentro  de un mismo análisis.

Si deseamos realizar una búsqueda combinada se secuencias, pulsaremos el botón “Buscar ” situado en la

parte inferior de la ventana de Lista de registros. 

A continuación debemos seleccionar los parámetros o criterios de búsqueda en la ventana “Visualización 

de secuencias”, pudiendo determinar uno o mas criterios combinados de búsqueda: Tiempo de juego o 

Registro o nombre de la secuencia a buscar.

Para buscar por nombre de la secuencia podemos utilizar el símbolo # para encadenar varios textos. Por 

ejemplo si deseamos buscar todos los ataques que acaben en gol, indicaríamos la expresión: ATAQUE#GOL

independientemente de que haya otras situaciones o características del juego registradas en las secuencias.
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6.3.1  Ver situaciones de juego en modo “una a una” . 

Una vez seleccionadas las secuencias de vídeo deseadas, pulsaremos el botón “Reproducir 

secuencias ”, accediendo así al reproductor mencionado en apartados anteriores. Su funcionamiento es 

similar.

Tenemos dos opciones a la hora de visionar las secuencias, de manera “consecutiva” o de manera “una 

a una”. Si deseamos ver las secuencias una a una, deteniendose el reproductor tras reproducir la última 

secuencia, desactivaremos la casilla “Reproducción continua ”.
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Si por el contrario deseamos que se visualicen de forma consecutiva, una tras otras, todas las 

secuencias activaremos la casilla “Reproducción continua”.
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6.3.2  Ver situaciones de juego en modo “multi-secu encia”. 

Esta opción, nos permite visualizar hasta cuatro archivos en una misma pantalla. Para ello tan solo 

debemos seleccionar los cuatro archivos y pulsar esta el botón “Visualizar x4 ”. 

El número máximo de archivos que se pueden visualizar de forma simultanea es de 4. Para ello basta 

con seleccionarlos y pulsar el botón “visualizar ”. Podemos seleccionar tantas secuencias como 

deseemos, generándose tantas ventanas multisecuencia como sea preciso. Para ir de una ventana a las 

siguiente o volver a ventanas anteriores pulsaremos los botones “Siguiente ” y “Atrá s” situados en la 

parte inferior.

En la parte inferior de la ventana multi-secuencia disponemos de los comandos de reproducción

habituales (Reproducir y Pausar ). Para reproducir o detener una o mas secuencia de vídeo, 

seleccionaremos estas pulsando sobre la propia imagen de vídeo y después el comando de 

reproducción correspondiente.

Así mismo, disponemos también de los comandos de juste de velocidad de reproducción, lo que nos 

permitirá asignar una velocidad de reproducción determinada a cada uno de los vídeos. Para ello tan 

solo debemos (al igual que para la reproducción) seleccionar el vídeo deseado (el vídeo debe estar en 

modo reproducción) y después la velocidad deseada (Reproducción lenta (x1/2) , normal (x1) , rápida 

(x2) y muy rápida (x4) ).

Para salir de esta ventana multisecuencia, debemos pulsar el botón de cerrar ventana situado en la 

parte superior derecha.
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6.3.3 Ordenar la lista de las situaciones de juego encontradas.

Para ordenar los registros o secuencias, tan solo seleccionaremos la secuencia deseada (una 

únicamente) y pulsaremos el botón “Subir ” o “Bajar ”. Este es importante a la hora de visualizar las 

secuencias o generar un vídeo análisis, de cara a establecer el orden que deseemos. 
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6.3.4 Velocidad de las visualización de las imágene s.

Una vez, ya en el reproductor de secuencias, podemos modificar la velocidad de reproducción de estas, 

seleccionando una de las tres opciones posibles (Lenta , normal o alta).



Manual de usuario

SKAUT Analyst

6.3.5 Ampliar las imágenes.

Si deseamos amplias las imágenes a pantalla completa, podemos pulsar el botón “Ampliar”.
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6.3.6 Comandos de reproducción.

El reproductor dispone de los comandos habituales de reproducción para gestionar la visualización de 

las secuencias de vídeo (Retroceder , Avanzar , Ir a Inicio , Detener y Pausar ).
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6.3.7 Modificación de la duración de las secuencias .

Podemos modificar la duración (Tiempo de inicio y final) pulsando los botones “+” y “-” de Inicio de 

secuencia y Final de secuencia . 

A medida que vamos pulsando uno u otro, la imagen que se esta reproduciendo irá variando en tiempo 

real de acorde a los nuevos tiempos asignados.
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6.4 Ver el informe de observaciones.

La aplicación nos permite ver o crear un informe de partido, donde poder realizar cualquier anotación 

durante toda la sesión de análisis. Ver apartado 4.4 de esta Guía de uso.
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6.5 Modificar los registros o secuencias.

Podemos modificar o editar un registro ya realizado seleccionando la secuencia a modificar (una sola 

secuencia) y a continuación pulsaremos el botón “Editar ”.

1. Editar el nombre

Tal y como se ha comentado en apartados anteriores, las secuencias extraídas se nombran por defecto con el 

texto “registro de vídeo”, o bien con el nombre de las categorías registradas, pudiéndose modificar o editar.

Si queremos renombrar un registro con un texto libre, es suficiente con seleccionarlo he introducir el texto 

deseado en la casilla de comentario seguido del botón retorno. Automáticamente el nombre por defecto es sustituido 

por el nuevo texto. 

Si deseamos renombrar con nuevas categorías, pulsaremos el botón “Editar ” y modificar el registro utilizando los 
botones-categoría. 

A medida que vamos pulsando uno u otro, la imagen que se esta reproduciendo irá variando en tiempo real de acorde a los nuevos tiempos asignado
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2. Editar la duración.

Podemos modificar la duración (Tiempo de inicio y final) de una secuencia de dos maneras. 

La primera pulsando la opción “Editar” tal y como se ha detallado anteriormente. Una vez 

estamos en el modo de edición podemos utilizar los botones “+” y “-” situados a ambos lados de la imagen de 
vídeo de la secuencia que estamos editando. Los botones de la izquierda corresponden al tiempo de inicio de 

la secuencia y los de la derecha al tiempo final.

A medida que vamos pulsando uno u otro, la imagen que se esta reproduciendo irá variando en tiempo 
real de acorde a los nuevos tiempos asignados.

Nota: La secuencia de vídeo que estamos editando se reproduce de forma secuencial.

La segunda opción es modificar la duración de la secuencia en el propio reproductor de secuencias. 

La operativa es similar en ambos casos.
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6.6 Duplicar los registros o secuencias ..

Podemos realizar una copia de una secuencia de vídeo registrada o “ *.vvs ”. Para ello seleccionaremos 

previamente la secuencia que deseamos copiar de la lista de registros y posteriormente pulsaremos el botón

derecho del ratón, seleccionando de entre todas las opciones que aparecen, la opción “copiar secuencia de

vídeo ”.

Dicha secuencia se ubicará temporalmente después de la secuencia original y se registrará con el mismo 

tiempo de juego, y nombre de esta seguida de un número (numero de copia).
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6.7 Editar la velocidad de reproducción de los regi stros o secuencias.

1. Editar secuencia de vídeo en “cámara lenta”.

Podemos editar una secuencia de vídeo registrada o “ *.vvs ” para que se reproduzca de manera automática

en cámara lenta. Para ello seleccionaremos previamente el registro deseado de la lista de registros y
posteriormente pulsaremos el botón derecho del ratón, seleccionando de entre todas las opciones que

aparecen, la opción “Editar secuencia de vídeo en cámara lenta ”.

Dicha secuencia se registrará con el mismo nombre que tenia seguida de la letra (CL).
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2. Editar secuencia de vídeo en cámara normal.

Podemos editar una secuencia de vídeo registrada o “ *.vvs ” editada previamente para ser visualizada en

cámara lenta o rápida, para que se reproduzca de manera automática a velocidad normal. Para ello

seleccionaremos la opción “Editar secuencia de vídeo en cámara normal ” siguiendo la operativa

anterior. Dicha secuencia se registrará con el nombre original (sin ninguna letra identificativa). 

3.Editar secuencia de vídeo en cámara rápida.

Podemos editar una secuencia de vídeo registrada o “ *.vvs ” para que se reproduzca de manera

automática en cámara rápida. Para ello seleccionaremos la opción “Editar secuencia de vídeo en

cámara rápida ” siguiendo la operativa anterior. Dicha secuencia se registrará con el mismo nombre
que tenia seguida de la letra (CR).
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6.8 Eliminar un registro o secuencia.

Podemos eliminar una secuencia de vídeo registrada o “*.vvs” , seleccionando previamente la secuencia 

y posteriormente pulsaremos el botón derecho del ratón, seleccionando de entre todas las opciones que

aparecen, la opción “Eliminar registro completo ”.
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6.9 Generar un vídeo análisis.

1. Desde el propio registro o secuencia (1 solo reg istro).

Podemos generar un archivo de vídeo digital en formato AVI, MPG, WMV o VOB de una secuencia de 

vídeo registrada o “*.vvs”. Para ello seleccionaremos previamente la secuencia y posteriormente 

pulsaremos el botón derecho del ratón, seleccionando de entre todas las opciones que aparecen, la 

opción “Generar vídeo ”.

A continuación la aplicación nos solicita que indiquemos el nombre, la ubicación y el formato de vídeo 

con el que deseamos guardar el archivo.

A continuación nos aparecerá la ventana de “Asistente de creación de vídeo”, donde podremos 

configurar el formato de vídeo:
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Entre las opciones de formato de vídeo, podemos elegir entre los siguientes:

WMV8, WMV9, AVI, MPEG, o VOB (DVD)

Cada formato de vídeo elegido, permite variar una u otras opciones de configuración, entre ellas (el usar 

un compresor de vídeo o audio, el ratio de frames o imágenes por segundo, así como la anchura y altura 

del vídeo que vamos a generar.

Una vez  seleccionados estos parámetros, pulsaremos el botón “Generar vídeo-análisis ” para general 

finalmente el archivo vídeo.
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2. Desde la selección de registros.

Podemos generar un archivo de vídeo digital en formato AVI, MPG,WMV o VOB de una o mas 

secuencias de vídeo registradas o “*.vvs”. Para ello seleccionaremos previamente uno o más registros y 

pulsamos el botón “Vídeo”.

A continuación debemos seleccionar que deseamos realizar con los registros seleccionados, teniendo 

tres opciones:

1. Generar un archivo de vídeo independiente por cada uno de los registros.

2. Fusionar los registros seleccionados y generar un único vídeo final.

3. Fusionar los registros seleccionados como archivos *.vvs (sin generar archivos de vídeo).

Después de realizar la selección, pulsamos el botón “Ir a siguiente ”.
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A continuación indicaremos el nombre con el que guardaremos la fusión final.

A aquellos casos en los seleccionemos mas de un registro o secuencia, el asistente nos solicitará (en 

algunos casos) si deseamos aplicar algún efecto de transición entre las distintas secuencias que 

deseamos “fusionar”. Si elegimos la opción “SI incluir el efecto de transición siguiente :”, habrá que 

seleccionar alguno de los que se presentan en la lista. (solo para los casos 2 y 3).

A continuación el asistente nos preguntará donde deseamos guardar el resultado final. (solo para los 

casos 1 y 2). 

Finalmente debemos seleccionar el formato de vídeo. Entre las opciones de formato de vídeo, podemos 

elegir entre los siguientes: WMV8, WMV9, AVI, MPEG, o VOB (DVD) tal y como se ha detallado 

anteriormente.

Finalmente pulsaremos el botón “Generar vídeo-análisis ”.
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6.10 Ir a un periodo de juego concreto.

Para ir a otro periodo de juego, pulsaremos el botón “+” o “-” para acceder al periodo siguiente o anterior 

respectivamente.
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6.11 Ir a un tiempo de juego concreto.

Podemos posicionarnos en cualquier momento o tiempo de juego de un evento deportivo pulsando el 

botón “Ir al tiempo ”. 

Una vez hayamos indicado el tiempo deseado en minutos y segundos, pulsamos el botón “Ir al tiempo 

seleccionado”.
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6.12 Ir al final del análisis.

Una vez hayamos “Importado un análisis ”, podemos ir al final del análisis, posicionando el vídeo en el 

último registro realizado (secuencia de vídeo, imagen/foto o interrupción. Esta opción es útil cuando 

vamos  a realizar un análisis en varias sesiones o días diferentes.

Para ello pulsaremos el botón “Ir al final ” situado en la ventana de “lista de registros”. 
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6.13 Exportar un proyecto de secuencias virtuales.

SKAUT Analyst nos permite exportar nuestro trabajo en modo “virtual”, lo que significa que podemos

seleccionar las secuencias deseadas de uno o más eventos deportivos analizados y generar un proyecto

que posteriormente pueda ser visionado por cualquier otro usuario sin necesidad de disponer de la

aplicación SKAUT Analyst.

Para ello, en primer lugar seleccionaremos las secuencias deseadas a través del buscador de secuencias 

(Ver apartado 6.2 de esta Guía de uso “Buscar secuencias” y 6.15).

Posteriormente seleccionaremos las secuencia desead as y pulsaremos el botón “ Exportar para SKAUT

PLAYER”.
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A continuación indicaremos el directorio donde deseamos guardar el nuevo proyecto el cual quedará

almacenado en un archivo con extensión *.sap.

A partir de este momento cualquier usuario que disponga de la aplicación gratuita SKAUT PLAYER, 

podrá visionar nuestro trabajo.

Nota: Para descargar e instalar el programa SKAUT PLAYER , puedes acceder al directorio:

Y hacer doble clic en el archivo:

De esta manera y de forma automática accederás a la descarga automática del programa vía Internet 

(necesario disponer de conexión a Internet).
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6.14 Unificar dos vídeo-análisis. 

SKAUT Analyst nos ofrece la posibilidad de poder realizar análisis en distintos ordenados 

simultáneamente y poder integrarlo en un solo análisis al finalizar estos. Esta opción es útil en aquellos 

casos en que realizamos el análisis en directo y donde cada observador o analista centra su trabajo en 

aspectos distintos del juego o en jugadores o equipos diferentes para reducir la carga de trabajo por 

observador.

La aplicación vuelca uno de los archivos de análisis (*.mva) sobre otro integrándolos. Para ello, 

debemos después seleccionar la opción “Unificar dos análisis ”. 
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En este momento la aplicación nos solicitará los dos archivos de análisis (*.mva). Pulsaremos entonces 

el botón “Unificar archivos ”, y después guardar y salir, finalizándose la integración. La integración se 

realizará volcando el los datos de un archivo sobre el otro (archivo seleccionado como principal).
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6.15 Buscar situaciones de juego de varios análisis .

SAKUT ANALYST nos ofrece la posibilidad de visualizar todos los archivos de vídeo digital, 

(archivos *.vvs) y archivos imágenes  almacenados en una unidad o carpeta con el fin de facilitar el 

visionado de cualquiera de ellos, pudiendo contener uno o mas análisis.

Para ello, tan solo debemos seleccionar las secuencias deseadas a través del buscador de secuencias 

(Ver apartado 6.2 de esta Guía de uso “Buscar secuencias” y 6.15).

ADVERTENCIA: La ruta del directorio seleccionada no debe tener mas de 260 caracteres, debido a las 

propias limitaciones del sistema Operativo Windows.
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7. ANALISIS AVANZADO.

SKAUT Analyst dispone de herramientas que nos permitirán profundizar aún mas en el análisis deportivo
llevando a cabo estudios mas minuciosos.

Para ello, la aplicación requiere que el usuario complete una serie de bases de datos que serán necesarias 

en dichas sesiones de análisis. Si no disponemos de estas bases de datos, que el propio usuario deberá

completar de manera personalizada, no se podrá llevar a cabo este tipo de análisis, cuya principal ventaja 
es que podremos incluir en nuestros trabajos nuevos criterios de análisis como el análisis espacial (espacio

de juego donde suceden las situaciones de juego) o el análisis personalizado por jugadores, además de

disponer de nuevos reproductores para seleccionar y mostrar nuestro trabajo.

Para poder trabajar en este nuevo modo de análisis, debemos previamente “Activar” las bases de datos.
Para ello debemos acceder al menú “Archivo/Configuración ” y seleccionar la casilla “Activar Bases de Datos ”.

A continuación la aplicación se reiniciará automáticamente y ya podremos comenzar a utilizar esta en modo

“Análisis avanzado”. A continuación detallaremos el modo en que se completan las bases de datos y la
manera de realizar las sesiones de análisis.
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7.1 Las bases de datos.

El primer paso para realizar un análisis avanzado con SKAUT Analyst es completar las bases de 

datos con los datos mínimos necesarios para poder realizar una sesión de análisis. La aplicación 

contiene tres bases de datos:

1. Sistema de categorías.

2. Actividades y participantes.

3. Áreas de juego.

Para acceder a las bases de datos seleccionaremos la correspondiente desde el menú principal 

de la aplicación:

ADVERTENCIA : 

Antes de comenzar a realizar cualquier sesión de an álisis es necesario completar al menos la 

segunda de las bases de datos “Actividades y partic ipantes”. La aplicación trae por defecto una 

base de datos de “Sistemas de categorías” y otra de “Áreas de juego”. Estás bases de datos 

pueden ser utilizadas en tus primeros análisis. En cualquier caso en apartados siguientes se 

detallará como generar tus propias bases de datos y personalizar así tus análisis.
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7.1.1 La base de datos de “Sistema de categorías”.

Esta base de datos nos permite definir las variables de análisis (sistema de categorías) que 

vamos a utilizar en las sesiones de análisis, pudiendo crear diferentes sistemas de categorización 

de variables para utilizarlas en diferentes tipos de sesiones. 

La definición de estas variables, nos permiten crear un listado de conductas de juego que nos 

resulte de interés a la hora de analizar y detectar posibles indicadores de las variables que afectan 

al rendimiento deportivo

Estas variables nos permitirán registrar de una forma mas rápida y eficaz las multitud de situaciones 

de juego que suceden en un evento deportivo.

Para crear nuestra primera base de datos de sistemas de categorías, seleccionaremos la opción “Crear 

un nuevo sistema de categorías”. 
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A continuación nos aparecerá la siguiente pantalla :

Para comenzar a definir nuestra primera variable de análisis, seleccionaremos el texto “default.var ”

situado a la derecha de la pantalla. Este archivo de sistema de categorías se encuentra inicialmente 

vació y con el nombre por defecto “default”. A continuación indicaremos como modificarlo y 

completarlos con nuevas categorías o variables de análisis. 

Debemos tener en cuenta que la estructura de variables que vamos a crear, es una estructura tipo 

“árbol”, donde podremos establecer distintos niveles de clasificación con el fin de matizar de la manera 

mas exhaustiva posible, las conductas de juego que posteriormente analizaremos. 

Dependiendo del nivel que hayamos seleccionado, la variable que agregamos o creamos se integrará

en un nivel inferior dentro de este. De esta manera iremos creando un árbol con distintos niveles 

creando grupos y subgrupos de variables, agrupándolas en función de los propios criterios del usuario.
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7.1.1.1 Crear un nuevo sistema de categorías.

7.1.1.1.1 Como crear nuestra primera categoría de análisis.

Para crear nuestra primera variable, seleccionaremos el archivo “default.var” y pulsamos el botón 

derecho del ratón, mostrándose las opciones “Agregar variable ” y “Eliminar variable ”. Pulsamos 

entonces la opción “Agregar variable ”.

Por defecto se crea un nueva variable denominada “Nuevo Ítem ”. 

Para completar los campos que caracterizan la nueva variable creada, debemos seleccionar la nueva 

categoría “Nuevo Ítem”. 
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7.1.1.2 Nombre y descripción de una categoría.

Podemos modificar el nombre de la variable completaremos el campo “detalle de la variable ”.

Indicaremos el nombre deseado en el recuadro “Nombre de la variable ”. Seleccionamos el nombre 

por defecto y escribimos el nombre de la nueva variable, por ejemplo “nueva variable”

Este campo es obligatorio. Así mismo podemos añadir una breve descripción de la variable y una 

Abreviatura identificativa. Estos campos no son obligatorios.
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7.1.1.3 Elegir el tipo de la categoría.

Existen dos tipos o formatos de variables: 

A) Variable de registro acumulativo (Frecuencia).

B) Variable de registro único.

A) Variable de registro acumulativo : Es aquella variable, cuyo tratamiento estadístico vendrá

determinado por la suma del número de registro realizados a lo largo del evento deportivo analizado. 

Por ejemplo: El numero de goles. (3 goles)

B) Variable de registro único : Es aquella variable, cuyo tratamiento estadístico vendrá determinado 

por una única entrada de datos (un único valor), pudiendo ser este valor un campo alfanumérico 

(números y/o letras). Por ejemplo: Distancia recorrida (2.545 metros).

Por defecto la aplicación entiende que las nuevas variables creadas son el tipo “registro 

acumulativo ”.

En el mismo recuadro tienes la opción de activar la opción “Variable resultado ”. Está opción tan solo 

es válida cuando vayamos a utilizar este sistema de categorías o archivo (*.var) en otras aplicaciones 

Skaut. Su utilización en la aplicación SKAUT Analyst es indiferente y no tiene ningún efecto.
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7.1.1.4 Coordenadas espaciales de una variable o ca tegoría.

Las variables o categorías no solo nos permitirán matizar que y cuantas situaciones de juego van ocurriendo 

durante un evento deportivo sino que además nos permiten analizar donde ocurren estas. A la hora de crear 

una nueva variable, podemos establecer si deseamos que en cada registro, la aplicación nos solicite que 

establezcamos el espacio del terreno de juego donde esta ha ocurrido, de tal manera que posteriormente 

podamos llevar a cabo un análisis espacial sobre ella.

Para que una categoría o variable conlleve un registro espacial determinado, debemos definir esta 

característica en el recuadro de “Registro espacial ”.

Para ello debemos seleccionar el número de coordenadas (El  nº de coordenadas por defecto es 1) que 

necesitemos en cada caso, y seguidamente pulsaremos el botón “Insertar coordenada de terreno ” o 

“Insertar coordenada de fondo o portería ” según sea el caso.
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Por ejemplo: Si definimos la variable “Lanzamiento a portería”, nos puede interesar establecer la 

coordenada espacial “Coordenada de terreno” desde donde se ha realizado el lanzamiento y además la 

coordenada “Coordenada de fondo” o espacio de la portería a donde se ha dirigido el lanzamiento. 

El recuadro adjunto visualizaremos las coordenadas que vayamos estableciendo para cada variable.

Podemos también ordenar las peticiones de coordenadas que la aplicación nos realizará a la hora de 

registrar la variable a la que le hemos asignado estas coordenadas. Para ellos utilizaremos los botones 

“Ordenar delante ” y “Ordenar detrás ”. Para cancelar o eliminar una coordenada ya establecida, 

seleccionaremos previamente esta y después pulsaremos el botón “Eliminar coordenada ”.
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7.1.1.5 Los registros automáticos o “consecuentes”.

En algunos casos, existentes situaciones de juego que cuando estas ocurren suponen automáticamente 

que otras conductas o situaciones se están dando. 

Por ejemplo: Si durante una sesión de análisis, registramos un recuperación de balón del equipo 1 

(recuperación de posesión), suponen automáticamente que el equipo 2 sufre una perdida de balón o 

(Perdida de posesión).

Otro ejemplo: Si por ejemplo si registramos la variable “lanzamiento bloqueado”, supone que en el mismo 

instante el jugador 1 realiza un lanzamiento y que el jugador 2 realiza un bloqueo.

La aplicación SKAUT Analyst, nos permite definir una variable, la cual se registrará automáticamente 

cuando el usuario determine que ha ocurrido otra o otras variables (varias). De esta manera ahorraremos 

tiempo en el proceso de registro de las variables, siendo éste registro automático.

Para ellos disponemos del recuadro “Generar registros automáticos (Consecuentes) ”:

Para crear una variable consecuente de otra, crearemos la nueva variable como por ejemplo 

“REPLIEGUES” , tal y como se ha explicado en el apartado 3.1.1.1 y posteriormente indicaremos en el 

recuadro de “Generar registros automáticos ” que variables originarán esta nueva variable, como por 

ejemplo la variable “CONTRATAQUE”. 
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Para ello seleccionaremos en el directorio de variables que variable es la consecuente de la variable creada, 

y la “arrastraremos” seleccionándola previamente con el botón izquierdo del ratón, hasta el recuadro 

“Registros automáticos ”. En el caso de que pongamos mas de una variable consecuente, el registro 

automático de la nueva variable se producirá cuando TODAS las variables consecuentes y según el orden 

establecido, se den.
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7.1.1.6 La duración (tiempo de vídeo) de la categor ía.

El registro de las distintas situaciones de juego (variables) que ocurren en un evento deportivo pueden estar 

vinculadas a las secuencias de vídeo correspondientes, y para poder llevar acabo esta vinculación en alguno 

de los modos de registro que nos ofrece la aplicación (Ver apartado 3.2.2.3) es necesario determinar la 

duración de la secuencia de vídeo para cada variable creada.

Por ejemplo: Si creamos una variable “Balones recuperados”, podemos determinar que la duración de las 

secuencias de vídeo vinculadas a todas las variables “Balones recuperados” sea de 9 segundos (4 segundos 

antes del momento exacto del registro y 5 segundos después de este). De esta manera, cuando generemos 

automáticamente un vídeo-análisis de los goles de un evento deportivo, la duración de todas las secuencias 

será de 6 segundos.

Tal y como se ha comentado en el ejemplo anterior, podemos establecer cuanto tiempo antes del momento 

exacto del registro deseamos que se inicie la captura de la imagen y cuanto tiempo después. 

Para establecer el tiempo de duración se las secuencias para cada variables, disponemos del campo 

“Duración (segundos) de la secuencia ”, donde indicaremos el tiempo en segundos para el inicio y final de 

las secuencias en cada variables que demos de alta.
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7.1.1.7 Categorías a exportar a la aplicación SKAUT  Pocket.

En aquellos casos en el dispongamos además del producto SKAUT Analyst, el producto SKAUT Pocket, 

podemos hacer uso del campo “Variables de valoración Pocket PC ”. Esta opción nos permite, para 

una variable creada, asignarle o vincularle otras dos variables que permitirán matizar la variable 

principal durante una sesión de análisis utilizando la aplicación SKAUT Pocket.

Por ejemplo: Si deseamos distinguir los registros realizados para la variable “LANZAMIENTO”, entre los 

que son “BUENO” o “MALO”, a la variable “LANZAMIENTO”, le incluiríamos dos nuevas variables en el 

campo “Variables de valoración Pocket PC”; “BUEBO o MALO”. De esta manera al “volcar” el archivo de 

variables creado, a la aplicación SKAUT Pocket, cuando registráramos “LANZAMIENTO”, esta 

aplicación nos solicitaría que seleccionáramos si se trata de un lanzamiento “BUENO” y/o “MALO”, 

reflejándose este matiz tanto en las representaciones gráficas que realiza esta aplicación como en sus 

informes estadísticos. 

ADVERTENCIA: Las categorías “Pocket” no podrán estar nunca en primer nivel de la jerarquía del 

árbol. 
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7.1.1.8 Abrir un sistema de categorías existente.

Podemos crear distintos archivos de variables (*.var), que podremos utilizar según nuestras necesidades. 

Para abrir un archivo de variables distinto del archivo de variables incluido por defecto, pulsaremos el botón 

“Abrir un sistema de categorías existente ” y seguidamente seleccionamos el archivo correspondiente.
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7.1.1.9 Guardar los cambios realizados en un sistem a de categorías. 

Una vez que hayamos completado la creación de las variables de análisis o sistema de categorías, podemos 

guardarlas en un archivo con el nombre que deseemos “*.var” . Para ello pulsaremos el botón “Guardar ” y 

seguidamente indicaremos la ubicación donde deseemos almacenarlo y el nombre del nuevo archivo de 

variables. 
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7.1.1.10 Exportar un sistema de categorías a la apl icación SKAUT Pocket. 

Podemos exportar cualquier sistema de categorías a un formato compatible con la aplicación SKAUT 

POCKET PC. Para ello seleccionaremos la opción “Exportar sistema de categorías a SKAUT Pocket ”. 

En primer lugar la aplicación nos solicitará seleccionar el archivo *.var que deseamos convertir:

En segundo lugar la aplicación nos solicitará seleccionar el nombre y directorio donde almacenaremos la 

conversión *.pda (archivo compatible con la aplicación SKAUT POCKET PC).
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7.1.1.11 Imprimir un sistema de categorías. 

Podemos también imprimir un listado con la estructura y configuración del sistema de categorías con el que 

estemos trabajando. Para ello pulsaremos el botón “Imprimir sistema de categorías ”.
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7.1.2 La base de datos “Actividades y participantes ”.

La base de datos de “Actividades y participantes” contiene toda la información relativa a las 

competiciones o eventos deportivos sobre las que vamos posteriormente a realizar las sesiones de 

análisis. Igualmente contiene toda la información relativa a las entidades deportivas participantes, sus 

equipos y jugadores, miembros de los cuerpos técnicos de cada entidad, árbitros y jueces, etc.

IMPORTANTE. Esta información es necesaria para pode r realizar cualquier sesión de análisis.

7.1.2.1 Crear una nueva base de datos.

Para poder crear nuestra base de datos, debemos pulsar la opción “Crear un nueva base de datos ”.
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Como podemos comprobar el archivo donde se almacenará nuestra base de datos, tiene el formato (*.db2).

Una vez hayamos indicado el nombre y el directorio, pulsaremos el botón “Guardar ”, mostrándonos 

la aplicación un mensaje de confirmación de que la base de datos a sido creada. La base de datos 

quedará almacenada en un archivo tipo (*.db2), en el directorio seleccionado. 

Icono identificativo del archivo *.db2

A continuación veremos la siguiente pantalla:
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En la parte superior izquierda de la ventana, podemos encontrar los siguientes apartados :

- Modalidades deportivas.

- Competiciones y actividades deportivas. 

- Entidades deportivas (Clubes deportivos).

- Equipos o grupos deportivos. 

- Deportistas.

- Entrenadores y técnicos deportivos.

- Árbitros y Jueces.

- Instalaciones deportivas.

Podemos desplazarnos entre las distintas tablas de datos utilizando los cursores de desplazamiento :

A continuación detallaremos el tratamiento de cada una de las tablas de datos. 
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7.1.2.1.1 Las “Competiciones y actividades deportiv as”.

En esta base de datos o tabla, podremos dar de alta las competiciones deportivas o eventos    

deportivos en las que participaremos y nos interese posteriormente analizar.

Para dar de alta una competición a actividad deportivas seguiremos los siguientes pasos :

1. Seleccionar la tabla “competiciones”. 

2. Pulsar el botón “Añadir registro”. (seleccionar con botón derecho del ratón el campo “Competiciones”).

3. Rellenar el campo “Nombre” y el “Código de identi ficación” del apartado competición o actividad. 

(El código de identificación permite diferenciar competiciones que tuvieran el mismo nombre o 

denominación, haciéndolas únicas e irrepetibles). 

4. Vincular la competición a la modalidad deportiva  correspondiente. Pulsaremos el botón 

“vincular a una modalidad deportiva ” apareciendo un nuevo formulario donde desplegaremos la lista 

de opciones del campo “modalidad deportiva ” y seleccionaremos la correspondiente. Para finalizar la 

selección pulsar “Guardar vínculo ”.
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5. Opcionalmente: Asociar un logotipo o imagen iden tificativa. Opcionalmente podemos incluir un 

logotipo o imagen identificativa de la competición que será utilizada en los informes que genera la 

aplicación. Para ello tan solo haremos doble clic sobre el área que delimita la imagen, seleccionando 

después el archivo de imagen deseado. 

6. Vincular a la ficha cualquier archivo. Opcionalmente podemos asociar a la nueva ficha de la instalación 

deportiva, cualquier tipo de archivo (imágenes, vídeos, Word, Excel, etc.) con información complementaria de 

la competición. Para ellos pulsaremos el botón “Añadir” y seguidamente seleccionaremos el archivo que 

deseemos asociar a la presente ficha.

También podemos eliminar algún archivo que hayamos añadido previamente. Para ello tan solo 

seleccionaremos el archivo deseado y pulsaremos seguidamente el botón “Borrar ”.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competición, pulsaremos el botón “Guardar datos ”

situado en la parte inferior de la ventana añadiendo la competición a la lista de competiciones situada en la 

parte derecha de la ventana.

Podemos también editar o eliminar cualquier ficha o bien imprimir la lista de entidades deportivas utilizando 

los botones correspondientes situados en la parte inferior derecha de la ventana.
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7.1.2.1.2 Las “Entidades o clubes deportivos”.

En esta base de datos o tabla, podremos dar de alta las Entidades deportivas o clubes 

deportivos que tomarán parte en las sesiones de análisis que posteriormente vayamos a analizar. 

Para dar de alta una Entidad deportiva seguiremos los siguientes pasos :

1. Seleccionar la tabla “Entidades deportivas”. 

2. Pulsar el botón “Añadir”.

3. Rellenar los campos del apartado “datos de refer encia” y “contacto”. Los campos “nombre” y 

“Código” son obligatorios, siendo el resto opcionales. 

4. Opcionalmente: Asociar un logotipo o imagen iden tificativa. Opcionalmente podemos incluir un 

logotipo o imagen identificativa de la Entidad deportiva que será utilizada en los informes que genera la 

aplicación. Para ello tan solo haremos doble clic sobre el área que delimita la imagen, seleccionando 

después el archivo de imagen deseado. 
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5. Vincular a la ficha cualquier archivo. Opcionalmente podemos asociar a la nueva ficha de la instalación 

deportiva, cualquier tipo de archivo (imágenes, vídeos, Word, Excel, etc.) con información complementaria de 

la competición. Para ellos pulsaremos el botón “Añadir” y seguidamente seleccionaremos el archivo que 

deseemos asociar a la presente ficha.

También podemos eliminar algún archivo que hayamos añadido previamente. Para ello tan solo 

seleccionaremos el archivo deseado y pulsaremos seguidamente el botón “Borrar ”.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competición, pulsaremos el botón “Guardar datos ”

situado en la parte inferior de la ventana añadiendo la competición a la lista de competiciones situada en la 

parte derecha de la ventana.

Podemos también editar o eliminar cualquier ficha o bien imprimir la lista de entidades deportivas utilizando 

los botones correspondientes situados en la parte inferior derecha de la ventana.
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7.1.2.1.3 Los “Equipos o grupos deportivos”.

En esta base de datos o tabla, podremos dar de alta los Equipos deportivos que tomarán parte en las 

sesiones de análisis que posteriormente vayamos a analizar.

Para dar de alta un Equipo deportivo seguiremos los siguientes pasos :

1. Seleccionar la tabla “Equipos o grupos deportivo s”. 

2. Pulsar el botón “Añadir”.

3. Rellenar los campos del apartado “Datos del equi po”. Los campos “nombre del equipo” y “Código del 

equipo” son obligatorios.

4. Opcionalmente: Asociar un logotipo o imagen iden tificativa. Opcionalmente podemos incluir un 

logotipo o imagen identificativa del equipo. Para ello tan solo haremos doble clic sobre el área que delimita la 

imagen, seleccionando después el archivo de imagen deseado. 
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5. Vincular a la ficha cualquier archivo. Opcionalmente podemos asociar a la nueva ficha, cualquier tipo de 

archivo (imágenes, vídeos, Word, Excel, etc.) con información complementaria. Para ello pulsaremos el botón 

“Añadir” y seguidamente seleccionaremos el archivo que deseemos asociar a la presente ficha.

También podemos eliminar algún archivo que hayamos añadido previamente. Para ello tan solo 

seleccionaremos el archivo deseado y pulsaremos seguidamente el botón “Borrar ”.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competición, pulsaremos el botón “Guardar datos ” situado 

en la parte inferior de la ventana añadiendo la competición a la lista de Equipos situada en la parte derecha de 

la ventana.

Podemos también editar o eliminar cualquier ficha o bien imprimir la lista de equipos utilizando los botones 

correspondientes situados en la parte inferior derecha de la ventana.
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7.1.2.4 Los “Jugadores o deportistas”.

En esta base de datos o tabla, podremos dar de alta los jugadores o deportistas que tomarán parte en las 

sesiones de análisis que posteriormente vayamos a analizar. Para dar de alta un jugador seguiremos los 

siguientes pasos :

1. Seleccionar la tabla “Jugadores o deportistas”. 

2. Pulsar el botón “Añadir”.

3. Rellenar los campos del apartado “Datos del juga dor”. Los campos “nombre del equipo” y “Código del 

equipo” son obligatorios.

4. Vincular el jugador al equipo correspondiente. Pulsaremos el botón “vincular a un equipo ” apareciendo 

un nuevo formulario donde desplegaremos la lista de opciones del campo “Equipo ” y seleccionaremos la 

correspondiente. Para finalizar la selección pulsar “Guardar vínculo ” y seguidamente



Manual de usuario

SKAUT Analyst

5. Opcionalmente: Asociar un logotipo o imagen iden tificativa. Opcionalmente podemos incluir una foto 

del jugador. Para ello tan solo haremos doble clic sobre el área que delimita la imagen, seleccionando 

después el archivo de imagen deseado. 

6. Vincular a la ficha cualquier archivo. Opcionalmente podemos asociar a la nueva ficha, cualquier tipo 

de archivo (imágenes, vídeos, Word, Excel, etc.) con información complementaria. Para ello pulsaremos el 

botón “Añadir” y seguidamente seleccionaremos el archivo que deseemos asociar a la presente ficha.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competición, pulsaremos el botón “Guardar datos ”

situado en la parte inferior de la ventana añadiendo la competición a la lista de Jugadores situada en la 

parte derecha de la ventana.

Podemos también editar o eliminar cualquier ficha o bien imprimir la lista de equipos utilizando los botones 

correspondientes situados en la parte inferior derecha de la ventana.

Podemos también editar o eliminar cualquier ficha o bien imprimir la lista de equipos utilizando los botones 

correspondientes situados en la parte inferior derecha de la ventana.
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7.1.2.5 Las “Instalaciones deportivas”.

En esta base de datos o tabla, podremos dar de alta las instalaciones deportivas, campos de entrenamiento, 

estadios o pabellones, donde se celebrarán los eventos que posteriormente vayamos a analizar. 

Para dar de alta un jugador seguiremos los siguientes pasos :

1. Seleccionar la tabla “Instalaciones deportivas”.  

2. Pulsar el botón “Añadir”.

3. Rellenar los campos del apartado “Datos de la in stalación”. Los campos “nombre del equipo” y “Código 

del equipo” son obligatorios.

4. Vincular la instalación a la modalidad deportiva  correspondiente. Pulsaremos el botón “vincular a una 

modalidad deportiva ” apareciendo un nuevo formulario donde desplegaremos la lista de opciones del campo 

“modalidad deportiva ” y seleccionaremos la correspondiente.
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5. Vincular a la ficha cualquier archivo. 

Opcionalmente podemos asociar a la nueva ficha, cualquier tipo de archivo (imágenes, vídeos, Word, Excel, 

etc.) con información complementaria. Para ello pulsaremos el botón “Añadir ” y seguidamente 

seleccionaremos el archivo que deseemos asociar a la presente ficha.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competición, pulsaremos el botón “Guardar datos ”

situado en la parte inferior de la ventana añadiendo la competición a la lista de Jugadores situada en la parte 

derecha de la ventana.

Podemos también editar o eliminar cualquier ficha o bien imprimir la lista de equipos utilizando los botones 

correspondientes situados en la parte inferior derecha de la ventana.
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7.1.2.6 Los “Entrenadores y Técnicos deportivos”.

En esta base de datos o tabla, podremos dar de alta los entrenadores o técnicos de cada equipo. Esta 

información será utilizada en los informes.

Para dar de alta un entrenador seguiremos los siguientes pasos :

1. Seleccionar la tabla “Entrenadores y técnicos de portivos”. 

2. Pulsar el botón “Añadir”.

3. Rellenar los campos del apartado “Datos del entr enador”. Los campos “nombre del equipo” y 

“Código del equipo” son obligatorios. 

4. Vincular el jugador al equipo correspondiente. Pulsaremos el botón  “Asociar a un equipo ”

apareciendo un nuevo formulario donde desplegaremos la lista de opciones del campo “Equipo ” y 

seleccionaremos la correspondiente. Para finalizar la selección pulsar “Guardar vínculo ” y seguidamente

5. Opcionalmente: Asociar un logotipo o imagen iden tificativa. Opcionalmente podemos incluir una foto 

del entrenador. Para ello tan solo haremos doble clic sobre el área que delimita la imagen, seleccionando 

después el archivo de imagen deseado. 
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6. Vincular a la ficha cualquier archivo. 

Opcionalmente podemos asociar a la nueva ficha, cualquier tipo de archivo (imágenes, vídeos, Word, Excel, 

etc.) con información complementaria. Para ello pulsaremos el botón “Añadir” y seguidamente 

seleccionaremos el archivo que deseemos asociar a la presente ficha.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competición, pulsaremos el botón “Guardar datos ” situado 

en la parte inferior de la ventana añadiendo la competición a la lista de Jugadores situada en la parte derecha 

de la ventana.

Podemos también editar o eliminar cualquier ficha o bien imprimir la lista de equipos utilizando los botones 

correspondientes situados en la parte inferior derecha de la ventana.
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7.1.2.7 Los “Árbitros y jueces”.

En esta base de datos o tabla, podremos dar de alta los entrenadores o técnicos de cada equipo. Esta 

información será utilizada en los informes.

Para dar de alta un entrenador seguiremos los siguientes pasos :

1. Seleccionar la tabla “Árbitros y jueces”. 

2. Pulsar el botón “Añadir”.

3. Rellenar los campos del apartado “Datos del árbi tro”. Los campos “nombre del equipo” y “Código del 

equipo” son obligatorios.

4. Vincular el arbitro a una modalidad deportiva. Pulsaremos el botón “Asociar a una modalidad 

deportiva ” apareciendo un nuevo formulario donde desplegaremos la lista de opciones del campo “Modalidad 

deportiva ” y seleccionaremos la correspondiente. Para finalizar la selección pulsar “Guardar vínculo ” y 

seguidamente.
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5. Opcionalmente: Asociar un logotipo o imagen iden tificativa. 

Opcionalmente podemos incluir una foto del árbitro. Para ello tan solo haremos doble clic sobre el área que 

delimita la imagen, seleccionando después el archivo de imagen deseado. 

6. Vincular a la ficha cualquier archivo. Opcionalmente podemos asociar a la nueva ficha, cualquier tipo de 

archivo (imágenes, vídeos, Word, Excel, etc.) con información complementaria. Para ello pulsaremos el 

botón “Añadir ” y seguidamente seleccionaremos el archivo que deseemos asociar a la presente ficha.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competición, pulsaremos el botón “Guardar datos ”

situado en la parte inferior de la ventana añadiendo la competición a la lista de Jugadores situada en la parte 

derecha de la ventana.

Podemos también editar o eliminar cualquier ficha o bien imprimir la lista de equipos utilizando los botones 

correspondientes situados en la parte inferior derecha de la ventana.
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7.1.2.2 Abrir una base de datos existente.

Para abrir una base de datos (archivo *.db2) que tengamos almacenada, seleccionaremos la opción “Abrir 

una base de datos existente ”. La aplicación nos solicitará que seleccionemos el directorio y nombre del 

archivo deseado. Una vez hecho esto, pulsaremos el botón “Abrir ”.
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7.1.2.3 Consultar la base de datos actual.

Podemos ver la información que contiene la última base de datos con la que estamos trabajando. Para ellos 

pulsaremos la opción “Consultar la base de datos actual ”. Una ve en ella, podremos ver, añadir editar o 

eliminar registros.
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7.1.2.4 Guardar la base de datos.

Si deseamos guardar la base de datos con la que estamos trabajando, seleccionaremos la opción 

“Guardar base de datos ” o “Guardar base de datos como … ”. 



Manual de usuario

SKAUT Analyst

7.1.2.5 Exportar la base de datos a MATC VISION POC KET PC.

Podemos exportar la base de datos (*.db2) a un formato compatible con la aplicación SKAUT 

POCKET PC. Para ello seleccionaremos la opción “Exportar la base de datos a PPC ”.

Esta opción solo esta disponible si tenemos abierta alguna base de datos.

La aplicación nos solicitará que indiquemos entonces, el directorio o carpeta donde deseamos almacenarlo. 

Un mensaje de la aplicación nos confirmará que la operación se ha realizado con éxito.
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En dicho directorio, encontraremos una carpeta nueva con el nombre “DB” :

En su interior encontraremos los archivos convertidos ya compatibles con la base de datos de la 

aplicación SKAUT Pocket. (Consultar el manual de SKAUT Pocket).
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7.1.2.6 Unificar dos bases de datos.

Podemos unir o integrar dos bases de datos (dos archivos *.db2) en un solo. Para ello, seleccionaremos 

la opción “Unificar dos bases de datos ”.

A continuación nos aparece una ventana donde deberemos elegir los dos archivos o bases de datos 

que deseamos fusionar, así como el nombre con el que deseamos guardar la nueva base de datos y lugar 

donde deseamos almacenarlo. Una vez hecho esto pulsaremos el botón “Unificar archivos ”.
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7.1.3 La base de datos “Áreas de juego”.

Podemos dividir el terreno de juego en tantas sub-áreas como deseamos, de cara a poder profundizar en el 

análisis del evento deportivo en función del espacio donde suceden las secuencias observadas. 

Para acceder a esta opción, seleccionaremos la opción “Archivo/ Áreas de juego ”:

A través de este modulo podremos configurar distintas sub-áreas del terreno de juego, almacenándolo en un 

archivo tipo (*.amk) que posteriormente podremos utilizar en futuros análisis observacionales. 
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7.1.3.1 Crear un nuevo sistema de áreas.

Para crear una nueva área, pulsaremos la opción “Crear un nuevo fichero de áreas “.

Veremos entonces la siguiente pantalla (Diferente en función de la modalidad deportiva de la que se trate) :
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7.1.3.1.1 Los formatos de campo.

Antes de comenzar a diseñar las zonas en las que dividiremos el terreno de juego debemos tener en cuenta, 

que existen dos tipos de áreas de terreno de juego: el “Campo ” y el “Fondo ” (en función de cada modalidad 

deportiva, estas áreas podrán variar).

Para acceder a uno u otra debemos pulsar el botón ”Campo/Fondo ” situado en la barra de herramientas de 

este modulo situado a la izquierda de la pantalla. 

Una vez seleccionado el área correspondiente podremos comenzar a generar sub-áreas dentro de ella. 
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7.1.3.1.2 Las herramientas de diseño.

Disponemos de varias opciones de diseño que nos permitirán crear o dibujar áreas con distintos formas para 

que se ajusten a las necesidades de cada sesión de análisis. 

Entre las opciones posibles disponemos de la opción de crear un rectángulo, un polígono, una elipse o 

dibujar un área con formato libre. En todos los casos pulsaremos el botón correspondientes “Rectángulo ”, 

“Polígono ”, “Elipse ” o “Forma libre ” y posteriormente iremos marcando sobre el área, con el botón izquierdo 

del ratón, los puntos que determinan la figura hasta completarla.
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7.1.3.1.3 Opciones sobre las figuras creadas.

Una vez creada la correspondiente figura o área, disponemos de diferentes opciones a las que podremos 

acceder seleccionando previamente esta y pulsando posteriormente el botón derecho del ratón. 

Nombrar : Podemos asignar un nombre identificativo a cada área dibujada, que luego será utilizado por la 

aplicación en todos las funciones en las que se hace mención a las áreas de juego (modulo estadístico 

multimedia y generación de informes).

Color : Podremos modificar el color de fondo de cada área seleccionando esta opción y eligiendo el color 

deseado.
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Traer al frente : En el caso de que dos áreas se solapen, podemos posicionar una de las áreas por delante de 

otra. En tal caso a la hora de realizar el registro espacial en el modulo de análisis, la aplicación tomará en 

consideración las áreas o partes de esta que se encuentran “delante ”.

Enviar al fondo : En el caso de que dos áreas se solapen, podemos posicionar una de las áreas por detrás de 

otras posicionándola en último lugar. En tal caso a la hora de realizar el registro espacial en el modulo de 

análisis, la aplicación tomará en consideración las áreas o partes de esta que se encuentran “delante ”.

Copiar : Podemos realizar una copia de un área, seleccionando esta previamente y después haciendo clic  en 

la opción “copiar ”.

Eliminar : Podemos eliminar un área, seleccionando esta previamente y después haciendo clic  en la opción 

“eliminar ”.
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7.1.3.2 Abrir un sistema de áreas existente.

Para visualizar una archivo *.amk ya existente, pulsaremos la opción “Abrir un fichero de áreas existente ”, 

mostrándose la sub-división de áreas que éste contenga.
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7.1.3.3 Guardar los cambios realizados en un sistem a de áreas.

Una vez finalizada nuestra división del terreno de juego, guardaremos el trabajo realizado, pulsando para ello 

el botón “Guardar el fichero de áreas ” o “Guardar el fichero de áreas como …”. 

Tal y como se ha comentado anteriormente, el trabajo se almacenará en un archivo tipo *.amk, 

almacenándose en el directorio y con el nombre que le indiquemos.

ADVERTENCIA: Debemos tener en cuenta, que en ocasiones nos puede interesar, establecer dos 

configuraciones de sub-áreas del terreno de juego diferentes, una diseñado para el equipo y jugadores 

situados en un lado del terreno de juego y el otro para el segundo equipo. Esto es útil por ejemplo en aquellos 

casos, en los que deseamos diferenciar las secuencias registradas de las acciones del equipo cuando esta en 

ATAQUE o cuando esta en DEFENSA.

A continuación se muestra una posible configuración:
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7.2 El asistente para un nuevo análisis.

Una vez cumplimentadas las bases de datos así como el sistema de categorías que vamos a 

utilizar en nuestros análisis, podemos comenzar con nuestra primera sesión de análisis observacional.

Para ello pulsaremos la opción “Archivo… ” de la barra de herramientas y seguidamente la opción “Iniciar 

un nuevo análisis ”.

A continuación un asistente nos guiará en la definición del evento deportivo que vamos a analizar, 

solicitándonos en cada caso la información necesaria. 

La mayoría de los pasos son obligatorios y su objetivo es preparar nuestra sesión de análisis de la manera 

mas específica y personal posible. 
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7.2.1 Los pasos previos para realizar un nuevo víde o-análisis.

A continuación un asistente nos guiará en la definición del evento deportivo que vamos a analizar, 

solicitándonos en cada caso la información necesaria. 

La mayoría de los pasos son obligatorios y su objetivo es preparar nuestra sesión de análisis de la manera 

mas específica y personal posible. 
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7.2.2 Seleccionar la competición o evento deportivo .

El asistente nos solicita indicar la competición o evento deportivo que vamos a analizar. Debemos 

seleccionar una competición de la lista y pulsar el botón “Transferir ” para seleccionarla. Una vez hecho esto 

pulsamos el botón “Ir a siguiente ”.
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7.2.3 Seleccionar la fecha y hora de la sesión a an alizar.

A continuación debemos seleccionar el día y la hora de celebración del evento deportivo. Una vez 

seleccionado pulsaremos el botón “Ir a siguiente ”.
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7.2.4 Seleccionar el terreno de juego o lugar donde  se celebra la sesión.

A continuación debemos seleccionar el terreno de juego donde se celebrará el evento deportivo que vamos a 

analizar.

Para ello haremos doble clic sobre el nombre del estadio, pabellón o recinto deportivo correspondiente, o 

seleccionándola y pulsando el botón “transferir ”.Una vez seleccionado pulsaremos el botón “Siguiente ”. 



Manual de usuario

SKAUT Analyst

7.2.5 Seleccionar los equipos y jugadores participa ntes.

A continuación debemos seleccionar los equipos y deportistas participantes en el evento deportivo que 

vamos a analizar.

Para ello haremos doble clic sobre el nombre del equipo y/o jugadores, o seleccionándolo y pulsando el 

botón “transferir ”.
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Además de los equipos y jugadores o deportistas, opcionalmente podemos seleccionar a los miembros del 

cuerpo técnico de cada uno para incluir estos datos en los informes que generará la aplicación. 

Para ello debemos previamente pulsar el botón “Ver puestos Técnicos ” y después seleccionarlos del mismo 

modo que a los equipos y/o jugadores.

Una vez seleccionados pulsaremos el botón “Ir a siguiente ”.
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7.2.6 Seleccionar la posición de los equipos en el terreno de juego.

A continuación debemos seleccionar el lado en el que sitúan los equipos respecto de la visión del observador 

o analista. Esto facilita el posterior proceso de análisis.

Para ello seleccionaremos la ubicación (izquierda o derecha) de los equipos participantes. 

Una vez seleccionado pulsaremos el botón “Ir a siguiente ”.

Así mismo indicaremos cual es el equipo local y cual es el equipo visitante.
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7.2.7 Seleccionar las áreas de juego que deseo util izar en el análisis.

A continuación debemos seleccionar las áreas y/o sub-áreas del terreno de juego que tendremos en cuenta 

durante el análisis del evento deportivo. (Ver apartado 3.1.3).

Disponemos de cuatro opciones:

1) No utilizar áreas de juego.

2) Seleccionar áreas por defecto (la aplicación inc luye una configuración de sub-áreas estándar).

3) Seleccionar un archivo de áreas de juego (Una co nfiguración diseñada por el usuario).

4) Seleccionar dos archivos de áreas de juego (uno para el equipo situado a la izquierda del punto de 

vista del observador y otro para el equipo situado a la derecha). (Ver apartado 3.1.3.3).

Ello nos permitirá una vez finalizado el análisis, acceder a las distintas secuencias o situaciones del juego 

clasificadas por sub-áreas (visualización de secuencias, informes estadísticos, etc.).

Podemos crear nuestra propia configuración de sub-áreas tal y como se ha mencionado en apartados 

anteriores (Ver 3.1.3).

Una vez seleccionados pulsaremos el botón “Ir a siguiente ”.
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7.2.8 Seleccionar los jugadores titulares y suplent es.

A continuación podemos clasificar o distinguir entre jugadores suplentes y titulares, para aquellas 

modalidades deportivas que así lo requieren. Esto tiene su importante a la hora de contabilizar el tiempo de 

juego o participación real de cada jugador.

Para ello, tan solo seleccionaremos aquellos que son titulares. Una vez seleccionados pulsaremos el botón 

“Ir a siguiente ”. 
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7.2.9 Seleccionar los árbitros o jueces del evento deportivo.

Opcionalmente (Paso no obligatorio) podemos indicar los jueces y árbitros que dirigirán el evento deportivo.  

En caso de incluir esta información, esta será incluida en los informes generados por la aplicación.

Para ello, tan solo seleccionaremos aquellos que correspondan haciendo doble clic sobre el nombre, o 

seleccionándolo y pulsando el botón “transferir ”. Una vez seleccionados pulsaremos el botón “Ir a siguiente ”.
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7.2.10 Seleccionar el sistema de categorías que des eo utilizar en la sesión de análisis.

A continuación debemos seleccionar el “sistema de categorías ” (archivo tipo *.var) o variables de análisis 

que vamos a utilizar en el análisis. (Ver apartado 3.1.1).

Podemos optar por utilizar el sistema de categorías o variables que vienen incluidas por defecto en la 

aplicación o bien utilizar un sistema de categorías propio o diseñado por el usuario (*.var). En este ultimo 

caso, pulsaremos el botón “Examinar ” y seleccionaremos el archivo deseado. Después pulsaremos el botón 

“Ir a siguiente ”. 
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7.2.11 Seleccionar las imágenes de vídeo del evento  deportivo.

A continuación el proceso es similar al detallado para realizar los análisis en modo “simple” (Ver apartado 3.3 

Seleccionar la fuente de vídeo con las imágenes del evento deportivo).

Tras seleccionar las imágenes de vídeo que vamos a analizar la aplicación nos mostrará la pantalla de trabajo. 

Esta pantalla de trabajo es similar a la mostrada en los “análisis simples” a excepción del siguiente aspecto:

* En la parte inferior de la ventana, aparecen los “botones-jugadores”, que nos permitirán automatizar el 

proceso de registro de situaciones de juego, pudiendo determinar en cada caso, el jugador o equipo que 

interviene en la situación de juego.

En el siguiente apartado de esta guía de uso se explica el modo en que realizaremos los registros de las 

situaciones de juego utilizando para ello los “botones-jugador”.
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7.3 Registro de situaciones de juego.

Cuando realizamos análisis avanzados con SKAUT Analyst, podemos utilizar, además de todas las 

posibilidades de registro ya comentadas en este documento, los “botones-jugador”.

Este tipo de registro, se realiza pulsando en primer lugar el botón del jugador o equipo correspondiente y 

después la variables o sistemas de categorías (una o más). 

Por ejemplo si deseamos realizar un registro, en el que participa el jugador “6 INIESTA” y realiza una 

acción de juego catalogada como “CENTRO AL AREA”, realizaríamos las siguientes operaciones:

1º PASO : Pulsar el botón-jugador  “6 INIESTA”.

2º PASO : Pulsar el botón-categoría “CENTRO AL AREA ”. 

En este caso, en el módulo de ”lista de registros” aparecería el siguiente:

Para volver a generar un nuevo registro valdría con volver a pulsar nuevamente cualquier botón-

jugador . Esta nueva forma de realizar el registro de situaciones de juego, nos permitirá posteriormente 

realizar un análisis del evento deportivo en mayor profundidad, tal y como se detalla en los siguientes 

apartados de este documento.
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En el caso de realizar una análisis sin vídeo en modo “análisis avanzado” la pantalla de trabajo será la 

siguiente:

Como ya se explico para el modo de “análisis simple”, el funcionamiento es similar con la única 

salvedad de que no disponemos de la ventana de vídeo, pudiendo añadirse el archivo de vídeo 

correspondiente mas adelante tal y como se detalla en esta guía de uso.
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7.4 La explotación de los datos.

En las siguientes secciones explicaremos como explotar el trabajo de análisis realizado y obtener el máximo
beneficio de la información obtenida.
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7.4.1 Imprimir informe estadístico.

SKAUT Analyst nos ofrece la posibilidad de generar distintos informes del análisis realizado en cada 

sesión de análisis. Este informe contempla todos los registros realizados y datos relativos a la sesión de 

análisis realizada.

Para ello, seleccionaremos la opción “Archivo/Informes/Autoinforme ”, desplegándose todas las 

opciones o informes disponibles.

Los Auto-informes , son informes que se generan de forma automática incluyendo información relativa 

a tantas sesiones de observación o análisis como deseemos, y pudiendo seleccionar incluso sobre que 

tipo de categoría o variable de análisis y jugadores o equipos lo deseamos realizar.
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Para ellos seleccionamos la opción “Auto-Informe ”, apareciendo la siguiente ventana:
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En primer lugar debemos seleccionar que análisis (archivos *.mva) deseamos incluir en el informe. Para ello 

pulsaremos el botón “Añadir análisis ” y seleccionaremos el archivo correspondiente. Podemos incluir tantos 

archivos como deseemos o borrar alguna pulsando el botón “Eliminar análisis ”.

En segundo lugar seleccionaremos de cual o cuales equipos o jugadores deseamos imprimir las estadísticas. 

Podemos seleccionar tantos como deseemos.

En tercer lugar seleccionaremos cual o cuales categorías deseamos incluir en los informes. En este caso, 

también podemos incluir una o más.

Una vez finalizada la selección pulsaremos el botón “Generar informe ” generándose los informes.
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El informe que se genera consta de los siguientes apartados:

Portada de informe Informe de equipo
Informe 

“Jugada a jugada”
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7.4.2 Generar un informe multimedia.

El modulo estadístico nos permite visualizar información procedentes de distintos análisis (análisis históricos), 

pudiendo seleccionar además aquellos parámetros de análisis que deseemos (Jugadores, Situaciones de 

juego, partidos, tiempos de juego, sub-áreas del terreno, etc.), personalizando totalmente nuestro informe 

multimedia. Para acceder a este módulo, seleccionaremos el “Generar un informe estadístico/multimedia ”

desde la barra superior de herramientas, mostrándonos la siguiente pantalla:

Debemos entonces seleccionar en la siguiente ventana, los parámetros que configurarán el informe 

multimedia tal y como se detalla en el siguiente punto 7.3.3. 
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7.4.3 La selección de los parámetros de análisis.

1. La selección de los periodos de juego.

En primer lugar debemos seleccionar que periodos de juego deseamos incluir en el informe. Podemos 

seleccionar también la opción “Buscar en todos los periodos ”.

2. La selección de las sesiones de observación.

Podemos incluir en este análisis tantos archivos de análisis (*.vma) como deseemos. Para ellos pulsaremos 

el botón “Añadir análisis ”, solicitándonos la aplicación el archivo correspondiente. 

Los archivos que vayamos incluyendo en el análisis, se muestran en la ventana de archivos de análisis:

Podemos eliminar un archivo incluido en la lista, seleccionándolo previamente y pulsando el botón “Eliminar 

análisis ”. 

3. La selección de los Jugadores y equipos.

En la ventana de “Selección de jugadores ” aparecerán una lista con todos los jugadores que participan en 

cualquiera de las sesiones de análisis o archivos de análisis. 

En ella seleccionaremos, los jugadores cuyas acciones deseamos incluir en el informe multimedia o análisis 

estadístico. 
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4. La selección de las áreas del terreno de juego. 

En la ventana de “Selección de archivo de área de juego” aparecerán una lista con todas las áreas (sub-

áreas) utilizadas en los archivos de análisis que hayamos incluido en la lista de “archivos de análisis” .

En ella seleccionaremos, las áreas que deseemos tener en cuenta y donde hayan ocurrido las acciones que 

hemos seleccionado en la ventana de “Selección de variables de análisis” y que hayan sido atribuidas a los 

jugadores seleccionados en la ventana de “Selección de jugadores”, y que deseemos incluir en el informe 

multimedia o análisis estadístico. Para importar los archivos de áreas (*.amk) correspondientes, pulsaremos 

el botón “Área” y seleccionaremos el archivo deseado. 
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En el caso de existir registros cuyo jugador o deportista no haya sido determinado, es decir jugadores 

indeterminados, “Indeter.”., deberemos indicar el sentido de juego para su clasificación espacial. Para ello 

seleccionaremos si el jugador o equipo “indeterminado” estaba situado a la izquierda o derecha del 

observador en el apartado “Sentido por defecto ”.
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5. La selección de las categorías.

En la ventana de “Selección de categorías. ” aparecerán una lista con todas las variables, Ítems o 

categorías incluidas en los archivos de análisis seleccionados en la ventana de “Archivos de análisis”. En ella 

seleccionaremos, los variables que deseemos incluir en el informe multimedia o análisis estadístico.

Una vez finalizada la selección de parámetros pulsaremos el botón “Iniciar búsqueda ”. 
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7.4.4  Visualizar el informe estadístico-multimedia .

Una vez finalizada la selección de parámetros la aplicación nos muestra todos estos parámetros en un 

informe multimedia:

El informe multimedia esta compuesto por las siguientes partes:

Ventana de vídeo.

Ventana de representación espacial.

Ventana de registros.

Ventana de datos estadísticos.

Ventana de representación grafica.

1.  Los comandos de reproducción.

En la parte inferior de la ventana, se encuentran los comandos de reproducción mediante los cuales 

podremos ir visualizando los contenidos del informe multimedia (Imágenes de vídeo, representaciones 

gráficas y estadísticas) según su evolución en el tiempo. 

Ir al inicio del tiempo 

Retroceder

Iniciar reproducción
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2. Las imágenes de vídeo.

En la ventana de vídeo visualizaremos las imágenes correspondientes a los registros que aparecen en 

la “ventana de registros”. Por defecto la aplicación reproduce las imágenes del primero de los archivos 

de análisis incluidos en la ventana de “archivos de análisis” del modulo extractor. Para poder visualizar 

las imágenes de un registro concreto del mismo u otro archivo deberemos hacer doble clic sobre este.

ADVERTENCIA: Si seleccionamos con doble clic cualquier registro de la lista de registros, el contador 

de tiempo se posicionará en el tiempo que aparece en el registro y todos los contenidos del informe  

estadístico multimedia se calcularán hasta ese tiempo de juego.

Para visualizar las imágenes a pantalla completa deberemos pulsar el titulo de la ventana “vídeo ”, 

pulsando la tecla ESC o escape para volver a la presentación normal. 

3. La representación espacial de los registros. 

En la ventana de “representación espacial” visualizaremos la representación espacial en 2D relativas a 

los registros que aparecen en la lista de registros, acumulados (de todos los archivos de análisis 

seleccionados en el módulo extractor) y ocurridos hasta el tiempo estipulado en el contador de tiempo.
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En esta ventana se representan a los jugadores con un símbolo gráfico identificado por colores y números de 

dorsal y determinan el espacio del terreno de juego donde acontecen las variables incluidas en el análisis. 

Podemos también hacer doble clic sobre cualquiera de las representaciones o “jugadores” para visualizar las 

imágenes de vídeo correspondientes a esa situación de juego.

Para visualizar las imágenes a pantalla completa deberemos pulsar el titulo de la ventana “Coordenadas ”, 

pulsando la tecla ESC o escape para volver a la presentación normal.

4. La lista de registros.

En la ventana de registros visualizaremos los registros correspondientes a todos los archivos de análisis 

incluidos en el modulo extractor.  

Para visualizar las imágenes de cada registro haremos doble clic en el registro correspondiente.

ADVERTENCIA: Si seleccionamos con doble clic cualquier registro de la lista de registros, el contador de 

tiempo se posicionará en el tiempo que aparece en el registro y todos los contenidos del informe  estadístico 

multimedia se calcularán hasta ese tiempo de juego.

Para visualizar la lista de registros a pantalla completa deberemos pulsar el titulo de la ventana “Registros ”, 

pulsando la tecla ESC o escape para volver a la presentación normal.
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5. Los datos estadísticos. 

En la ventana de datos estadísticos visualizaremos las estadísticas descriptivas correspondientes a los 

parámetros seleccionados en el modulo extractor.

En las tablas aparecen los siguientes datos:

Frecuencia total

Tanto por ciento correspondiente

Calculo de la media

El calculo de índice “Tanto por ciento” podrá variar en función de las opciones de calculo a las que se 

puede acceder pulsando con el botón derecho sobre el lado izquierdo de la cabecera de la ventana:
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Así pues los cálculos de este valor se realizará en función de la selección “Calcular por fila ” o “Calcular por 

columna ”.

Calcular por fila : En este caso los valores obtenidos serán calculados en relación a los parámetros que se 

muestran en cada columna.

Calcular por columna : En este caso los valores obtenidos serán calculados en relación a los parámetros 

que se muestran en cada fila.

Por otra parte podemos agrupar o distribuir los parámetros de las tablas en función de nuestros intereses y 

de cara a una mejor visualización e interpretación de los datos o valor mostrados. Así, podemos seleccionar 

entre “Agrupar por jugador ”, “Agrupar por variable ”, “Agrupar por fecha ” o  “Agrupar por área ”. 

En cada caso el parámetro seleccionado se visualizará en la columna de la izquierda y el resto (según un 

orden preestablecido) aparecerá en la cabecera de la ventana.

Para ver las opciones disponibles pulsar con el botón derecho del ratón sobre la ventana de “datos 

estadísticos”.

Podemos también exportar los datos a Microsoft Excel. Para visualizar la ventana de datos estadísticos a 

pantalla completa deberemos pulsar el titulo de la ventana “Tabla de contingencia ”, pulsando la tecla ESC o 

escape para volver a la presentación normal.
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7.4.5 Exportar un informe multimedia.

Podemos exportar un informe multimedia ( con las categorías seleccionadas) para ser reproducido en la 

aplicación MATCH VISION PLAYER. Para ello debemos previamente realizar una búsqueda de las 

secuencias de vídeo que deseamos exportar utilizando la opción “Buscar secuencias de vídeo ”:

A continuación indicaremos que deseamos buscar archivos tipo *.vvs (secuencias de vídeo virtuales) así

como el directorio donde se encuentran:
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A continuación la aplicación nos mostrará todas las secuencias de vídeo que se encuentran en dicho 

directorio, debiendo seleccionar aquellas que deseemos incluir en el proyecto a exportar (Ver apartado 6.3 de 

este documento).

Una vez seleccionadas la secuencias deseadas, seleccionamos la opción “Exportar informe multimedia”.

En ese momento la aplicación nos solicitará que indiquemos el directorio donde deseamos guardar la 

exportación u el nombre con el que deseamos almacenarlo. La exportación quedará almacenada en un 

archivo tipo *.mmr . Este archivo podrá ser reproducido posteriormente en la aplicación SKAUT PLAYER 

descargable gratuitamente desde la pagina Web www.skaut.es
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8. PERSONALIZACION DE LA APLICACIÓN.

SKAUT Analyst nos permite “personalizar” nuestra aplicación cambiando la imagen inicial del programa que 

se puede visualizar al abrirlo. 

Para ello, seleccionaremos la opción “Archivo/Configuración” donde veremos la siguiente pantalla:

A continuación pulsaremos el botón “Explorar ” situado al lado del texto “Imagen Logo inicial ” y 

seleccionaremos el nuevo archivo de imagen que deseamos incluir para que se visualice cada vez que 

abramos el programa.
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De esta manera podremos incluir el logo de nuestro club, fotografías, etc., haciendo mas personal nuestra 

aplicación.
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9. AYUDA Y SOPORTE TECNICO.

9.1 LA GUÍA DE USO.

Para acceder a la guía de uso, deberá acceder a la opción “Ayuda” de la barra de herramientas y pulsar la 

opción “Guía de uso SKAUT Analyst ”. La guía de uso es un documento en formato *.pdf. En este 

documento podrá encontrar toda la información necesaria para aprender a manejar correctamente la 

aplicación.

9.2 ACERCA DE SKAUT Analyst …

La opción acerca de nos ofrece información acerca de la versión de la aplicación así como datos del 

fabricante.

9.3 QUE HACER CUANDO TENGO UN PROBLEMA ?.

Si tiene cualquier problema o incidencia con el funcionamiento de este producto de software, contacte con el 

Servicio de Asistencia Técnica de Skaut by Ranking en la siguiente dirección de correo electrónico:

sat@skaut.es

Los técnicos de Skaut By Ranking se pondrán en contacto con usted en el menor tiempo posible.
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Skaut By Ranking es una compania cuya misión es la investigación, 

desarrollo y comercialización de innovadores productos y servicios 

dirigidos al ámbito del deporte, la salud y la actividad física.

Nuestros productos y servicios permiten a nuestros clientes afrontar 

los constantes cambios que el mundo del deporte esta 

experimentando, un sector caracterizado fundamentalmente por una

creciente profesionalización y especialización. 

Para ello, Skaut By Ranking cuenta con experimentados 

especialistas en el ámbito deportivo y tecnologico, lo que nos permite 

adaptarnos a las necesidades de nuestros clientes de la manera más 

efectiva y eficiente.

www.skaut.es


