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1. PRESENTACION DE LA GUIA DE USO.

2. REQUERIMIENTOS TECNICOS.

3. COMO COMENZAR A UTILIZAR SKAUT Analyst. Mi PRIME R video ANALISIS.
3.1 Abrir la aplicacion.

3.2 Seleccionar el sistema de categorias.

3.3 Seleccionar la fuente de video con las imagenes  del evento deportivo.
3.3.1 Capturar las imagenes en directo.

3.3.2 Utilizar un archivo de video existente.

3.3.3 Realizar un andlisis sin utilizar imagenes de video.

3.4 Iniciar el primer periodo de juego.

3.5 Iniciar el contador de tiempo de juego.

3.6 Registrar las situaciones de juego (registrar ¢ ategorias).

3.6.1 Realizar un registro sin categorias. (solo determinando la duracion).
3.6.2 Realizar un registro con categorias.

3.6.3 Realizar un registro mixto.

3.6.4 Realizar un registro mdltiple.

3.6.5 Realizar registros de forma automatica.

3.6.6 Realizar registros sin imagenes de video.

3.7 Detener el contador de tiempo de juego.

3.8 Finalizar el primer periodo de juego.

3.9 Como continuar analizando los siguientes period os de juego.

4. FUNCIONES AVANZADAS DE ANALISIS.

4.1 Visualizacion de la iméagen.

4.1.1 Ampliar la imagen de video.

4.1.2 Extender la imagen de video a otra pantalla.

4.1.3 Reproduccion de la imagen.

4.1.4 Cambiar la velocidad de reproduccién del video.

4.2 Contabilizar tiempos.

4.2.1 El contador de posesion.

4.2.2 Los contadores de tiempos.

4.3 Extraer una imagen del video.

4.4 Registrar observaciones o comentarios.

4.5 Insertar comentarios de voz.

4.6 Anadir y eliminar comentarios de texto durante la grabacion en directo.
5. CONFIGURACION DEL MODO DE ANALISIS.

5.1 Configurar algunas opciones sobre los comentari os de texto.

5.2 Configurar el modo de registro.

5.3 Configurar el tiempo de reaccion.

5.4 Configurar el contador del tiempo de juego.
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6. CONSULTA, EDICION Y/O EXPLOTACION DE DATOS.
6.1 Abrir un analisis existente.

6.2 Ver los registros o secuencias seleccionadas.

6.3 Buscar registros o secuencias especificas dentro de un mismo analisis.
6.3.1 Ver situaciones de juego en modo “una a una”.

6.3.2 Ver situaciones de juego en modo “multi-secuencia”.
6.3.3 Ordenar la lista de las situaciones de juego encontradas.
6.3.4 Velocidad de las visualizacion de las imagenes.

6.3.5 Ampliar las imagenes.

6.3.6 Comandos de reproduccion.

6.3.7 Modificacion de la duracion de las secuencias.

6.4 Ver el informe de observaciones.

6.5 Modificar los registros o secuencias.

6.6 Duplicar los registros o secuencias

6.7 Editar la velocidad de reproduccion de los regi  stros o secuencias.
6.8 Eliminar un registro o secuencia.

6.9 Generar un video analisis.

6.10 Ir a un periodo de juego concreto.

6.11 Ir a un tiempo de juego concreto.

6.12 Ir al final del analisis.

6.15 Exportar un proyecto de secuencias virtuales.

6.16 Unificar dos video-analisis en uno.

6.17 Buscar situaciones de juego de varios analisis
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7. ANALISIS AVANZADO.

7.1 Las bases de datos.

7.1.1 La base de datos “Sistema de categorias .

7.1.1.1 Crear un nuevo sistema de categorias.

7.1.1.2 Como crear nuestra primera categoria de analisis.
7.1.1.3 Nombre y descripcién de la categoria.

7.1.1.4 Elegir el tipo de la categoria.

7.1.1.5 Las coordenadas espaciales de la categoria.

7.1.1.6 Los registros automaticos o “consecuentes”.

7.1.1.7 La duracion (tiempo de video) de la categoria.

7.1.1.8 Categorias a exportar a la aplicacién SKAUT Pocket.
7.1.1.9 Abrir un sistema de categorias existente.

7.1.1.10 Guardar los cambios realizados en un sistema de categorias.
7.1.1.11 Exportar un sistema de categorias a la aplicacion SKAUT Pocket.
7.1.1.12 Imprimir un sistema de categorias.

7.1.2 La base de datos “Actividades y participantes .

7.1.2.1 Crear una nueva base de datos.

7.1.2.2 Las “Competiciones o actividades deportivas”.

7.1.2.3 Las “Entidades deportivas o clubes”.

7.1.2.4 Los “Equipos o grupos deportivos”.

7.1.2.5 Los “Jugadores o deportistas”.

7.1.2.6 Las “Instalaciones deportivas”.

7.1.2.7 Los “Técnicos deportivos”.

7.1.2.8 Los “Arbitros y jueces”.

7.1.2.9 Abrir una base de datos existente.

7.1.2.10 Consultar la base de datos actual.

7.1.2.11 Guardar la base de datos.

7.1.2.12 Exportar la base de datos a MATC VISION POCKET PC.
7.1.2.13 Unificar dos bases de datos.

7.1.3 La base de datos “Areas de juego .

7.1.3.1 Crear un nuevo sistema de &reas.

7.1.3.2 Los formatos de campo.

7.1.3.3 Las herramientas de disefio.

7.1.3.4 Opciones sobre las figuras creadas.

7.1.3.5 Abrir un sistema de areas existente.

7.1.3.6 Guardar los cambios realizados en un sistema de areas.
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7.2 El asistente para un nuevo analisis.

7.2.1 Los pasos previos para realizar un nuevo video-analisis.

7.2.2 Seleccionar la competicién o evento deportivo.

7.2.3 Seleccionar la fecha y hora de la sesién a analizar

7.2.4 Seleccionar el terreno de juego o lugar donde se celebra la sesion.
7.2.5 Seleccionar los equipos y jugadores participantes.

7.2.6 Seleccionar la posicion de los equipos en el terreno de juego.
7.2.7 Seleccionar las areas de juego que deseo utilizar en el analisis.
7.2.8 Seleccionar los jugadores titulares y suplentes.

7.2.9 Seleccionar los arbitros o jueces del evento deportivo.

7.2.10 Seleccionar el sistema de categorias que deseo utilizar en la sesion de analisis.
7.2.11 Seleccion de las imagenes de video.

7.3 Registro de situaciones de juego.

7.4 La explotacion de los datos.

7.4.1 Imprimir informe estadistico.

7.4.2 Generar un informe multimedia.

7.4.3 Seleccionar los parametros de analisis.

7.4.4 Visualizar el informe estadistico-multimedia.

7.4.5 Exportar un informe multimedia.

8. PERSONALIZACION DE LA APLICACION.

9. AYUDA Y SOPORTE TECNICO.

9.1 LA GUIA DE USO.

9.2 ACERCA DE SKAUT Analyst ...

9.3 QUE HACER CUANDO TENGO UN PROBLEMA ?
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1. PRESENTACION DE LA GUIA DE USO

Esta GUIA DE USO le ayudara a familiarizarse con el software © SKAUT Analyst y
conocer sus principales caracteristicas.

© SKAUT Analyst, es una Herramienta de visualizacion y analisis observacional en
eventos deportivos, lo que permite a los cuerpos técnicos analizar de forma sencilla y rapida
cualquier evento deportivo previa grabacién digital de la imagen.

Un interface intuitivo permite acceder de forma sencilla a todos los médulos y funciones del sistema,
lo que facilita la organizacion y el ahorro de tiempo en el trabajo de los cuerpos técnicos.

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

- Analizar cualquier imagen de video 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 analisis (Competiciones,
terrenos de juego, entidades deportivas, equipos, jugadores, etc.).

- Crear/consultar de manera personalizada los criterios de analisis (items o variables) que utilizaras
en el andlisis y que te facilitaran el proceso de registro de las distintas situaciones de juego.

- Crear/consultar de manera personalizada las subdivisiones del terreno de juego para un posterior
andlisis espacial de las situaciones de juego registradas.

- Extraer, editar y/o almacenar de forma automatica cualquier secuencia de video principal del
evento previamente codificada. (extraccién de secuencias de video de las situaciones de juego
registradas).

- Realizar video-andlisis (Montajes de video) de manera automatica en diferentes formatos de video
digital y de diferentes sesiones de analisis.

- Conversion del video-andlisis o secuencias extraidas entre distintos formatos de video

- Visualizar multiples secuencias de video de forma simultanea.

- Visualizar “informes estadisticos multimedia”.

- Imprimir/Configurar informes estadistico

- Guardar tus trabajos o andlisis (proyectos).

- Personalizar tu estructura y espacio de trabajo.

Es recomendable que sigas este manual segun el orden establecido para un mejor entendimiento de
Esta guia de uso. Sin embargo, podras seleccionar aquella seccién que te resulte mas interesante.

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

Para obtener el maximo rendimiento del software SKAUT Analyst , por favor asegurate de cumplir los
siguientes requerimientos del sistema :

Hardware :

Pentium IV / Atlhon XP (minimo Pentium 11l 800 MHZz).

256 MB RAM (minimo 128 MB)

Tarjeta grafica 64 MB, resoluciéon 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 instalacion.
Windos Media Player 9 o superior.

Internet Explorer 6 o superior.

Framework .NET 1.1 de Microsoft

Recomendamos :

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

Recomendamos disponer de una grabadora CD/DVD para guardar en disco los video-andlisis que realicemos.
Instalar los codec de video (Xvid, Divx, ...) para poder utilizarlos en el proceso de edicion de los videoanalisis.
Instalar el reproductor VLAN gratuito.

Firewire, puerto i-link (IEEE1394), USB o tarjeta de captura para poder realizar la captura de video en directo
desde dispositivos (TV, DVD, Webcam, etc.).

Este tutorial le ayudara a familiarizarse con el software © SKAUT Analyst y conocer sus principales
caracteristicas.
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3. COMO COMENZAR A UTILIZAR SKAUT Analyst.
3.1 Abrir la aplicacién.

Para comenzar a utilizar la aplicacion SKAUT Analyst, pulsaremos el acceso directo existente en el escritorio de
nuestro ordenador:

SKAUT Analyst
Arccesa direckn

Una vez, se haya abierto la aplicacion, podremos visualizar la pantalla principal del programa. Para acceder a
las funciones principales de la aplicacién, pulsaremos la opcién “Archivo... " situada en la barra superior,
visualizando las siguientes opciones :

L SKAUT Analyst BER
e Ryuds

Archivi ﬂﬂﬂﬂ

Iniciar un nuevo analisis

Abrir un analisis existente

Unificar dos analisis

Yincular un archivo de video a un andlisis sin video

Sistema de cateqorias 3
Actividades v participantes »
Areas de juego 3

Buscar secuencias de wideo

Informes 3

Yalver al analisis
Configuracian

Salir

En los siguientes apartados de este documento, se detallaran cada una de las opciones y funcionalidades de
este programa de software.
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3.2 Seleccionar la fuente de video con las imagenes  del evento deportivo.

Para comenzar a realizar nuestro primer video-analisis, basta con hacer clic sobre la opcién “Archivo "y
seleccionar posteriormente la opcién “Iniciar un nuevo analisis "

Iniciar un nuevo analisis

Abrir un analisis existente

Unificar dos analisis

Yincular un archivo de video a un andlisis sin video

Sistema de cateqorias 3
Actividades v participantes »
Areas de juego 3

Buscar secuencias de wideo
Informes 3
Yalver al analisis

Configuracian

Salir

A continuacion la aplicacion nos solicitara que indiquemos el lugar donde se encuentran las imagenes de video
gue deseamos analizar. Para ello nos presenta tres opciones a elegir:

Asistente : Seleccion origen del video

Indigue, par favar, el dispostivo de captura de las imagenes (video) del evento
deportivo gque desea analizar

Indigue cual es el arigen de la fuente de video:

(" Captura en directo desde dispositivo mévil (Camara de video, TV, DVD, etc)
" Importar un archivo de video existente [disco duro, dizco externo, CO/DVD, ebe.)

(" Reslizar andlizis sin fuerte de video (Sin imdgenes)

IF & siiuiente
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En funcion de la opcién elegida, el asistente nos solicitara realizar los pasos correspondientes para obtener
las imagenes de video (seleccionar el dispositivo de captura en la primera opcién y la ubicacion del archivo
de video para la segunda opcién). A continuacion se detallan todas las opciones.

3.2.1 Capturar las imagenes en directo.

Asistente : Seleccion origen del video

Indlique, por favar, el dispositivo de captura de las imagenes (video) del evento
deportivo gque desea analizar

Indigque cual es el arigen de |a fuerte de videa:

S
@ra en directo desde dizpositivo mavil (Camara de video, T, DVD, etc.) >

" Importar un archiva de video existente [disco duro, disco externo, COADYD, ete.)

(" Reslizar andlizis sin fuerte de video (Sin imégenes)

Ir & siiuiente

Seleccionaremos la opcién “Captura en directo desde dispositivos méviles " cuando las imagenes las
vayamos a capturar en directo desde una camara de video, Webcam, TV, Reproductor DVD, etc.
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Una vez seleccionada esta opcién nos aparecera la siguiente ventana:

Asistente para nuevo analisis

Seleccione el dizpostivo de captura de video con &l que deses capturar v configirela en caso Necesario

Dizpostivos disponibles:

& &

Bra73 T Card Anfar DD EZ bdaker
WD b Wideo Capture

Erntradas de video disponibles ;

=-Wideo

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

A continuacion debemos indicar el directorio y el nombre con el que deseamos almacenar el analisis que
acabamos de configurar.

Asistente para nuevo analisis

IMtroduzca un nombre de archivo para el video capturado

Seleccions una ubicacian para duardar el video capturado ;

=

E =aminar

! SKAUT Analyst
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Posteriormente debemos indicar el formato de video con el que deseemos guardar las imagenes capturadas,

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

Una vez seleccionados estos parametros pulsaremos nuevamente “Ir a siguiente .

Asistente para nuevo analisis |

Seleccione el dizposttivo de captura de video con el gque desea capturar v configlrelo en caso necesario

FORMATOS PARA LA CAPTURA DEL WIDED —

% LT v LT TR

Formato de video: |§

Stand del video: I[)igital TERE00

[
[
[T Usar compresor de audio IWM.-’-‘-. Woize Encoder DMO j
[-

[T Usar compresor de video IWM\-’idea E header DO

Configurar

Perfil w3 IWindDws Media Wideo 2 for Color Pocket PCs [226 Kl:-j

Perfil Wiy IWindDw Media Videosdudio 3 for 320x240 j

A partir de este momento podremos comenzar nuestro andlisis en directo. (Ver apartado 3.2 Comenzar el
video-analisis.)

! SKAUT Analyst
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3.2.2 Utilizar un archivo de video existente

Si las imagenes de video se encuentra en un archivo de video digital, seleccionaremos la opcién “Importar un
archivo de video existente "y posteriormente seleccionaremos dicho archivo indicando la ubicacion del
mismo.

A continuacion debemos indicar el directorio y el nombre con el que deseamos almacenar el analisis que
acabamos de configurar.

A partir de estos momentos, la aplicacion pasara autométicamente al médulo de ANALISIS, donde podremos,
realizar la sesion de observacion y analisis. (Ver apartado 3.4 y siguientes)

Asistente : Seleccion origen del video

Indicue, por favor, el dizpositivo de captura de laz imégenes (video) del evento
deportivo gque desea analizar :

Indigue cual es el origen de la fuente de video:

(" Captura en directo desde dizpositiva mdvil (Camara de video, T, DWD, etc)

—_—
" Impoartar un archiva de video existente [disco duro, disco externo, CO/DWVD., ete.) >
—

(" Realizar andliziz =in fuente de video [ Sin imagenes)

It a siiuiente

SKAUT Analyst
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3.2.3 Realizar un analisis sin utilizar imagenes de  video.

Seleccionaremos esta opcion, cuando no tengamos posibilidad de disponer de las imagenes del evento
deportivo en directo y tampoco disponemos de un archivo de video. En este caso podremos realizar el
andlisis, mediante la observacion directa del evento deportivo, bien “in situ” o bien a través del algin medio
de comunicacion como la television.

Si optamos por la opcién 32, seleccionaremos la opcion “Realizar andlisis sin fuente de video "y la

aplicacién nos solicitara que indiguemos el nombre con el cual guardaremos la sesién de andlisis.

Asistente : Seleccion origen del video

Indicue, por favor, el dizpositivo de captura de laz imégenes (video) del evento
deportivo gque desea analizar :

Indigue cual es el origen de la fuente de video:

(" Captura en directo desde dizpositiva mdvil (Camara de video, T, DWD, etc)

" Impoartar un archiva de video existente [disco duro, disco externo, CO/DWVD., ete.)

(" Realizar andlisizs =in fuente de videa [ Sin imagenes)

It a siiuiente

A continuacion debemos indicar el directorio donde deseamos almacenar el analisis que acabamos de

configurar.

A partir de estos momentos, la aplicacion pasara automaticamente al modulo de ANALISIS, donde
podremos, realizar la sesion de observacion y analisis. (Ver apartado 3.4 y siguientes).

Una vez finalizado el andlisis, es posible sincronizar el andlisis con un archivo de video, es decir, primero
realizariamos el andlisis y después vinculariamos las imagenes. (Ver 3.4.14).
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3.4 Iniciar el primer periodo de juego.

Una vez hemos seleccionado la fuente de video o imagenes de video que vamos a analizar, la aplicacién nos preser
la pantalla de trabajo. Esta pantalla esta dividida en 3 mddulos:

1. Modulo reproductor del video.
2. Modulo de la lista de registros.
3. Médulo del sistema de categorias.

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

£ SKAUT Analyst ] =101 =]
Archivo  Ayuda
Reproductor 1513 0 reqistios
T ! Timer 1 . Timer 2 Timer 3 Timer 4 ! Timer § — Niimero totel de periados o jusge [
_PERIODO || |' | | || | | | rratiempo... || Iralfinal ” —] Peiiodo [l [ + |
Acciones
Jol (]
T I T T
Ediitar Wideo Motas | | Buscar et
INICIAR SECUENCIA DE VIDEO. | 1x |Insertar aqui comentario de texto .
|- Categarias
[MCIDENCIAS ARBITRALES POSESION | ACCIOMNES IMDIVIDIJALES | LANMZAMENTOS ACCIOMNES COLECTIVAS

SKAUT Analyst



technology sport & consulting
by ranking

SKAUT@ Manual de usuario

3.4.1 Establecer la ubicacion espacial.

Por cada periodo de juego que definamos en el analisis se puede registrar (y posteriormente consultar) la ubicacion
espacial inicial de cada uno de los dos equipos que van a intervenir en el andlisis, es decir, no solo los jugadores que
van a salir de inicio sino en la posicién en la que comienza el periodo cada uno.

Para ello debemos pulsar el botén “Posicion inicial " de la barra de botones de la pantalla de analisis y en la parte
derecha de la pantalla apareceran dos campos para poder registrar la ubicacion espacial inicial de cada uno de los

equipos.
HM SKAUT Analyst iy
Archivo  Ayuda
Reproductor . - - - - Lisla v iegisiivs
[ ooox |[ ooz ||| ooooooco || cotocooo || cooooono | | pERIONG __.___ ——

INICIAR SECUENCIA DE VIDEO |— x B [Insertar aqui comentario de texto .

Categorias

Se puede establecer el color con el que apareceran los nombres de los jugadores pinchando en la caja de
color de cada uno de los equipos.

Para introducir un nombre en una posicién, simplemente hay que pinchar en el campo correspondiente y la
posicion en que se desee, una vez hecho esto, escribir el nombre en la caja de texto que aparecera para tal fin
y pulsar Enter o bien pinchar en el botdn Insertar.

Si ha habido un error durante la insercidn de los jugadores en su posicion, se puede volver a crear pinchando
el botén Rehacer.
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El primer paso de nuestro andlisis es iniciar el primer periodo de juego que vamos a analizar.
« Inicio de captura o periodo

El icono “INICIAR PERIODO” de la ventana de video nos permite indicar el comienzo de las imagenes de
video 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 boton, se activaran el resto de opciones y herramientas relativas a la
secuenciacion y/o andlisis del video, es decir que “podremos comenzar a trabajar”. Hasta que no pulsemos
este boton, no podremos comenzar el analisis.

=10l

Lista de regubos
Mirmeerc fotal de periodos de uego [

vaitengo. || weiew | - | Pecco (I (2]
N :

FINALIZAR |

IIBCIAR SLCUBICIA DE VIDLO | T

Catogains

I = | e | s |

« Fin de captura o periodo

Cuando hayamos finalizado el analisis (se detalla en los apartados siguientes) del primer periodo de juego
debemos finalizar este periodo. El icono “FINALIZAR PERIODO", determina el final de las imagenes de video
correspondientes al periodo de juego en curso. Mientras no se haya determinado la finalizacion 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 aplicacién creard automaticamente 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 video que se analicen, haran 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 botén correspondiente, volviendo a pulsarlo
nuevamente en el caso de querer detenerlo.

=18l x|

Lista de regabos

[ g ] | 1 ' ol M T R

—

— IOCEO0N

Contador de tiempo de juego detenido

IWCIAR SLCULICIA DE VIDED.

Contador de tiempo de juego en marcha

— [00:05 7]

Catngarisn

st || et | l |

El tiempo de juego solo podréa 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 (Boton de tiempo de juego en color rojo), se mostrara en la
ventana de “Lista de registros” el tiempo en el que se realiz6. En el momento de volver a iniciar el tiempo de
juego el botdn se coloreara en color verde.

SRR TR o — Lista de registros
rmero total de periodos de juego m

I =l tiempa... || Ir al final IEI F'eriu:udu:um

Acclones

2 - Interrupeidn de juega
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3.6 Registrar las situaciones de juego (registrar ¢ ategorias).

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

1. Realizar un registro sin categorias. (solo deter minando la duracion).
2. Realizar un registro con categorias.

3. Realizar un registro mixto.

4. Realizar un registro mdaltiple.

5. Realizar registros de forma automatica.

A continuacién exponemos las distintas posibilidades.
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3.6.1 Realizar un registro sin categorias. (solo de  terminando la duracion).

Durante la visualizacion de las imagenes de video, podemos “extraer” o “capturar’ una secuencia de video
(situacién de juego) determinando Gnicamente la duracion de la secuencia

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

=lolx

Lieta d regatios
Mimvero fotal de periodos de ege [
¥ 8l bempo.. | ol il | Pencdo T ‘]

ra—

IBCIAR SECUENCIA DE VIDED.

Opcidn A: Si deseamos indicar el tiempo final de la secuencia (secuencia valida) pulsaremos el botén
“FINALIZAR SECUENCIA". En este caso habremos generado o creado una secuencia o “corte” de video.

INICIAR SECUENCIA DE VIDEO |

~ +

FINALIZAR SECUENCIA | | CANCELAR SECUENCIA

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

INICIAR SECUENCIA DE VIDEOQ

N\

FINALIZAR SECUENCIA I | CANCELAR SECUENCIA
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Cada secuencia de video extraida, se registrara 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.

T CE R —"
300240027 S
00060009 i

L | o ||

— Lizta de reqiztros

kimero total de periodos de juego m
| I &l tiempa... || It &l final IEI Periodo
Acciones
*D?:E? - Interrupeidn de jusgo
'*.EIE:JJ - Intermpeion de juego
"ﬂ% 06:10 -06:12 Secuencia de jusgo

"& 00:24 -00:27 Secusncia de jusgo
"& 00:06 - 0008 Secuencia de juego
*..EIEI:I:IE - Interrupeidn de juego

"& 00:07 -00:02 Secuencia de jusgo

Para modificar el nombre de la dltima secuencia de video registrada, escribiremos en el recuadro inferior del
modulo de “lista de registros” el texto deseado y pulsaremos el boton ﬂ del teclado.

B

Te g et
Nansrotos et de o El

Vs =] Pocomm

=

2,0610-06.12 S
00243027 S

IR e

LANZAMENTS ~ACCONES COLECTIVAS

Si deseamos modificar el nombre de cualquier otra SecCuenCia uc viucu, 1a SEISLLIUTIAIETTIUS PIEVIAITIETNILE Y

después realizaremos la misma operacion.

SKAUT Analyst

— Lizta de registros
kimero total de periodos de juego m
| Ir &l tiempa. . || It &l firal IEI Periodo
Acciones

*D?:S? - Interrupcidn de jusgo
*05:4? - Interrupcidn de juego
"&DE:W -06:12 Secuencia de juego

"&DD:Eﬂi -00:27 Secuencia de juego
"&DD:DE - 0005 Secuencia de juego
*DU:DE - Interrupcidn de juego

"&DD:D'I -00:02 Zecuencia de juego

1 |

Editar H Widen \ Motas \ Eluscar\ “er \

4

IInsertar aqui comentario de kexto ..
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3.6.2 Realizar un registro con categorias.

Este tipo de registro, se realiza pulsando los botones-categorias situados en el modulo de sistema de
categorias. Por ejemplo si deseamos realizar un registro, en el que deseamos registrar la categoria “Ataque
posicional” pulsaremos el boton “Ataque posicional .

21 skaut analyst SI=TE]

e ACCIONES COLECTIVAS |

P.ATAQUE k] ATAQUE POSICIONAL
P.DEFEMSA CONTRAATAGLE

APCIYO
ESPACIO LIBRE
PARED
ROTACION
DESMARQLE
— = CAMBIC RITMO
I e | e || o || s | CAMBIO JUEGO
SALIDA PRESION
TEMPORIZACION

En este caso, en el médulo de "lista de registros” apareceria el siguiente registro:

Acciones
'*..U?:E? - Interupcidn de juego
*.DE:JJ - Interrupcidn de juego
':-%,DE:'ID -0E:12 Secusncia de jusego

1&00:24 -00:27 Secusncia de juego
'L%UD:DE -00:05 Secuencia de juego
*.DEI:EIE - Interrupcidn de juego

"-%DEI:EH -00:02 Secusncia de juego

La duracién de la secuencia de video que hemos registrado corresponde a la duracién que el usuario a indicado
por defecto para la categoria seleccionada. Si hemos registrado mas de una categoria el tiempo de inicio y final
de la secuencia sera el que corresponda con el rango temporal mas amplio de todas ellas para el tiempo de
inicio como para el tiempo final.
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Podemos pulsar tantas categorias 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.

m LAMZAMIERT O
PEMALTI L
FALTA DIRECTA L4
LAMNZAMIENTO EM JUEGD  * LANZAMIENT O GOL
REMATE CABEZA 3 LANZAMIEMNTO MO GOL
: 2y
Arclones

*D?:S? - Intermupcidn de jusgo
*05:4? - Intermupcidn de juego
WK 06:10 - 06:12 Secuencia de juego
0:36 - 00:42 ATAQUE POSICIONAL LANZAMIENTO GOL
Tk 00:24 - 00:27 Secusncia de juego
"&DD:DE - 0005 Secuencia de juego
*DD:DE - Interrupcidn de juego
5 \, 00:01 - 00:02 Secustcia de juego

Para volver a generar un nuevo registro totalmente independiente del anterior, tenemos dos opciones:
12 Iniciar una nueva secuencia de video pulsando el botén “Iniciar secuencia de video " tal y como hemos
detallado en el apartado XXX.

22 Pulsar el boton “2/° " lo que indicara que hemos finalizado el dltimo registro y que deseamos comenzar
con otro nuevo (en el caso de volver a pulsar nuevamente un boton-categoria).

F1 |F2 [F3  |F4 Fs|F6 |F7 |[F8 Fo  |Fl0 [[F11 | F12 Num  Caps  Scroll
Lock  Lock  Lock
o . . 3 % & i ( ) i
( 0 ) 2 |3 4 |s 5 |7 e 9 ‘ H; H Del
Q w ¥ P ¥
q w t ¥ P * Supr 9
Blog D F G H 1 K L fi :
= i ] - Return
May s d|f g |n i k| f 5
. < z M . 1
5 rt
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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 categorias "y continuarlo utilizando el tipo de registro “Realizar un registro con jugadores y
categorias” .

La ventaja fundamental es que podemos realizar registros dentro de una misma secuencia o ciclo de juego,
con una duracion determinada por el usuario  (y no la que determine cada categoria dentro de nuestro

sistema de categorias).

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

INICIAR. SECUENCIA DE VIDEO

+
ACCIONES COLECTIVAS ‘
= = S m LAMNZARMENTOS

P.ATAOJUE » ATAQUE POSICIORAL H

P.DEFENSA ¥ CONTRAATACLE PEMALTI L4
APOY D FALTA DIRECTA L4
ESPACIO LIERE + LANZAMIENTO EN JUEGD  k LAMZAMIENTO QoL e
PARED REMATE CABEZA 3 LANZAMIEMTO MO GOL
ROTACION "
DESMARQLUE

CAMBIO RITMO
CAMBIO JUEGD

SALIDE PRESION
TEMPORIZACION

v FINALIZAR SECUENCIA I | CANCELAR SECUENCIA
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3.6.4 Realizar un registro multiple.

Este tipo de modo de registro, nos permite combinar aiin 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 mas de un registro en
la misma secuencia de tiempo.

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

INICIAR SECUENCIA DE VIDEO

+
ACCIONES COLECTIVAS ‘
= = S m LANZAMENTOS

P.ATAOJUE » ATAQUE POSICIORAL H

P.DEFENSA ¥ CONTRAATACLE PEMALTI g
APOY D FALTA DIRECTA L4
ESPACIO LIERE + LAMNZ AMIEMTS EM JUEGD  # LAMZAMIENTC QoL e
PARED REMATE CABEZA 3 LANZAMIEMTO MO GOL
ROTACION "
DESMARQLUE

CAMBIO RITMO
CAMBIO JUEGD
SALIDE PRESION
TEMPORIZACION

ACCIONES COLECTIVAS ‘
H m LAMZARMIEMTOS

PATAGUE  w]  ATAGUE POSICIOMAL

P.DEFEMNSA *  CONTRAATAGQUE PEMALTI

T apovo FALTA DIRECTA
ESPACIO LIBRE + LANZAMIENTD EN JUEGD LAMZAMIENTO G0l v
PARED REMATE CABEZA LANZAMIENTD MO GOL
ROTACION I
DESMARGQUE
CAMEID RITMO
CAMEID JUEGD
SALIDA PRESION
TEMPORIZACION

TTERA T ¥

v FINALIZAR SECUENCIA | CANCELAR SECUENCIA
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secuencia de video que estamos analizando. De esta manera podriamos crear registros del siguiente

Cada vez que pulsamos el botén ﬂ generamos una nueva linea de registro dentro de la misma
tipo:

Acciones

*.EI?:S? - Interrupcidn de juego
*05:4? - Interrupcidn de jusgo

__F%m:-in R Ll -

de juego ATAGUE POSICIONAL CAMEID JUEGO

Lh CAMEID RITMO CENTRO AL AREA,
Ly FERDIDA BALON
Lb RECUP.BEALON LANZAMIENTO NO GOL
_Wn AROD

"&DD:SE -00:42 ATAGQUE POSICIONAL LANZAMIENTO GOL
"&00:24 - 0027 Secusncia de jusego

¥\, 00:06 - 00:08 Secuencia de jusgo

*,.EIEI:DE - Interrupcidn de jusgo
¥\, 00:01 - 00:02 Secuencia de jusge

SKAUT Analyst



SKAUT@ Manual de usuario

technology sport & consulting
by ranking

3.6.5 Realizar registros de forma automatica.

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

En algunos casos, existentes situaciones de juego que cuando estas ocurren suponen automaticamente que
otras conductas o situaciones se estan dando.

Por ejemplo: Si durante una sesién de andlisis, registramos un recuperacién de balon del equipo 1
(recuperacion de posesion), suponen automaticamente que el equipo 2 sufre una perdida de balén o (Perdida

de posesién).

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 categoria

PERDICA BALCMN
RECUP,BALCMN

Se registraria automaticamente la categoria “RECUP.BALON" que l6gicamente corresponderia a la accion del
equipo contrario, pudiendo completar este registro nuevo con mas informacion como por ejemplo el nombre del
equipo o jugador que interviene.

Sy, UET - UE:TY Secuencia de juego
':-’;102:19-02:25 RECUP.BALON
9-02:25 PERDIDA BALON

5{%00:51 -02:21 Secuencia de juego AT,

Los registros generados de forma automatica estan coloreados de color rojo, lo que nos permitira identificarlos
mas facilmente.
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3.6.6 Realizar registros sin imagenes de video.

Cuando seleccionamos la opcién de realizar un analisis sin video, la Unica diferencia en la pantalla de registro
en relacion a un analisis donde si disponemos de dichas imagenes es que se nos mostrara la siguiente

ventana:
£

Indique, por favor, el dispostivo de captura de las imdgenes (video) del evento
deportivo que desea analizar

Indique cual es el origen de la fuente de video:

" Captura en directo desde dispostiva mévil (Camara de videa, T, DVD, et )

" Importar un archivo de video existerte [disco duro, disco extemo, CO/DVD, ete )
% Realizar andlisiz sin fusnte de video (Sin imégenes)

Introduzca el nombre con el gue desea guardar el trabajo de andlisiz

IAnéhsis 3in vided

— i

EL SKAUT Analyst i =10l x|

Timer 1 Timer 2 Timer 3 Timer 4 Timer 5 w Niimera total de periodos de jusgo ’U_
k | || Il | || | IR Bl oo [ il

Asciones
POSESION |
ACCIOMES
INDIVIDUALES
LANZAMIENTOS |
_ACCIOMES.
COLECTIVAS

La Unica diferencia es que nos disponemos de la imagen de video (normalmente se esta siguiendo el evento
deportivo en directo o a través de un medio de comunicacion), pudiendo disponer de todo el resto de
funcionalidades de la ventana de registro convencional. El registro por tanto de las situaciones de juego se
realizara tal y como se ha detallado anteriormente.

En apartados siguientes se explicara el modo en el que podemos vincular un video que hayamos podido
obtener posteriormente al andlisis sin video, de tal forma que tengamos una andlisis completo.
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3.7 Detener el contador de tiempo de juego.

Una vez hayamos finalizado el analisis del primer periodo de juego, debemos detener el contador de tiempo de

juego. Solo asi podremos finalizar el periodo de juego que estamos analizando e iniciar el analisis de otros
periodos.

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

2k SKAUT Analyst

Timar | Tmer 3 Timer 4 Tmers

Trmarz, T
0000:01.80 || 00011420 || 00011320 m

— ST

Contador de tiempo de juego detenido

9, 5024 0027 Se
EC—
WL 002 - e

K, 00010002 Sacuensia dejueso

] INICIAR SECUENCIA DE VIDED | 00:35

| ’ . q
( ‘ I \ y | | Contador de tiempo de juego en marcha

— [00:05 7]
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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
gue estamos analizando. Para ello pulsaremos el boton “Finalizar periodo .

%L SKAUT Analyst

=Bl

—— e = — > FLR

N

Timar s

Tmert Tz s e
‘ 00:00:01.20 00:01:14.20 00:01:13.20 m.m

9400010002 Sec

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

aplicacion quedara preparada para iniciar el analisis del siguiente periodo que podremos completar o
simplemente salir de la aplicacion.

SKAUT Analyst x|

L3
4) El periodo ha finalizado correctamente
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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 Gltimo, podremos continuar
haciéndolo de la forma habitual tal y como se ha detallado en apartados anteriores.

En el caso de que las imagenes de video correspondientes al nuevo periodo de juego que vamos a analizar
sigan estando en el mismo archivo de video digital que estdbamos visionando, bastara tan solo con
posicionarnos en el tiempo en el que comienza el evento deportivo (al menos 5 segundos antes) y pulsar el
botdn “Iniciar periodo” para continuar el analisis.

En el caso que las imagenes de video se encuentren en otro archivo de video digital diferente, deberemos

indicar al programa donde se encuentra almacenado dicho archivo. Para ello pulsaremos el boton “Cambiar
video” e indicaremos el directorio o unidad de almacenamiento donde se encuentra.

4 SKAUT Analyst g =l

.

2

| e®me B

G Dakos (D1
I“#* Disco extrable (E:)

= Disco extrable (F:)

== Disco extrable (3:)

F=# Disco extrable (H:)

25 Unidad DWD-RW (11

= MIKEL (Lt
@Documentos compartidos
\)Documentos de Al

IBCIAR SECUENCIA DE VIDED.

Catogaaian
PosEsN I

Mambre: I j Abrir I
Tipa: IArchivo de video [%.avi “wrre, " mpeg,”.mpg,” asf) j Canecelar |
4

A continuacién podremos visualizar ya las imagenes correspondientes al nuevo archivo de video.
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4. FUNCIONES AVANZADAS DE ANALISIS.
4.1 Visualizacion de la imagen.
4.1.1 Ampliar la imagen de video.

Podemos visualizar la imagen del video a pantalla completa, pulsando el botdn “Pantalla completa

Para volver a la visién normal pulsamos el boton “Cerrar” de la pantalla completa.

Mientras tengamos activada la pantalla completa, tan solo podremaos visionar las imagenes pero NO trabajar
con la aplicacién ya que esta queda “oculta” detras de dicha ventana.

Sin embargo existe un modo de poder realizar un analisis visionando las imagenes en pantalla completa.
Para ello debemos configurar la pantalla de nuestro P, seleccionando el modo “Pantalla extendida”. (Ver
apartados 4.1.2 de esta guia de uso).

De esta manera contaremos con “dos pantallas” una donde visualizaremos el programa y otra donde
visualizaremos la imagen a pantalla completa”. Esta configuracién solo es recomendada cuando tenemos la
posibilidad de conectar mediante cable nuestro PC a una Television, Proyector u otro dispositivo multimedia,
de tal manera que podamos visionar las imagenes en dichos dispositivos y la aplicacién en nuestro PC.

Este modo de trabajar es Gtil también cuando deseamos dar charlas técnicas a los deportistas y deseamos
que ellos visualicen nuestro trabajo de video andlisis (solo el resultado o secuencias de video), sin necesidad
de que estén viendo la aplicacion.
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4.1.2 Extender la imagen de video 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”

Podras ver esta ventana donde deberas seleccionar la opcién “Extender el escritorio de Windows a este
monitor” en la ventana de “Configuracion”.

Propiedades de Pantalla i |

Temasl Esu:ritu:uriu:ul Pratectar de pantallal Apaniencia  Configuracidn |

Arragtre log iconoz de manitar para gque coincidan con la colocacidn real de
£Us monitores.

E@

|2. [Maritar predeterminada] en BADEOMN #2300 Series Secandary j

b oztrar:

Rezolucion de pantalla ——— [~ Calidad del color
Menor f———— Mapar || fyteria (16 bits =
E40 por 480 pixeles B BE BE |

[ Uszar este dizpozitivo como monitor principal.

W Estender el ezcritorio de Windows a este manitar.

| dentificar | Solucionar problemas. .. | ||:I|:u:i|:-nes avanzadasl

Arceptar I Cancelar | Aplicar |

Posteriormente y una vez estemos trabajando con la aplicacion, podras “arrastrar” cualquier ventana
emergente de la aplicacion como por ejemplo “Pantalla completa del video” al monitor extendido,
desplazando esta fuera de la ventana de trabajo (como si desearamos sacarlo fuera de la pantalla) pudiendo
entonces visionarlo en el monitor extendido, proyectos, televisién etc.
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4.1.3 Reproduccién de la imagen.

Las herramientas habituales de reproduccién nos permitiran reproducir un archivo de video “cargado” en la
aplicacion, tanto para su visualizacién como para realizar un andlisis.

Avance rapido
Retroceso rapido

Ir a inicio

A\ 4

Parar

Reproducir

Asi mismo existen una serie de teclas rapidas que los permitiran realizar las mismas funciones a través del
teclado para facilitar el trabajo diario:

F1 F2 F3 F4 F5 F& F7 F8 F9 F10 F11 F1z

[ | .
7 8
| e :
4 5
Return 5
H Shift N N
0 ntr
[ enl] | =
Reproducir / Detener Retroceso rapido Avance rapido
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4.1.4 Cambiar la velocidad de reproduccién del vide  o.
Podemos ajustar la velocidad de reproduccion del video, siempre y cuando sea un archivo de video que
hayamos importado a la aplicacion (no en el caso de que estemos capturando en tiempo real desde un

dispositivo de captura).

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

Botdn "Reproducir a cAmara rapida ",

EF EHE

Boton “Reproducir a caAmara lenta .

,E

! SKAUT Analyst
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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 video.

Timer 1 Timer 2 Timer 3 Timer ¢ Timer 5

41.82% 58,18% | 00:00:01.20 00:01:14.20 00:01:13.20

accones nowvousLES poseson

A continuacion se detallan cada uno de ellos.
4.2.1 Los contadores de posesion.
Se incluyen los contadores “Timer 1" y “Timer 2”. Durante el visionado y analisis de un evento deportivo con

la aplicacién SKAUT Analyst, si pulsamos un contador, este comenzara a mostrarnos el tiempo en % en el
gque permanece activo o contando respecto al otro.

Tirmer 1 Timer 2 Timer 3 Timer ¢ Tirmer 5

41,82% 58.18% | 00:00:01.20 00:01:14.20 00:01:13.20

Si pulsamos nuevamente el contador que esta activo, este se detendra no contando ninguno de los dos. Si
por el contrario pulsamos el contador inactivo, este comenzara a acumular valores positivos en detrimento del
otro. Estos contadores no seran utiles para por ejemplo contabilizar el tiempo de posesion de los equipos
participantes en el evento deportivo, o simplemente para contabilizar el tiempo acumulado en % de una
situacion de juego respecto a otra. Los valores obtenidos en cada contador corresponderan 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.

Tirmer 1

Timer 2

Timer 3

Timer ¢

Tirmer 5

41,82%

58.18%

00:00:01.20

00:01:14.20

00:01:13.20
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Estos contadores son independientes el uno de los otros y nos serviran 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 comenzara a contar el
tiempo en horas:minutos:segundos:decimas.  Asi 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 corresponderan a cada periodo de juego en el que estemos
trabajando.

SKAUT Analyst



SKAUT@ Manual de usuario

technology sport & consulting
by ranking

4.3 Extraer una imagen del video.

Durante la visualizacién de las imagenes de video, podemos “extraer” o “capturar” una imagen o “foto” del

video. Para ello pulsaremos el boton de “Foto”, registrandose 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 botén, estuviera

visualizandose en la ventana de video.
>

En la lista de registros aparecera de forma automatica con el nombre por defecto “Imagen”, que podemos
modificar posteriormente.

Acciones

gl 00:01 Imagen
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4.4 Registrar observaciones o0 comentarios.

SKAUT Analyst nos ofrece la posibilidad de registrar cualquier comentario de texto, observaciones o notas
durante las sesiones de analisis a modo de informe de partido y adjuntar cualquier tipo archivo al andlisis para
luego ser capaz de recuperarlo. Para ello debemos pulsar el boton “Notas” situado en la parte inferior de la
ventana de registros.

A continuacion veremos una hoja de texto donde prodremos ir realizando puntualmente cualquier anotacion
que se ir4 almacenando.

A\ 4

Informe de Observaciones
Observaciones Archivos asociados

— = e
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4.5 Insertar comentarios de voz.
Durante la visualizacién de las imagenes de video, podemos insertar comentarios de voz en el andlisis.

Para ello pulsaremos el boton de “Insertar comentario de voz ",

A continuacion nos aparecera la ventana de comentario de voz en la ventana de “Lista de registros”.

— Comentano de voz

% |nzertar comertanio de voz

Iniziar arabacian [ etener grabacian S alir

Para iniciar la grabacion de un comentario de voz, debemos pulsar el boton “Iniciar grabacion ” y pulsar el
botdn “Detener grabaciéon ” cuando deseemos finalizar la grabacion de voz. Debemos tener en cuenta que
para realizar esta operacién es necesario tener conectado en nuestro ordenador un dispositivo de grabacién d
voz o micréfono. El comentario de voz que realicemos se almacenara en la lista de registros al igual que las
imagenes y secuencias de video con el nombre por defecto “Comentario de voz” que podremos modificar a
nuestro gusto escribiendo el texto deseado en la casilla de edicion del nombre de los registros y pulsando el
botén retorno.

Del mismo modo, se creara automaticamente una carpeta en la direccién donde decidimos almacenar el
analisis en curso, con el nombre de “Registros de voz”, con los comentarios o archivos de sonido generados.

Acciones

ﬁ 00:07 - Comentara de wvoz
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4.6 Afadir y eliminar comentarios de texto durante la grabacion en directo.

Durante la visualizacién de las imagenes de video, podemos insertar comentarios de texto en el video
(Exclusivamente cuando estemos capturando las imagenes en directo desde un dispositivo movil).

Para ello pulsaremos el botdn de “Insertar comentario de texto ", apareciendo una ventana de comentarios
donde indicaremos el texto que deseamos mostrar en el video, asi como la posicién en la pantalla. Una vez
indicado el texto pulsaremos el botdn “Aceptar .

=iolx]

il |Lvsierso h.u,..\_p.w’;l‘

A 4
3

Una vez que hayamos pulsado el botén “Insertar comentario de texto ", la aplicacion nos mostrara la
siguiente pantalla, donde escribiremos el texto deseado en el area reservada a la “insercion libre de
comentario” o bien seleccionaremos comentarios anteriormente almacenados en la “biblioteca de
comentarios” y la posicién en pantalla donde deseemos que se muestre.

= Comentario [~ Comertario
ERROR DEFENSIVO
Gt [NSEICION libre de comentario >
Comentarios | Comentarios |
ERROR DEFENSIVO
4= Biblioteca de comentarios >
r—Posicidn —Puosicidn
" Sup/lzq " Sup/Cen & Sdﬂ.}cn Posicidon en panta”a p— h " Sup/Cen i Sup/Dch
" Cenflzg %' Cen/Cen " Cen/Dch  Cendlzg & Cen/Cen " Cen/Dch
" InfAlzg " Inf/Cen " InffDch " InfAlzg " Inf/Cen " Inf/Dch
Introducir S alir Introducit | S alir |
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5. CONFIGURACION DEL MODO DE ANALISIS.

Estas opciones nos permiten “personalizar” nuestras sesiones de andlisis. Para acceder a las opciones de
configuracion de SKAUT Analyst, pulsaremos el boton “Configuracion ”.

A continuacion nos aparecera una ventana con todas las opciones de configuracion posibles (en funcién de la
version del producto algunas opciones estaran activas y otros no):

— []

ACCONES noDUALES rosescn

5.1 Configurar algunas opciones sobre los comentari os de texto.

Esta opcidn permite configurar los comentarios de texto que deseemos insertar en sobre la imagen de
video, pudiendo seleccionar la fuente de texto, tamafio, color y/o posicién en la pantalla.

Esta opcion es valida EXCLUSIVAMENTE cuando estemos capturando la imagen en directo desde un
dispositivo mavil (Camara de video, television, etc.).

Para acceder a esta opcion pulsaremos el botén “Opciones sobre los comentarios " de la ventana de
opciones de configuracion.

Configurar la aplicacion ]

| Opciones sobre los comentarios

Modo de regiztio

| Tiempo de reaccion

| Contadaor de tiempo de juego

“
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Entre las opciones disponibles, podemos insertar la fecha en el video durante la captura en directo de
este (posibilidad de configurar la ubicacion de esta en pantalla, la fuente, el color y el formato de fecha),

asi como configurar el la fuente de los comentarios de texto. Tras configurar estos parametros pulsamos el
boton “Guardar configuracion ”.

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

cualquier momento durante la captura (solo en el modo de captura de video en directo desde dispositivo
movil) y analisis de las imagenes de video.

Configurar comentarios de Eexto K|

[ Mostrar Fechs permanertemerte durante la captura del video

— Detalles de la fecha

Estilo de fuente |Regu|ar

Fuerte  [aria|

Tamario |1 4

Color | Seleccionat color

iof W i i i

Formato Immidd.fywy

hicacion en pantalia " ||:| b ||:|

— Detalles de los comentarios

E=tilo de fuerte

Fuente

Tamafio |1 4 j

Colar |

Seleccionar color
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5.2 Configurar el modo de registro.

Las formas y posibilidades de registro pueden aumentar accediendo al modulo “Configuracion”/Modos
de Registro”.

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

anteriormente. Para acceder a esta opcion pulsaremos el botén “Modo de registro” de la ventana de
opciones de configuracion.

Configurar la aplicacion |

| Opciones zobre [0z comentarios

todo de registro

| Tiempo de reaccidn

| Contador de tiempo de juego

“

ADVERTENCIA: Tan solo es posible configurar el modo de registro si estamos trabajando con “Analisis

avanzados”. Para consultar como se trabaja en modo “Andlisis avanzado” ver el apartado 7 de esta guia de
uso.

[
| SKAUT Analyst



technology sport & consulting
by ranking

SKAUT@ Manual de usuario

5.3 Configurar el tiempo de reaccién.

Esta opcion permite indicar el nimero de segundos que “descontard” al tiempo de inicio de una secuencia o
tiempo asignado a una imagen capturada (Tiempo de reaccion).

De esta manera ajustaremos los tiempos de los registros a los tiempos de las imagenes que realmente
deseamos capturar, eliminando asi el tiempo de retraso que existe entre el tiempo en el que se visualizan las
imagenes y el tiempo en el que realmente se registra.

Para acceder a esta opcién pulsaremos el boton “Tiempo de reaccién " de la ventana de opciones de
configuracion.

Configurar la aplicacion |

| Opciones zobre [0z comentarios

todo de registro |

| Tiempo de reaccidn

1
| Contadar de tilampu:u de juego

v

Configurar tiempo de reaccion ]
Tiempo de reaccidn: (| 2 |==|

Podemos aumentar o disminuir los segundos utilizando los botones “+” y “-”, pulsando el boton “Guardar
cambios ” para guardar el tiempo de reaccion establecido.

[
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5.4 Configurar el contador del tiempo de juego.

Esta opcion nos permite configurar el tiempo de juego, pudiendo establecer la duracion de los distintos
periodos de juego y posibles prorrogas. Asi mismo podemos configurar el contador de tiempo pudiendo
establecer contador progresivos o regresivos, con duracion determinada o variables, etc.

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

Para acceder a esta opcién pulsaremos el botén “Tiempo de juego " de la ventana de opciones de
configuracion.

Configurar la aplicacion | Configurar el contador de tiempo de juego |

1. Aplicar el huewo contador de tiempo a
| Opciones sobre los comentarios

Penodo de jusgo I [T aplicar atodos

Modo de registra 2. Configuracion del tipo de contador:

| Tiernpo de reaccidn &+ Crondmetro de tiempo ascendete

™ Cronémetra de tiempo descendente

| Contadaor de tiempo de juego

% Can tiermpa limite par periada I Min

™ Sin tiempa limite par perioda

% Can continuacidn tras tiempa limite

™ Sin cantinuacidn ras tiempa limite

Contadores eristentes:

Resto de periodos, Ascendente, Tiempo: 30, Con continuacian

[
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Lo primero que debemos seleccionar es a que periodo de juego deseamos aplicar la nueva configuracion,
pudiendo seleccionar también la opcion “Aplicar a todos .

En segundo lugar debemos seleccionar el tipo de contador entre “Cronémetro de tiempo ascendente " o de
00:00 en adelante y “Cronémetro de tiempo descendente " iniciandose 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 deberéa parar o
no. Seleccionaremos entonces la opcién “Con tiempo limite por periodo " parandose el contador o la opcion
“Sin tiempo limite por periodo " continuando sin detenerse. En el primer caso debemos ademas establecer
en que minuto de juego deseamos que se detenga.

Por dltimo indicaremos si deseamos que a pesar de que el contador llegue al tiempo limite, le permitamos
continuar (en este caso el contador permanecera a partir de éste momento en rojo de forma permanente).

Una vez, finalizada la seleccion de parametros, pulsaremos el botdn “Nuevo contador ”, generandose 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, EDICION Y/O EXPLOTACION DE DATOS.
6.1 Abrir un andlisis existente.

Si deseamos abrir un proyecto de andlisis existente, seleccionaremos esta opcion, pulsando inicialmente en
el boton “Archivo” situado en la barra de herramientas y seleccionar la opcion “Abrir un analisis existente .

La extension de los proyectos de analisis es *.mva
Una vez cargado en la aplicacion, la aplicacion nos mostrara automaticamente todos los registros y

secuencias analizadas por cada periodo de juego asi como las imagenes de video, pudiendo continuar
el andlisis o madificarlo (La aplicacién se posiciona en el modulo de analisis automaticamente).

&L SKAUT Analyst
archivo A

Iniciar un nuewva andlisis

Abrir un analisis existente

Unificar dos analisis

Yincular un archiva de video a un andlisis sin videa

Sistemna de cateqorias
Actividades v participantes
Areas de juego

Buscar secuencias de video *.mva
Informes

Configuracidn

Salir

J I — G
—, -
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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 video e imagenes
registradas o analizadas, pulsaremos el botdn “Ver” situado en la parte inferior de la ventana de Lista de
registros. Antes de pulsar esta opcién, debemos seleccionar de la lista de registros, todas aquellas
secuencias que deseemos visualizar.

»
>

Aparecera un reproductor desde el cual podremos gestionar el visionado de las secuencias de forma
independiente al analisis:
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Ademas de los comandos de reproduccion que ya disponemos en el madulo reproductor, disponemos de
dos nuevas opciones “Retroceder secuencia "y “Avanzar secuencia .

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

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

bien redimensionar la ventana de video a las dimensiones que deseemos arrastrandolo desde la esquina
inferior derecha.
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Una vez en pantalla completa, podemos gestionar la reproduccion del video con las siguientes teclas rapidas :

“O” retroceder hacia atras 0,5 segundos.
“P” avanzar hacia delante 0,5 segundos.
“Barra espaciadora " detener y reiniciar la reproduccion.
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6.3 Buscar registros o secuencias especificas dentro de un mismo analisis.

Si deseamos realizar una blisqueda combinada se secuencias, pulsaremos el botdén “Buscar ” situado en la
parte inferior de la ventana de Lista de registros.

A continuacién debemos seleccionar los parametros o criterios de blsqueda en la ventana “Visualizacién
de secuencias”, pudiendo determinar uno o mas criterios combinados de busqueda: Tiempo de juego o
Registro o nombre de la secuencia a buscar.

Para buscar por nombre de la secuencia podemos utilizar el simbolo # para encadenar varios textos. Por
ejemplo si deseamos buscar todos los ataques que acaben en gol, indicariamos la expresion: ATAQUE#GOL
independientemente de que haya otras situaciones o caracteristicas 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 video deseadas, pulsaremos el botén “Reproducir
secuencias ", accediendo asi 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 Ultima

secuencia, desactivaremos la casilla “Reproduccion 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 “Reproduccion continua”.
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6.3.2 Ver situaciones de juego en modo “multi-secu  encia”.

Esta opcidn, nos permite visualizar hasta cuatro archivos en una misma pantalla. Para ello tan solo
debemos seleccionar los cuatro archivos y pulsar esta el botén “Visualizar x4 .

El nimero méaximo de archivos que se pueden visualizar de forma simultanea es de 4. Para ello basta
con seleccionarlos y pulsar el boton “visualizar ”. Podemos seleccionar tantas secuencias como
deseemos, generandose tantas ventanas multisecuencia como sea preciso. Para ir de una ventana a las
siguiente o volver a ventanas anteriores pulsaremos los botones “Siguiente " y “Atra s” situados en la
parte inferior.

En la parte inferior de la ventana multi-secuencia disponemos de los comandos de reproduccion
habituales (Reproducir y Pausar). Para reproducir o detener una o mas secuencia de video,
seleccionaremos estas pulsando sobre la propia imagen de video y después el comando de
reproduccién correspondiente.

Asi mismo, disponemos también de los comandos de juste de velocidad de reproduccion, lo que nos
permitird asignar una velocidad de reproduccion determinada a cada uno de los videos. Para ello tan
solo debemos (al igual que para la reproduccion) seleccionar el video deseado (el video debe estar en
modo reproduccion) y después la velocidad deseada (Reproduccién lenta (x1/2) , normal (x1) , rapida
(x2) y muy rapida (x4) ).

Para salir de esta ventana multisecuencia, debemos pulsar el boton 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
Unicamente) y pulsaremos el boton “Subir” o0 “Bajar”. Este es importante a la hora de visualizar las
secuencias o generar un video analisis, de cara a establecer el orden que deseemos.
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6.3.4 Velocidad de las visualizacion de las imagene  s.

Una vez, ya en el reproductor de secuencias, podemos modificar la velocidad de reproduccion de estas,
seleccionando una de las tres opciones posibles (Lenta, normal o alta).
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6.3.5 Ampliar las imagenes.

Si deseamos amplias las imagenes a pantalla completa, podemos pulsar el botén “Ampliar”.
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6.3.6 Comandos de reproduccion.

El reproductor dispone de los comandos habituales de reproduccion para gestionar la visualizacién de
las secuencias de video (Retroceder , Avanzar, Ir a Inicio , Detener y Pausar ).
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6.3.7 Modificacién de la duracién de las secuencias

Podemos modificar la duracién (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 ird variando en tiempo
real de acorde a los nuevos tiempos asignados.
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6.4 Ver el informe de observaciones.

La aplicacion nos permite ver o crear un informe de partido, donde poder realizar cualquier anotacion
durante toda la sesién de analisis. Ver apartado 4.4 de esta Guia de uso.
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6.5 Modificar los registros o secuencias.

Podemos madificar o editar un registro ya realizado seleccionando la secuencia a modificar (una sola
secuencia) y a continuacion pulsaremos el botén “Editar ”.

1. Editar el nombre

Tal y como se ha comentado en apartados anteriores, las secuencias extraidas se nombran por defecto con el
texto “registro de video”, o bien con el nombre de las categorias 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 botén retorno. Automaticamente el nombre por defecto es sustituido

por el nuevo texto.

Si deseamos renombrar con nuevas categorias, pulsaremos el boton “Editar " y modificar el registro utilizando los
botones-categoria.

A medida que vamos pulsando uno u otro, la imagen que se esta reproduciendo ird variando en tiempo real de acord
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2. Editar la duracion.
Podemos madificar la duracién (Tiempo de inicio y final) de una secuencia de dos maneras.

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

estamos en el modo de edicién podemos utilizar los botones “+” y “-” situados a ambos lados de la imagen de
video 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 ird variando en tiempo
real de acorde a los nuevos tiempos asignados.

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

La segunda opcién es modificar la duracion 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 video registrada o “ *.vvs”. Para ello seleccionaremos
previamente la secuencia que deseamos copiar de la lista de registros y posteriormente pulsaremos el boton
derecho del ratén, seleccionando de entre todas las opciones que aparecen, la opcién “copiar secuencia de
video”.

Dicha secuencia se ubicara temporalmente después de la secuencia original y se registrara con el mismo
tiempo de juego, y nombre de esta seguida de un nimero (numero de copia).

A\ 4
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6.7 Editar la velocidad de reproduccién de los regi  stros o secuencias.
1. Editar secuencia de video en “camara lenta”.

Podemos editar una secuencia de video registrada o “ *.vvs” para que se reproduzca de manera automatica
en camara lenta. Para ello seleccionaremos previamente el registro deseado de la lista de registros y
posteriormente pulsaremos el botén derecho del raton, seleccionando de entre todas las opciones que
aparecen, la opcion “Editar secuencia de video en camara lenta ".

A 4

Dicha secuencia se registrara con el mismo nombre que tenia seguida de la letra (CL).
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2. Editar secuencia de video en camara normal.

Podemos editar una secuencia de video registrada o “ *.vvs” editada previamente para ser visualizada en
camara lenta o rapida, para que se reproduzca de manera automatica a velocidad normal. Para ello
seleccionaremos la opcién “Editar secuencia de video en camara normal " siguiendo la operativa
anterior. Dicha secuencia se registrara con el nombre original (sin ninguna letra identificativa).

3.Editar secuencia de video en camara rapida.

Podemos editar una secuencia de video registrada o “ *.vvs” para que se reproduzca de manera
automatica en cdmara rapida. Para ello seleccionaremos la opcion “Editar secuencia de video en
camara rapida " siguiendo la operativa anterior. Dicha secuencia se registrara con el mismo nombre
gue tenia seguida de la letra (CR).

A\ 4
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6.8 Eliminar un registro o secuencia.

Podemos eliminar una secuencia de video registrada o “*.vvs” , seleccionando previamente la secuencia
y posteriormente pulsaremos el boton derecho del raton, seleccionando de entre todas las opciones que
aparecen, la opcién “Eliminar registro completo "
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6.9 Generar un video analisis.

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

Podemos generar un archivo de video digital en formato AVI, MPG, WMV o VOB de una secuencia de
video registrada o “*.vvs”. Para ello seleccionaremos previamente la secuencia y posteriormente
pulsaremos el botdn derecho del raton, seleccionando de entre todas las opciones que aparecen, la
opcién “Generar video ”.

A continuacion la aplicacién nos solicita que indiquemos el nombre, la ubicacion y el formato de video
con el que deseamos guardar el archivo.

A continuacion nos aparecera la ventana de “Asistente de creacion de video”, donde podremos
configurar el formato de video:
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Entre las opciones de formato de video, podemos elegir entre los siguientes:

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

Cada formato de video elegido, permite variar una u otras opciones de configuracion, entre ellas (el usar
un compresor de video o audio, el ratio de frames o imagenes por segundo, asi como la anchura y altura

del video que vamos a generar.

Una vez seleccionados estos parametros, pulsaremos el boton “Generar video-andlisis " para general
finalmente el archivo video.
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2. Desde la seleccion de registros.

Podemos generar un archivo de video digital en formato AVI, MPG,WMV o VOB de una o mas
secuencias de video registradas o “*.vvs”. Para ello seleccionaremos previamente uno 0 mas registros y
pulsamos el bot6n “Video”.

\ 4

[

A continuacién debemos seleccionar que deseamos realizar con los registros seleccionados, teniendo
tres opciones:

1. Generar un archivo de video independiente por cada uno de los registros.
2. Fusionar los registros seleccionados y generar un Unico video final.
3. Fusionar los registros seleccionados como archivos *.vvs (sin generar archivos de video).

Después de realizar la seleccién, pulsamos el botén “Ir a siguiente ”.
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A continuacion indicaremos el nombre con el que guardaremos la fusion final.

A aquellos casos en los seleccionemos mas de un registro o0 secuencia, el asistente nos solicitara (en
algunos casos) si deseamos aplicar algun efecto de transicién entre las distintas secuencias que
deseamos “fusionar”. Si elegimos la opcion “Sl incluir el efecto de transicién siguiente  :”, habra que
seleccionar alguno de los que se presentan en la lista. (solo para los casos 2 y 3).

A continuacion el asistente nos preguntara donde deseamos guardar el resultado final. (solo para los
casos 1y 2).

Finalmente debemos seleccionar el formato de video. Entre las opciones de formato de video, podemos
elegir entre los siguientes: WMV8, WMV9, AVI, MPEG, o VOB (DVD) tal y como se ha detallado
anteriormente.

Finalmente pulsaremos el boton “Generar video-analisis .
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6.10 Ir a un periodo de juego concreto.

Para ir a otro periodo de juego, pulsaremos el boton “+” 0 “-” para acceder al periodo siguiente o anterior

- O C

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
boton “Ir al tiempo ™.

v
N\

Una vez hayamos indicado el tiempo deseado en minutos y segundos, pulsamos el botén “Ir al tiempo
seleccionado”.
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6.12 Ir al final del analisis.
Una vez hayamos “Importado un andlisis ", podemos ir al final del analisis, posicionando el video en el
ultimo registro realizado (secuencia de video, imagen/foto o interrupcién. Esta opcion es util cuando

vamos a realizar un andlisis en varias sesiones o dias diferentes.

Para ello pulsaremos el boton “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 mas eventos deportivos analizados y generar un proyecto
gue posteriormente pueda ser visionado por cualquier otro usuario sin necesidad de disponer de la
aplicacion SKAUT Analyst.

Para ello, en primer lugar seleccionaremos las secuencias deseadas a través del buscador de secuencias
(Ver apartado 6.2 de esta Guia de uso “Buscar secuencias” y 6.15).

Posteriormente seleccionaremos las secuencia desead  asy pulsaremos el botén “ Exportar para SKAUT
PLAYER".
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A continuacion indicaremos el directorio donde deseamos guardar el nuevo proyecto el cual quedara
almacenado en un archivo con extension *.sap.

A partir de este momento cualquier usuario que disponga de la aplicacion gratuita SKAUT PLAYER,
podra 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 automética accederas a la descarga automatica del programa via Internet
(necesario disponer de conexion a Internet).
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6.14 Unificar dos video-analisis.

SKAUT Analyst nos ofrece la posibilidad de poder realizar andlisis en distintos ordenados
simultaneamente y poder integrarlo en un solo andlisis al finalizar estos. Esta opcion es Gtil en aquellos
casos en que realizamos el andlisis 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 aplicacion vuelca uno de los archivos de analisis (*.mva) sobre otro integrandolos. Para ello,
debemos después seleccionar la opcién “Unificar dos analisis "
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En este momento la aplicacion nos solicitara los dos archivos de analisis (*.mva). Pulsaremos entonces

”

el boton “Unificar archivos ", y después guardar y salir, finalizdndose la integracion. La integracion se

realizara 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 analisis
SAKUT ANALYST nos ofrece la posibilidad de visualizar todos los archivos de video digital,
(archivos *.vvs) y archivos imagenes almacenados en una unidad o carpeta con el fin de facilitar el

visionado de cualquiera de ellos, pudiendo contener uno 0 mas analisis.

Para ello, tan solo debemos seleccionar las secuencias deseadas a través del buscador de secuencias
(Ver apartado 6.2 de esta Guia 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 permitiran profundizar ain mas en el andlisis deportivo
llevando a cabo estudios mas minuciosos.

Para ello, la aplicacion requiere que el usuario complete una serie de bases de datos que seran necesarias
en dichas sesiones de analisis. Si no disponemos de estas bases de datos, que el propio usuario debera
completar de manera personalizada, no se podra llevar a cabo este tipo de analisis, cuya principal ventaja
es que podremos incluir en nuestros trabajos nuevos criterios de analisis como el analisis espacial (espacio
de juego donde suceden las situaciones de juego) o el andlisis personalizado por jugadores, ademas de
disponer de nuevos reproductores para seleccionar y mostrar nuestro trabajo.

Para poder trabajar en este nuevo modo de andlisis, debemos previamente “Activar” las bases de datos.

-

Para ello debemos acceder al menu “Archivo/Configuracion "y seleccionar la casilla “Activar Bases de Datos

A continuacion la aplicacion se reiniciara automaticamente y ya podremos comenzar a utilizar esta en modo
“Andlisis avanzado”. A continuacion detallaremos el modo en que se completan las bases de datos y la
manera de realizar las sesiones de andlisis.
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7.1 Las bases de datos.

El primer paso para realizar un analisis avanzado con SKAUT Analyst es completar las bases de
datos con los datos minimos necesarios para poder realizar una sesién de andlisis. La aplicacion
contiene tres bases de datos:

1. Sistema de categorias.
2. Actividades y participantes.
3. Areas de juego.

Para acceder a las bases de datos seleccionaremos la correspondiente desde el menu principal
de la aplicacion:

ADVERTENCIA :

Antes de comenzar a realizar cualquier sesién de an  alisis es necesario completar al menos la
segunda de las bases de datos “Actividades y partic ipantes”. La aplicacioén trae por defecto una
base de datos de “Sistemas de categorias” y otra de “Areas de juego”. Estas bases de datos
pueden ser utilizadas en tus primeros analisis. En cualquier caso en apartados siguientes se
detallara como generar tus propias bases de datos y personalizar asi tus analisis.
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7.1.1 La base de datos de “Sistema de categorias”.

Esta base de datos nos permite definir las variables de analisis (sistema de categorias) que
vamos a utilizar en las sesiones de analisis, pudiendo crear diferentes sistemas de categorizacion
de variables para utilizarlas en diferentes tipos de sesiones.

La definicion 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 permitiran registrar de una forma mas rapida y eficaz las multitud de situaciones
de juego que suceden en un evento deportivo.

Para crear nuestra primera base de datos de sistemas de categorias, seleccionaremos la opcién “Crear
un nuevo sistema de categorias”.
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A continuacion nos aparecera la siguiente pantalla :

Para comenzar a definir nuestra primera variable de andlisis, seleccionaremos el texto “default.var ”
situado a la derecha de la pantalla. Este archivo de sistema de categorias se encuentra inicialmente
vacid y con el nombre por defecto “default”. A continuacién indicaremos como modificarlo y
completarlos con nuevas categorias o variables de andlisis.

Debemos tener en cuenta que la estructura de variables que vamos a crear, es una estructura tipo
“arbol”, donde podremos establecer distintos niveles de clasificacion 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 integrara

en un nivel inferior dentro de este. De esta manera iremos creando un arbol con distintos niveles
creando grupos y subgrupos de variables, agrupandolas en funcion de los propios criterios del usuario.
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7.1.1.1 Crear un nuevo sistema de categorias.
7.1.1.1.1 Como crear nuestra primera categoria de analisis.

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

”

derecho del ratén, mostrandose las opciones “Agregar variable "y “Eliminar variable ”. Pulsamos

entonces la opcion “Agregar variable

—

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

Para completar los campos que caracterizan la nueva variable creada, debemos seleccionar la nueva
categoria “Nuevo item”.
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7.1.1.2 Nombre y descripcion de una categoria.

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”

\ 4

Este campo es obligatorio. Asi mismo podemos afiadir una breve descripcion 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 categoria.

Existen dos tipos o formatos de variables:

A) Variable de registro acumulativo (Frecuencia).
B) Variable de registro Gnico.

A) Variable de registro acumulativo : Es aquella variable, cuyo tratamiento estadistico vendra
determinado por la suma del nUmero de registro realizados a lo largo del evento deportivo analizado.
Por ejemplo: El numero de goles. (3 goles)

B) Variable de registro Unico : Es aquella variable, cuyo tratamiento estadistico vendra determinado
por una Unica entrada de datos (un Gnico valor), pudiendo ser este valor un campo alfanumérico
(numeros y/o letras). Por ejemplo: Distancia recorrida (2.545 metros).

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

acumulativo

\ 4

En el mismo recuadro tienes la opcion de activar la opcion “Variable resultado ”. Esta opcién tan solo
es valida cuando vayamos a utilizar este sistema de categorias o archivo (*.var) en otras aplicaciones
Skaut. Su utilizacion en la aplicacion SKAUT Analyst es indiferente y no tiene ningun efecto.
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7.1.1.4 Coordenadas espaciales de una variable o ca tegoria.

Las variables o categorias no solo nos permitirdn matizar que y cuantas situaciones de juego van ocurriendo
durante un evento deportivo sino que ademas nos permiten analizar donde ocurren estas. A la hora de crear
una nueva variable, podemos establecer si deseamos que en cada registro, la aplicacién nos solicite que
establezcamos el espacio del terreno de juego donde esta ha ocurrido, de tal manera que posteriormente
podamos llevar a cabo un andlisis espacial sobre ella.

Para que una categoria o variable conlleve un registro espacial determinado, debemos definir esta
caracteristica en el recuadro de “Registro espacial .

Para ello debemos seleccionar el numero de coordenadas (El n° de coordenadas por defecto es 1) que
necesitemos en cada caso, y seguidamente pulsaremos el boton “Insertar coordenada de terreno " o

“Insertar coordenada de fondo o porteria " segln sea el caso.
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Por ejemplo: Si definimos la variable “Lanzamiento a porteria”, nos puede interesar establecer la
coordenada espacial “Coordenada de terreno” desde donde se ha realizado el lanzamiento y ademas la
coordenada “Coordenada de fondo” o espacio de la porteria 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 aplicacion nos realizara a la hora de
registrar la variable a la que le hemos asignado estas coordenadas. Para ellos utilizaremos los botones
“Ordenar delante "y “Ordenar detras ". Para cancelar o eliminar una coordenada ya establecida,
seleccionaremos previamente esta y después pulsaremos el boton “Eliminar coordenada ”
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7.1.1.5 Los registros automaticos o “consecuentes”.

En algunos casos, existentes situaciones de juego que cuando estas ocurren suponen automaticamente
que otras conductas o situaciones se estan dando.

Por ejemplo: Si durante una sesion de andlisis, registramos un recuperacion de balén del equipo 1
(recuperacion de posesioén), suponen automaticamente que el equipo 2 sufre una perdida de balén o
(Perdida de posesion).

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 aplicacion SKAUT Analyst, nos permite definir una variable, la cual se registrara automaticamente
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 automatico.

Para ellos disponemos del recuadro “Generar registros automaticos (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 automaticos " que variables originaran 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” seleccionandola previamente con el boton izquierdo del ratén, hasta el recuadro
“Registros automaticos ". En el caso de que pongamos mas de una variable consecuente, el registro
automatico de la nueva variable se producira cuando TODAS las variables consecuentes y segin el orden
establecido, se den.
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7.1.1.6 La duracion (tiempo de video) de la categor ia.

El registro de las distintas situaciones de juego (variables) que ocurren en un evento deportivo pueden estar
vinculadas a las secuencias de video correspondientes, y para poder llevar acabo esta vinculacion en alguno
de los modos de registro que nos ofrece la aplicacion (Ver apartado 3.2.2.3) es necesario determinar la
duracion de la secuencia de video para cada variable creada.

Por ejemplo: Si creamos una variable “Balones recuperados”, podemos determinar que la duracion de las
secuencias de video 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
automaticamente un video-analisis de los goles de un evento deportivo, la duracion de todas las secuencias
sera de 6 segundos.

v

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 duracion se las secuencias para cada variables, disponemos del campo

“Duracién (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 Categorias a exportar a la aplicacion SKAUT  Pocket.

En aquellos casos en el dispongamos ademas del producto SKAUT Analyst, el producto SKAUT Pocket,
podemos hacer uso del campo “Variables de valoracion Pocket PC ". Esta opcién nos permite, para
una variable creada, asignarle o vincularle otras dos variables que permitiran matizar la variable
principal durante una sesion de analisis utilizando la aplicacion SKAUT Pocket.

Por ejemplo: Si deseamos distinguir los registros realizados para la variable “LANZAMIENTQ?”, entre los
que son “BUENO” 0 “MALQO?", a la variable “LANZAMIENTQ?", le incluiriamos dos nuevas variables en el
campo “Variables de valoracién Pocket PC”; “BUEBO o MALO". De esta manera al “volcar” el archivo de
variables creado, a la aplicacion SKAUT Pocket, cuando registraramos “LANZAMIENTO”, esta
aplicacién nos solicitaria que seleccionaramos si se trata de un lanzamiento “BUENO” y/o “MALQO”,
reflejandose este matiz tanto en las representaciones graficas que realiza esta aplicacién como en sus
informes estadisticos.

v

ADVERTENCIA: Las categorias “Pocket” no podran estar nunca en primer nivel de la jerarquia del
arbol.
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7.1.1.8 Abrir un sistema de categorias existente.

Podemos crear distintos archivos de variables (*.var), que podremos utilizar segun nuestras necesidades.
Para abrir un archivo de variables distinto del archivo de variables incluido por defecto, pulsaremos el botén
“Abrir un sistema de categorias existente "y seguidamente seleccionamos el archivo correspondiente.
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7.1.1.9 Guardar los cambios realizados en un sistem  a de categorias.

Una vez que hayamos completado la creacion de las variables de analisis o sistema de categorias, podemos
guardarlas en un archivo con el nombre que deseemos “*.var” . Para ello pulsaremos el botén “Guardar” y
seguidamente indicaremos la ubicacién donde deseemos almacenarlo y el nombre del nuevo archivo de

variables.
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7.1.1.10 Exportar un sistema de categorias a la apl icacion SKAUT Pocket.

Podemos exportar cualquier sistema de categorias a un formato compatible con la aplicacion SKAUT
POCKET PC. Para ello seleccionaremos la opcién “Exportar sistema de categorias a SKAUT Pocket

En primer lugar la aplicacién nos solicitara seleccionar el archivo *.var que deseamos convertir;

En segundo lugar la aplicacion nos solicitara seleccionar el nombre y directorio donde almacenaremos la
conversion *.pda (archivo compatible con la aplicacion SKAUT POCKET PC).
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7.1.1.11 Imprimir un sistema de categorias.

Podemos también imprimir un listado con la estructura y configuracién del sistema de categorias con el que
estemos trabajando. Para ello pulsaremos el botén “Imprimir sistema de categorias "
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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 informacion relativa a las
competiciones o eventos deportivos sobre las que vamos posteriormente a realizar las sesiones de
analisis. lgualmente contiene toda la informacion relativa a las entidades deportivas participantes, sus
equipos y jugadores, miembros de los cuerpos técnicos de cada entidad, arbitros y jueces, etc.

IMPORTANTE. Esta informacién es necesaria para pode r realizar cualquier sesion de andlisis.

7.1.2.1 Crear una nueva base de datos.

Para poder crear nuestra base de datos, debemos pulsar la opcion “Crear un nueva base de datos .
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Como podemos comprobar el archivo donde se almacenara nuestra base de datos, tiene el formato (*.db2).
Una vez hayamos indicado el nombre y el directorio, pulsaremos el botén “Guardar ", mostrandonos

la aplicacién un mensaje de confirmacion de que la base de datos a sido creada. La base de datos

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

Icono identificativo del archivo *.db2

A continuacion 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.

- Arbitros y Jueces.

- Instalaciones deportivas.

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

A continuacion 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 competicion a actividad deportivas seguiremos los siguientes pasos :

1. Seleccionar la tabla “competiciones”.

2. Pulsar el boton “Afiadir registro”. (seleccionar con botén derecho del raton el campo “Competiciones”).
3. Rellenar el campo “Nombre” y el “Cédigo de identi ficacion” del apartado competicion o actividad.

(El codigo de identificacion permite diferenciar competiciones que tuvieran el mismo nombre o
denominacién, haciéndolas Unicas e irrepetibles).

4. Vincular la competicién a la modalidad deportiva correspondiente. Pulsaremos el boton

“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

seleccion pulsar “Guardar vinculo
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5. Opcionalmente: Asociar un logotipo o imagen iden tificativa. Opcionalmente podemos incluir un
logotipo o imagen identificativa de la competicion que sera utilizada en los informes que genera la
aplicacion. Para ello tan solo haremos doble clic sobre el area 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 instalacién
deportiva, cualquier tipo de archivo (imagenes, videos, Word, Excel, etc.) con informacion complementaria de
la competicion. Para ellos pulsaremos el botén “Afadir” y seguidamente seleccionaremos el archivo que
deseemos asociar a la presente ficha.

También podemos eliminar algiin archivo que hayamos afiadido previamente. Para ello tan solo
seleccionaremos el archivo deseado y pulsaremos seguidamente el boton “Borrar ”.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competicion, pulsaremos el boton “Guardar datos ”
situado en la parte inferior de la ventana afiadiendo la competicién 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 tomaran parte en las sesiones de analisis 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 botén “Afadir”.

3. Rellenar los campos del apartado “datos de refer  encia” y “contacto”.  Los campos “nombre” y
“Cédigo” 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 sera utilizada en los informes que genera la
aplicacion. Para ello tan solo haremos doble clic sobre el area 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 instalacién
deportiva, cualquier tipo de archivo (imagenes, videos, Word, Excel, etc.) con informacion complementaria de
la competicion. Para ellos pulsaremos el botén “Afadir” y seguidamente seleccionaremos el archivo que
deseemos asociar a la presente ficha.

También podemos eliminar algin archivo que hayamos afiadido previamente. Para ello tan solo
seleccionaremos el archivo deseado y pulsaremos seguidamente el boton “Borrar ”.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competicion, pulsaremos el boton “Guardar datos ”
situado en la parte inferior de la ventana afiadiendo la competicién 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 tomaran parte en las
sesiones de analisis 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 botén “Anadir”.

3. Rellenar los campos del apartado “Datos del equi  po”. Los campos “nombre del equipo” y “Cédigo 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 area 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 (imagenes, videos, Word, Excel, etc.) con informacién complementaria. Para ello pulsaremos el botén
“Afadir’ y seguidamente seleccionaremos el archivo que deseemos asociar a la presente ficha.

También podemos eliminar algiin archivo que hayamos afiadido previamente. Para ello tan solo
seleccionaremos el archivo deseado y pulsaremos seguidamente el boton “Borrar ”.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competicion, pulsaremos el boton “Guardar datos ” situado
en la parte inferior de la ventana afiadiendo la competicién 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 tomaran parte en las
sesiones de analisis 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 botén “Anadir”.

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

4. Vincular el jugador al equipo correspondiente. Pulsaremos el botén “vincular a un equipo " apareciendo
un nuevo formulario donde desplegaremos la lista de opciones del campo “Equipo " y seleccionaremos la
correspondiente. Para finalizar la seleccion pulsar “Guardar vinculo "y seguidamente
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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 area 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 (imagenes, videos, Word, Excel, etc.) con informacion complementaria. Para ello pulsaremos el
botdn “Afadir’ y seguidamente seleccionaremos el archivo que deseemos asociar a la presente ficha.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competicion, pulsaremos el boton “Guardar datos ”
situado en la parte inferior de la ventana afiadiendo la competicién 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 celebraran 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 botén “Anadir”.

3. Rellenar los campos del apartado “Datos de lain  stalacion”. Los campos “nombre del equipo” y “Codigo
del equipo” son obligatorios.

4. Vincular la instalacién a la modalidad deportiva correspondiente. Pulsaremos el botdn “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 (imagenes, videos, Word, Excel,
etc.) con informacion complementaria. Para ello pulsaremos el botén “Afiadir ” y seguidamente
seleccionaremos el archivo que deseemos asociar a la presente ficha.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competicion, pulsaremos el boton “Guardar datos ”
situado en la parte inferior de la ventana afiadiendo la competicion 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
informacion seré 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 boton “Anadir”.

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

4. Vincular el jugador al equipo correspondiente. Pulsaremos el botén “Asociar a un equipo "
apareciendo un nuevo formulario donde desplegaremos la lista de opciones del campo “Equipo "y
seleccionaremos la correspondiente. Para finalizar la seleccion pulsar “Guardar vinculo "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 area 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 (imagenes, videos, Word, Excel,
etc.) con informacion complementaria. Para ello pulsaremos el botén “Afiadir” y seguidamente
seleccionaremos el archivo que deseemos asociar a la presente ficha.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competicion, pulsaremos el botén “Guardar datos ” situado
en la parte inferior de la ventana afiadiendo la competicién 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 “Arbitros y jueces”.

En esta base de datos o tabla, podremos dar de alta los entrenadores o técnicos de cada equipo. Esta
informacion sera utilizada en los informes.

Para dar de alta un entrenador seguiremos los siguientes pasos :

1. Seleccionar la tabla “Arbitros y jueces”.

2. Pulsar el botén “Anadir”.

3. Rellenar los campos del apartado “Datos del arbi  tro”. Los campos “nombre del equipo” y “Cédigo del
equipo” son obligatorios.

4. Vincular el arbitro a una modalidad deportiva. Pulsaremos el boton “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 seleccion pulsar “Guardar vinculo "y
seguidamente.
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5. Opcionalmente: Asociar un logotipo o imagen iden tificativa.

Opcionalmente podemos incluir una foto del arbitro. Para ello tan solo haremos doble clic sobre el area que
delimita la imagen, seleccionando después el archivo de imagen deseado.

6. Vincular a la ficha cualquier archivo.  Opcionalmente podemos asociar a la hueva ficha, cualquier tipo de
archivo (imagenes, videos, Word, Excel, etc.) con informacién complementaria. Para ello pulsaremos el
botdn “Afadir ” y seguidamente seleccionaremos el archivo que deseemos asociar a la presente ficha.

Una vez completado el nuevo registro o ficha de la competicion, pulsaremos el boton “Guardar datos ”
situado en la parte inferior de la ventana afiadiendo la competicion 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 opcién “Abrir
una base de datos existente ”. La aplicacién nos solicitara que seleccionemos el directorio y nombre del
archivo deseado. Una vez hecho esto, pulsaremos el botén “Abrir ”.
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7.1.2.3 Consultar la base de datos actual.

Podemos ver la informacién que contiene la Ultima base de datos con la que estamos trabajando. Para ellos
pulsaremos la opcién “Consultar la base de datos actual ”. Una ve en ella, podremos ver, afiadir 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 opcion

“Guardar base de datos ” o “Guardar base de datos como ...
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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 aplicacion SKAUT
POCKET PC. Para ello seleccionaremos la opcién “Exportar la base de datos a PPC ”

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

La aplicacién nos solicitara que indiguemos entonces, el directorio o carpeta donde deseamos almacenarlo.
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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
aplicacién SKAUT Pocket. (Consultar el manual de SKAUT Pocket).

SKAUT Analyst



Manual de usuario

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 opcién “Unificar dos bases de datos ”

A continuacién nos aparece una ventana donde deberemos elegir los dos archivos o bases de datos
que deseamos fusionar, asi como el nombre con el que deseamos guardar la nueva base de datos y lugar
donde deseamos almacenarlo. Una vez hecho esto pulsaremos el botén “Unificar archivos "
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7.1.3 La base de datos “Areas de juego”.

Podemos dividir el terreno de juego en tantas sub-areas como deseamos, de cara a poder profundizar en el
analisis del evento deportivo en funcién del espacio donde suceden las secuencias observadas.

Para acceder a esta opcion, seleccionaremos la opcion “Archivo/ Areas de juego ™

A través de este modulo podremos configurar distintas sub-areas del terreno de juego, almacenandolo en un
archivo tipo (*.amk) que posteriormente podremos utilizar en futuros analisis observacionales.
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7.1.3.1 Crear un nuevo sistema de areas.

Para crear una nueva area, pulsaremos la opcién “Crear un nuevo fichero de areas

Veremos entonces la siguiente pantalla (Diferente en funcién 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 disefiar las zonas en las que dividiremos el terreno de juego debemos tener en cuenta,
que existen dos tipos de areas de terreno de juego: el “Campo” y el “Fondo ” (en funcién de cada modalidad

deportiva, estas areas podran variar).

Para acceder a uno u otra debemos pulsar el boton "Campo/Fondo " situado en la barra de herramientas de
este modulo situado a la izquierda de la pantalla.

Una vez seleccionado el area correspondiente podremos comenzar a generar sub-areas dentro de ella.
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7.1.3.1.2 Las herramientas de disefio.

Disponemos de varias opciones de disefio que nos permitiran crear o dibujar areas con distintos formas para
que se ajusten a las necesidades de cada sesién de analisis.

Entre las opciones posibles disponemos de la opcién de crear un rectangulo, un poligono, una elipse o
dibujar un area con formato libre. En todos los casos pulsaremos el botén correspondientes “Rectangulo 7,
“Poligono ”, “Elipse " o “Forma libre " y posteriormente iremos marcando sobre el area, con el botén izquierdo
del ratén, los puntos gue 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 area, disponemos de diferentes opciones a las que podremos
acceder seleccionando previamente esta y pulsando posteriormente el boton derecho del raton.

Nombrar : Podemos asignar un nombre identificativo a cada &rea dibujada, que luego sera utilizado por la
aplicacion en todos las funciones en las que se hace mencion a las areas de juego (modulo estadistico
multimedia y generacion de informes).

Color : Podremos modificar el color de fondo de cada area seleccionando esta opcion y eligiendo el color
deseado.
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Traer al frente : En el caso de que dos areas se solapen, podemos posicionar una de las areas por delante de
otra. En tal caso a la hora de realizar el registro espacial en el modulo de andlisis, la aplicacion tomara en
consideracion las areas o partes de esta que se encuentran “delante ”.

Enviar al fondo : En el caso de que dos areas se solapen, podemos posicionar una de las areas por detras de
otras posicionandola en ultimo lugar. En tal caso a la hora de realizar el registro espacial en el modulo de
andlisis, la aplicacion tomara en consideracion las areas o partes de esta que se encuentran “delante ”.

Copiar : Podemos realizar una copia de un area, seleccionando esta previamente y después haciendo clic en
la opcion “copiar .

Eliminar : Podemos eliminar un area, seleccionando esta previamente y después haciendo clic en la opcién
“eliminar .
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7.1.3.2 Abrir un sistema de areas existente.

Para visualizar una archivo *.amk ya existente, pulsaremos la opcién “Abrir un fichero de areas existente ",
mostrandose la sub-divisién de areas que éste contenga.
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7.1.3.3 Guardar los cambios realizados en un sistem a de areas.

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

el botén “Guardar el fichero de areas ” o “Guardar el fichero de areas como

Tal y como se ha comentado anteriormente, el trabajo se almacenara en un archivo tipo *.amk,
almacenandose 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-areas del terreno de juego diferentes, una disefiado para el equipo y jugadores
situados en un lado del terreno de juego y el otro para el segundo equipo. Esto es (til 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 continuacion se muestra una posible configuracion:
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7.2 El asistente para un nuevo analisis.

Una vez cumplimentadas las bases de datos asi como el sistema de categorias que vamos a
utilizar en nuestros andlisis, podemos comenzar con nuestra primera sesion de analisis observacional.

Para ello pulsaremos la opcién “Archivo... ” de la barra de herramientas y seguidamente la opcién “Iniciar

un nuevo analisis

A continuacion un asistente nos guiara en la definicion del evento deportivo que vamos a analizar,
solicitandonos en cada caso la informacion necesaria.

La mayoria de los pasos son obligatorios y su objetivo es preparar nuestra sesién de andlisis de la manera
mas especifica y personal posible.
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7.2.1 Los pasos previos para realizar un nuevo vide  o-andlisis.

A continuacion un asistente nos guiara en la definicién del evento deportivo que vamos a analizar,
solicitindonos en cada caso la informacion necesaria.

La mayoria de los pasos son obligatorios y su objetivo es preparar nuestra sesién de andlisis de la manera
mas especifica y personal posible.
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7.2.2 Seleccionar la competicion o evento deportivo
El asistente nos solicita indicar la competiciéon o evento deportivo que vamos a analizar. Debemos

seleccionar una competicion de la lista y pulsar el botén “Transferir ” para seleccionarla. Una vez hecho esto
pulsamos el botén “Ir a siguiente .
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7.2.3 Seleccionar la fecha y hora de la sesién aan  alizar.

A continuacion debemos seleccionar el dia y la hora de celebracion del evento deportivo. Una vez
seleccionado pulsaremos el botén “Ir a siguiente ”.
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7.2.4 Seleccionar el terreno de juego o lugar donde  se celebra la sesion.

A continuacion debemos seleccionar el terreno de juego donde se celebrara el evento deportivo que vamos a
analizar.

Para ello haremos doble clic sobre el nombre del estadio, pabell6n o recinto deportivo correspondiente, o
seleccionandola y pulsando el botén “transferir ”.Una vez seleccionado pulsaremos el boton “Siguiente ”.
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7.2.5 Seleccionar los equipos y jugadores participa  ntes.

A continuacion 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 seleccionandolo y pulsando el
botén “transferir ”.
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Ademas 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 generara la aplicacion.

Para ello debemos previamente pulsar el botdén “Ver puestos Técnicos "y después seleccionarlos del mismo
modo que a los equipos y/o jugadores.

Una vez seleccionados pulsaremos el botdn “Ir a siguiente .
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7.2.6 Seleccionar la posicion de los equipos en el terreno de juego.

A continuacion debemos seleccionar el lado en el que sitian los equipos respecto de la vision del observador
0 analista. Esto facilita el posterior proceso de andlisis.

Para ello seleccionaremos la ubicacion (izquierda o derecha) de los equipos participantes.
Una vez seleccionado pulsaremos el botén “Ir a siguiente ”.

Asi mismo indicaremos cual es el equipo local y cual es el equipo visitante.
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7.2.7 Seleccionar las areas de juego que deseo util  izar en el andlisis.

A continuacion debemos seleccionar las areas y/o sub-areas del terreno de juego que tendremos en cuenta
durante el analisis del evento deportivo. (Ver apartado 3.1.3).

Disponemos de cuatro opciones:

1) No utilizar areas de juego.

2) Seleccionar areas por defecto (la aplicacion inc  luye una configuraciéon de sub-areas estandar).

3) Seleccionar un archivo de areas de juego (Una co  nfiguracion disefiada por el usuario).

4) Seleccionar dos archivos de areas 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 permitira una vez finalizado el analisis, acceder a las distintas secuencias o situaciones del juego
clasificadas por sub-areas (visualizacion de secuencias, informes estadisticos, etc.).

Podemos crear nuestra propia configuracion de sub-areas tal y como se ha mencionado en apartados
anteriores (Ver 3.1.3).

Una vez seleccionados pulsaremos el botdn “Ir a siguiente ”.
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7.2.8 Seleccionar los jugadores titulares y suplent  es.
A continuaciéon podemos clasificar o distinguir entre jugadores suplentes y titulares, para aquellas
modalidades deportivas que asi lo requieren. Esto tiene su importante a la hora de contabilizar el tiempo de

juego o participacion real de cada jugador.

Para ello, tan solo seleccionaremos aquellos que son titulares. Una vez seleccionados pulsaremos el boton
“Ir a siguiente .
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7.2.9 Seleccionar los arbitros o jueces del evento deportivo.

Opcionalmente (Paso no obligatorio) podemos indicar los jueces y arbitros que dirigiran el evento deportivo.
En caso de incluir esta informacion, esta sera incluida en los informes generados por la aplicacion.

Para ello, tan solo seleccionaremos aquellos que correspondan haciendo doble clic sobre el nombre, o
seleccionandolo y pulsando el botén “transferir . Una vez seleccionados pulsaremos el botén “Ir a siguiente .
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7.2.10 Seleccionar el sistema de categorias que des eo utilizar en la sesion de andlisis.

A continuacion debemos seleccionar el “sistema de categorias " (archivo tipo *.var) o variables de analisis
que vamos a utilizar en el andlisis. (Ver apartado 3.1.1).

Podemos optar por utilizar el sistema de categorias o variables que vienen incluidas por defecto en la
aplicacién o bien utilizar un sistema de categorias propio o disefiado por el usuario (*.var). En este ultimo
caso, pulsaremos el botén “Examinar " y seleccionaremos el archivo deseado. Después pulsaremos el botdn
“Ir a siguiente .
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7.2.11 Seleccionar las imagenes de video del evento  deportivo.

A continuacion el proceso es similar al detallado para realizar los andlisis en modo “simple” (Ver apartado 3.3
Seleccionar la fuente de video con las imagenes del evento deportivo).

Tras seleccionar las imagenes de video que vamos a analizar la aplicaciéon nos mostrara la pantalla de trabajo.
Esta pantalla de trabajo es similar a la mostrada en los “analisis simples” a excepcién del siguiente aspecto:

* En la parte inferior de la ventana, aparecen los “botones-jugadores”, que nos permitiran automatizar el
proceso de registro de situaciones de juego, pudiendo determinar en cada caso, el jugador o equipo que
interviene en la situacion de juego.

En el siguiente apartado de esta guia 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 andlisis avanzados con SKAUT Analyst, podemos utilizar, ademas 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 botén del jugador o equipo correspondiente y
después la variables o sistemas de categorias (una o mas).

-

Por ejemplo si deseamos realizar un registro, en el que participa el jugador “6 INIESTA” y realiza una
accion de juego catalogada como “CENTRO AL AREA”, realizariamos las siguientes operaciones:

1° PASO : Pulsar el boton-jugador “6 INIESTA”.
2° PASO : Pulsar el boton-categoria “CENTRO AL AREA™.

En este caso, en el médulo de "lista de registros” apareceria el siguiente:

Para volver a generar un nuevo registro valdria con volver a pulsar nuevamente cualquier boton-
jugador . Esta nueva forma de realizar el registro de situaciones de juego, nos permitira posteriormente

realizar un andlisis 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 andlisis sin video en modo “andlisis avanzado” la pantalla de trabajo sera la
siguiente:

Como ya se explico para el modo de “analisis simple”, el funcionamiento es similar con la Gnica
salvedad de que no disponemos de la ventana de video, pudiendo afiadirse el archivo de video
correspondiente mas adelante tal y como se detalla en esta guia de uso.
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7.4 La explotacién de los datos.

En las siguientes secciones explicaremos como explotar el trabajo de analisis realizado y obtener el maximo
beneficio de la informacién obtenida.
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7.4.1 Imprimir informe estadistico.

SKAUT Analyst nos ofrece la posibilidad de generar distintos informes del andlisis realizado en cada
sesion de analisis. Este informe contempla todos los registros realizados y datos relativos a la sesion de
andlisis realizada.

Para ello, seleccionaremos la opcién “Archivo/Informes/Autoinforme ", desplegandose todas las
opciones o informes disponibles.

Los Auto-informes , son informes que se generan de forma automatica incluyendo informacion relativa
a tantas sesiones de observacion o analisis como deseemos, y pudiendo seleccionar incluso sobre que
tipo de categoria o variable de analisis y jugadores o equipos lo deseamos realizar.
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Para ellos seleccionamos la opcion “Auto-Informe ”, apareciendo la siguiente ventana:
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En primer lugar debemos seleccionar que analisis (archivos *.mva) deseamos incluir en el informe. Para ello
pulsaremos el boton “Afiadir analisis "y seleccionaremos el archivo correspondiente. Podemos incluir tantos
archivos como deseemos o borrar alguna pulsando el botén “Eliminar analisis ".

En segundo lugar seleccionaremos de cual o cuales equipos o jugadores deseamos imprimir las estadisticas.
Podemos seleccionar tantos como deseemos.

En tercer lugar seleccionaremos cual o cuales categorias deseamos incluir en los informes. En este caso,
también podemos incluir una o mas.

Una vez finalizada la seleccion pulsaremos el botdn “Generar informe ” generandose los informes.
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El informe que se genera consta de los siguientes apartados:

. ) Informe
Portada de informe Informe de equipo “Jugada a jugada”
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7.4.2 Generar un informe multimedia.

El modulo estadistico nos permite visualizar informacién procedentes de distintos analisis (analisis histéricos),
pudiendo seleccionar ademas aquellos parametros de analisis que deseemos (Jugadores, Situaciones de
juego, partidos, tiempos de juego, sub-areas del terreno, etc.), personalizando totalmente nuestro informe
multimedia. Para acceder a este mddulo, seleccionaremos el “Generar un informe estadistico/multimedia

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

Debemos entonces seleccionar en la siguiente ventana, los parametros que configuraran el informe
multimedia tal y como se detalla en el siguiente punto 7.3.3.
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7.4.3 La seleccién de los parametros de andlisis.

1. La seleccion de los periodos de juego.

En primer lugar debemos seleccionar que periodos de juego deseamos incluir en el informe. Podemos
seleccionar también la opcién “Buscar en todos los periodos .

2. La seleccion de las sesiones de observacion.

Podemos incluir en este analisis tantos archivos de analisis (*.vma) como deseemos. Para ellos pulsaremos

el boton “Afadir andlisis ", solicitandonos la aplicacion el archivo correspondiente.
Los archivos que vayamos incluyendo en el analisis, se muestran en la ventana de archivos de andlisis:
Podemos eliminar un archivo incluido en la lista, seleccionandolo previamente y pulsando el boton “Eliminar

analisis .

3. La seleccidn de los Jugadores y equipos.

En la ventana de “Seleccion de jugadores " apareceran una lista con todos los jugadores que participan en
cualquiera de las sesiones de analisis o archivos de analisis.

En ella seleccionaremos, los jugadores cuyas acciones deseamos incluir en el informe multimedia o analisis
estadistico.
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4. La seleccion de las areas del terreno de juego.

En la ventana de “Seleccién de archivo de area de juego” apareceran una lista con todas las areas (sub-
areas) utilizadas en los archivos de analisis que hayamos incluido en la lista de “archivos de andlisis” .

En ella seleccionaremos, las areas que deseemos tener en cuenta y donde hayan ocurrido las acciones que
hemos seleccionado en la ventana de “Seleccién de variables de analisis” y que hayan sido atribuidas a los
jugadores seleccionados en la ventana de “Seleccion de jugadores”, y que deseemos incluir en el informe
multimedia o analisis estadistico. Para importar los archivos de areas (*.amk) correspondientes, pulsaremos
el boton “Area” 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 clasificacion 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 seleccion de las categorias.

En la ventana de “Seleccion de categorias. ” apareceran una lista con todas las variables, items o
categorias incluidas en los archivos de andlisis seleccionados en la ventana de “Archivos de analisis”. En ella
seleccionaremos, los variables que deseemos incluir en el informe multimedia o analisis estadistico.

Una vez finalizada la seleccion de parametros pulsaremos el botén “Iniciar basqueda
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7.4.4 Visualizar el informe estadistico-multimedia

Una vez finalizada la seleccion de parametros la aplicacién nos muestra todos estos parametros en un
informe multimedia:

El informe multimedia esta compuesto por las siguientes partes:

Ventana de video.

Ventana de representacion espacial.
Ventana de registros.

Ventana de datos estadisticos.
Ventana de representacion grafica.

1. Los comandos de reproduccion.

En la parte inferior de la ventana, se encuentran los comandos de reproduccion mediante los cuales
podremos ir visualizando los contenidos del informe multimedia (Imégenes de video, representaciones
gréficas y estadisticas) segun su evolucién en el tiempo.

Ir al inicio del tiempo
SKAREttoceder

. . .z
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2. Las imagenes de video.

En la ventana de video visualizaremos las imagenes correspondientes a los registros que aparecen en
la “ventana de registros”. Por defecto la aplicacion reproduce las imagenes del primero de los archivos
de analisis incluidos en la ventana de “archivos de analisis” del modulo extractor. Para poder visualizar
las imagenes 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 posicionara en el tiempo que aparece en el registro y todos los contenidos del informe
estadistico multimedia se calcularan hasta ese tiempo de juego.

Para visualizar las imagenes a pantalla completa deberemos pulsar el titulo de la ventana “video”,
pulsando la tecla ESC o escape para volver a la presentacion normal.

3. La representacion espacial de los registros.
En la ventana de “representacion espacial” visualizaremos la representacion espacial en 2D relativas a

los registros que aparecen en la lista de registros, acumulados (de todos los archivos de andlisis
seleccionados en el médulo 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 simbolo gréafico identificado por colores y nUmeros de
dorsal y determinan el espacio del terreno de juego donde acontecen las variables incluidas en el analisis.
Podemos también hacer doble clic sobre cualquiera de las representaciones o “jugadores” para visualizar las
imagenes de video correspondientes a esa situacion de juego.

Para visualizar las imagenes a pantalla completa deberemos pulsar el titulo de la ventana “Coordenadas ”,
pulsando la tecla ESC o escape para volver a la presentacion normal.

4. La lista de registros.

En la ventana de registros visualizaremos los registros correspondientes a todos los archivos de andlisis
incluidos en el modulo extractor.

Para visualizar las imagenes 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 posicionara en el tiempo que aparece en el registro y todos los contenidos del informe estadistico

multimedia se calcularan 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 presentacion normal.
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5. Los datos estadisticos.

En la ventana de datos estadisticos visualizaremos las estadisticas descriptivas correspondientes a los
parametros 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 indice “Tanto por ciento” podra variar en funcion de las opciones de calculo a las que se
puede acceder pulsando con el botén derecho sobre el lado izquierdo de la cabecera de la ventana:
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Asi pues los célculos de este valor se realizara en funcién de la seleccién “Calcular por fila " o “Calcular por
columna ”.

Calcular por fila : En este caso los valores obtenidos seran calculados en relacion a los parametros que se
muestran en cada columna.

Calcular por columna : En este caso los valores obtenidos seran calculados en relaciéon a los parametros
que se muestran en cada fila.

Por otra parte podemos agrupar o distribuir los pardmetros de las tablas en funcién de nuestros intereses y
de cara a una mejor visualizacién e interpretacion de los datos o valor mostrados. Asi, podemos seleccionar

entre “Agrupar por jugador ", “Agrupar por variable ”, “Agrupar por fecha " o “Agrupar por area

En cada caso el parametro seleccionado se visualizara en la columna de la izquierda y el resto (segin un
orden preestablecido) aparecera en la cabecera de la ventana.

Para ver las opciones disponibles pulsar con el boton derecho del raton sobre la ventana de “datos
estadisticos”.

Podemos también exportar los datos a Microsoft Excel. Para visualizar la ventana de datos estadisticos a
pantalla completa deberemos pulsar el titulo de la ventana “Tabla de contingencia ", pulsando la tecla ESC o
escape para volver a la presentacién normal.
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7.4.5 Exportar un informe multimedia.

Podemos exportar un informe multimedia ( con las categorias seleccionadas) para ser reproducido en la
aplicacién MATCH VISION PLAYER. Para ello debemos previamente realizar una basqueda de las
secuencias de video que deseamos exportar utilizando la opcién “Buscar secuencias de video

A continuacion indicaremos que deseamos buscar archivos tipo *.vvs (secuencias de video virtuales) asi
como el directorio donde se encuentran:
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A continuacion la aplicacion nos mostrara todas las secuencias de video 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 opcién “Exportar informe multimedia”.

En ese momento la aplicacion nos solicitara que indiquemos el directorio donde deseamos guardar la
exportacion u el nombre con el que deseamos almacenarlo. La exportacion quedara almacenada en un
archivo tipo *.mmr. Este archivo podréa ser reproducido posteriormente en la aplicacién SKAUT PLAYER

descargable gratuitamente desde la pagina Web www.skaut.es
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8. PERSONALIZACION DE LA APLICACION.

SKAUT Analyst nos permite “personalizar” nuestra aplicacion cambiando la imagen inicial del programa que
se puede visualizar al abrirlo.

Para ello, seleccionaremos la opcion “Archivo/Configuraciéon”  donde veremos la siguiente pantalla:

A continuacion pulsaremos el boton “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, fotografias, etc., haciendo mas personal nuestra
aplicacion.
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9. AYUDA Y SOPORTE TECNICO.

9.1 LA GUIA DE USO.

Para acceder a la guia de uso, debera acceder a la opcion “Ayuda” de la barra de herramientas y pulsar la
opcién “Guia de uso SKAUT Analyst ”. La guia de uso es un documento en formato *.pdf. En este
documento podra encontrar toda la informacion necesaria para aprender a manejar correctamente la
aplicacion.

9.2 ACERCA DE SKAUT Analyst ...

La opcidn acerca de nos ofrece informacion acerca de la versién de la aplicacién asi 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 direccién de correo electronico:

sat@skaut.es

Los técnicos de Skaut By Ranking se pondran en contacto con usted en el menor tiempo posible.
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Skaut By Ranking es una compania cuya mision es la investigacion,
desarrollo y comercializacién de innovadores productos y servicios
dirigidos al ambito del deporte, la salud y la actividad fisica.

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 profesionalizacion y especializacion.

Para ello, Skaut By Ranking cuenta con experimentados
especialistas en el &mbito deportivo y tecnologico, lo que nos permite
adaptarnos a las necesidades de nuestros clientes de la manera mas

efectiva y eficiente.

www.skaut.es
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