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Antes de empezar

1 Comprueba que tu ordenador cumple los
requisitos recomendados por Longomatch.

Sistema

. Versiéon Min OS CPU Min.
Operativo
. Windows 10,
Windows version 1809
Intel Core i3 8th
generacion (x64)
Mac OS Monterey (12)
2 Crea una cuenta en la web de 3

Longomatch: www.longomatch.com

Formulario de Registro

Mombre
Apailide

Fecha de nacimisnts

Corres Elactrénice

Emall (verify)

Deports  Selecciona tu depone w

CPU
Recomendada

Intel Core i7 10th
generacion (x64)

Descarga Longomatch en tu

ordenador.

Min.

4Gb
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RAM
Recomendada

8Gb
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Manual de usuario

Introduccion:
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Proyectos Equipos

Longomatch ha sido disefiado para que su uso sea muy
sencillo y ofrezca las funcionalidades bdasicas de anélisis
de video en una interfaz intuitiva. Se puede adaptar
facilmente a cualquier de deporte, gracias a sus plantillas
personalizadas. Ademas, podras crear tus equipos y subir
toda la informacién de tus jugadores y de los equipos
rivales que quieras analizar, por lo que tiene todos los
elementos necesarios para un andlisis de detallado del
rendimiento.

Longomatch se puede utilizar tanto para el andlisis
posterior al juego, ya que es compatible con los formatos
de video mas comunes, como para el andlisis en vivo que
se puede realizar grabando con una cdmara IP, un

longomatch

longomatch

Paneles Presentaciones

dispositivo HDMI conectado a cualquier cdmara o sin
ningun dispositivo de grabacion, ya que te permite crear
tus cortes sin material audiovisual para que puedas
sincronizarlo una vez dispongas del video.

Las ventajas de usar el andlisis en vivo es que Longomatch
dispone de reproduccién en directo, lo que te permite
poder revisar los eventos etiquetados sin detener la
grabacién y exportarlos mientras sigues trabajando.

Ademas, podras crear tus listas de reproduccién de cada
partido y después hacer tus presentaciones finales de
toda la temporada o crear informes de jornadas o
jugadores concretos.



Manual de usuario | Preferencias longomatch

1 Preferencias

El panel de preferencias permite personalizar las caracteristicas principales de Longomatch, como el idioma de la
aplicacion, los atajos de teclado, la configuracion de exportacion de video predeterminada o de grabacion en directo,
o cambiar la licencia que quieras activar.

Puedes acceder a este panel haciendo clic en el icono “Preferencias” situado en la esquina superior derecha.
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Proyectos Equipos Paneles Presentaciones

11 Generales

En esta pantalla, podremos modificar el idioma en el que queremos tener Longomatch. Tendremos que hacer clic
al desplegable, seleccionar el idioma que queramos, y después tendremos que cerrar la aplicacion. Una vez
volvamos a abrir el programa, aparecera en el idioma seleccionado.

Documento  Herramientas  Vistas  Ayuda

N
{2 PREFERENCIAS ¢

Idioma de la interfaz: Predeterminado

Atajos de teclado

Panel de anélisis por defecto: Panel por defecto

Video
Andlisis en vive I

Cuenta

Aqui también te permite seleccionar el panel de andlisis por defecto que quieres que te aparezca cuando hagas
un nuevo proyecto. Esta opcidn sirve por si tienes un panel de andlisis que uses mas que el resto, pero podras
seleccionar otro antes de empezar a analizar tu proyecto.
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13

Atajos de teclado

Longomatch de manera predeterminada, asigna algunas teclas a las acciones mas comunes. Desde esta pagina,
podras modificarlas para que puedas usar las que mejor se adapten a ti.

Documento  Herramientas  Vistas  Ayuda

\ PREFERENCIAS

General
Playback

Atajos de teclado Accién Atajo

i Abrir herramienta de dibujo Ar+ctri+D

PE——— Aumentar la velocidad up
Aumentar zoom 3£ +Plus
Cuenta Cerrar el evento cargado {+A
Disminuir zoom 38+Minus
Editar duracién del evento e+
Evento anterior ctrl+Z
Fotograma a la derecha Right:
Fotograma a la izquierda Left
Maxima velocidad T+ \C+Up
Reducir la velocidad Dawn
Reproducir/Pausar Space
Restaurar tamaiio #+0
Salto a la derecha 1+ +Right
Salto a la izquierda {r+Left

Siguiente evento ctrl+X

VA A AN

Velocidad 1x fr+C+Down

Video

En esta pantalla, podrds guardar la configuracién en la que te gustaria que se exportaran tus videos de
Longomatch. Podrés escoger la calidad del video, si quieres que se exporte con audio o no, la duracién
predeterminada de los dibujos que realices, personalizar tu marca de agua.

Documento  Herramientas  Vistas  Ayuda

.3 PREFERENCIAS

General General

Velocidad de imagen
Atajos de teclado

Renderizando

Formato de laimagen 720p (16:9)

Formato de codificacién MP4 (H264 + AAC)
Cuenta Calidad High

Habilitar audio

Activar la sobreimpresidn del titulo

Duracién del dibujo predeterminada S

Afiadir marca de agua

Marca de agua
predeterminada
Toca para cambiar

Reiniciar

Captura

Formato de laimagen 480p
Formato de codificacion MP4 (H264 + AAC)

Calidad Medium
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Longomatch admite una variedad de formatos de video, pero siempre con dos canales de stream, uno para el
audio y el otro para el video. Si por algun casual su video tiene mas de dos canales de stream, Longomatch no lo
soportara.

Estos formatos comunes suelen incluir:

Formatos contenedores:

( Avi ) ( mP4 ] ( mkv | ( mov | ( MPEG |

Cddecs de video:

Actualmente Longomatch sélo soporta la calidad H.264, también conocido como MPEG-4 AVC (Advanced Video
Codec), es un estandar de compresion de video desarrollado en 2003 y un formato ampliamente utilizado para la
grabacion, compresion y distribuciéon de video de alta fidelidad.

Las resoluciones y las relaciones de ancho y alto cominmente admitidas incluyen:

( 854x480(1691480p) ][ 1280x720(169]720p) ) [ 1920x1080 (16:9|1080p) )

( e40x480(431480p) | | 1280 x 1024 (5:4) ) ( 1920 x 1440 (4:3) )

El estandar H.265 o HEVC (Codificacién de video de alta eficiencia), desarrollado en 2012. H.265 utiliza técnicas
avanzadas para mejorar la relacién entre el codestream, la calidad de codificacién, el retardo y la complejidad
del algoritmo para lograr una configuracion éptima.

H.265 admite formatos de fotogramas de hasta 8K (UHDTV) con una resolucién de 8192 x 4320 pixeles.

Hozﬁl" O 16px H.265 Blpx

Una herramienta muy importante y util que tiene Longomatch es el Conversor de Video. Dado que si tienes un
video con el formato vélido, pero por alguna razén especifica el video no se puede reproducir en Longomatch,
puedes cambiar esto convirtiendo el video en un codec valido para Longomatch.

Documento  Hemamientas  Vistas  Ayuda Debes ir a herramientas e ir a la Ultima opcidn de las opciones
Gestor de proyectos ® “Herramienta conversor de video”
Gestor de paneles de andlisis
Gestor de Equipos

Gestor de b de datos

Gestor de presentaciones

Jobs manager

Herramienta de conversién de video

longomatch
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Después, aparecera una ventana con los siguientes
campos:

El seleccionador del archivo y las caracteristicas que
queremos modificar del video como tamario, calidad y
ubicacién donde queremos guardarlo y el nombre del
nuevo archivo multimedia.

Los usuarios con licencia Basic no pueden utilizar esta
herramienta.

1.4 Analisis en vivo

En esta pantalla, podras configurar la carpeta de salida de tus videos, cuando analices en vivo. También te da la
opcion de que se puedan reproducir los cortes en pantalla partida mientras analizas, y lo mas importante de todo,
también te da la opcidén de exportar todos los cortes que vayas realizando. Es muy importante que, si no tienes un
dispositivo muy potente, tengas esta opcién desactivada, ya que de lo contrario, el rendimiento de Longomatch
puede deteriorarse considerablemente porque esta opcién necesita muchos recursos.

N
{2} PREFERENCIAS

General
Exportar eventos automaticamente
(Requiere una computadora potente)
Atajos de teclado
Carpeta de salida
Video
La revisién de eventos se reproduce

en la misma ventana
. Andlisis en vivo

Cuenta

1.5 Cuenta

Por dltimo, aqui podrds cambiar tu licencia de no haber seleccionado la correcta durante el inicio de sesion o si
has comprado una licencia después de activar la que ya tenias. Simplemente deberas hacer clic en “Cambiar
licencia” y aparecera un desplegable con todas tus licencias activas, para que selecciones la que desees.

Desde aqui también podras cerrar sesién.

-
) PREFERENCIAS

General Informacién de la

licencia
Atajos datbaclado Producto de licencia:  LongoMatch PRO
Tipo de licencia: LongoMatch PRO License
Clave de licencia: 31a005dc-809e-dabe-bf2a-cd632F9372f1
Fecha de inicio: 2 August, 2023
Fecha de Finalizacién: 2 August, 2024

Video

‘Cambiar licencia

Cuenta

Informacién del usuario

Correo electrénico aarias@longomatch.co
del usuario: m

Cerrar sesion e
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2 Paneles de analisis

longomatch

S s =

Proyectos Equipos Paneles Presentaciones.

T

El panel de andlisis es una parte fundamental de su flujo de andlisis porque define el conjunto de botones en una
cuadricula que le permite codificar eventos de un partido en diferentes categorias de andlisis. La aplicacién viene
con un panel por defecto que puede utilizarse como punto de partida para familiarizarse con el software, pero la
mayoria de los analistas de video terminaran creando sus propios paneles de andlisis para suplir sus necesidades
especificas.

@ GESTOR DE PANELES DE ANALISIS

\

= ¢BtePndoe

& "

Ordenar por fecha de

A Local source
creacién

ABP OFENSIVOS Analisis Equipo Analisis Jugador Colectivo (eventing)
Profesional

Field Hockey FIFA Metrics Football Futsal

Los paneles de andlisis de Longomatch son completamente personalizables; puede afiadir tantos botones como
desee segun sus necesidades y escoger su tamafio y ubicacién de manera que el trabajo de codificacién sea
mas sencillo.

- Una vez los exportas el archivo quedard

o

{--+ GESTOR DE PANELES DE ANALISIS guardado con el siguiente formato .lct para

los dashboards

= TR
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21 Botones del panel

Botoén de Etiqueta

Afade etiquetas adicionales a los eventos, y se pueden aplicar a cualquier evento. Los botones de
etiqueta se pueden agrupar de manera que sean mutuamente exclusivos y solo se pueda activar
un botén de etiqueta al mismo tiempo. Como por ejemplo pueden ser ataque o defensa.

Botén de Puntuacion
Sigue los puntos del partido y se refleja en las estadisticas. Se debe utilizar para codificar eventos
que den lugar a cambios en una puntuacién, como los goles en un partido de futbol.

Son totalmente personalizables, dado que en muchos deportes no se punttan de la misma
manera. Por ejemplo, en el baloncesto hay diferentes tipos de puntos dependiendo del drea donde
el jugador lanzd la pelota y puedes crear varios para un mismo panel.

Botodn de Falta

Sigue los eventos de Falta en el partido y se refleja en las estadisticas. Debe ser utilizado siempre
que un jugador sea penalizado.

B

Igual que el anterior también es personalizado dependiendo del deporte que necesites. Viene por
defecto para el futbol, pero lo puedes ajustar para casi todo tipo de deporte. Ademas de generarte
un corte, tu puedes afiadir la zona donde se realiza la infraccidn, y la duracién de dicho corte.

Boton de Temporizador
Codifica las fases del partido, como la posesién del balén, donde solo es necesario un
temporizador que empiece a contar cuando se haga clic en él y termine cuando se vuelva a

accionar.

Muy util si necesitas analizar el tiempo que la pelota esta en juego o no, o el tiempo que tiene la
pelota un jugador en especifico por ejemplo.

Botén de Categoria

Codifica los eventos en categorias de andlisis personalizadas. El nombre del botén es el nombre
de la categoria de andlisis a la que se afiadiran los eventos. Utilizando esta opcién, también podras
afiadir todas las subcategorias que quieras, para que puedas tener toda la informacién necesaria
para realizar tu analisis.
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2.2 Personaliza tu panel de analisis

a. Informacién general de los botones

En todos los botones que crees, una vez hagas clic encima de ellos, apareceran a la derecha todas las
caracteristicas que puedes modificar. No en todos los botones aparecera la misma informacién, ya que algunos
son mas sencillos que otros. Algunos de los ejemplos son:

Campo Medio Campo
cambiar Toca para cambiar

Toca para cambiar

Reiniciar

Periods 1-2

Nombre

Color

Tecla de acceso rapido
Color del texto
Tamafio del texto
Modo de etiquetado
Tiempo de inicio
Tiempo de fin
Posicién de campo
Posicién de medio campo
Posicién de porteria
Método de ordenacién
Moskrar etiquetas

Etiquetas por linea

Reiniciar

Porteria

Reiniciar

v

Modo de Envio
-
Sin definir

14

Automético

10

10

Mo etiquetado
Mo etiquetado
Mo etiquetado

Ordenar por tiempo de inicio

Campo, Medio campo y Porteria: haciendo clic encima de la
imagen, te permitird afiadir una propia, por si quieres poner una
foto de un campo o porteria real.

Periodos: Es importante definir esta seccién con tu panel de
andlisis, dado que esta caracteristica serd la que Longomatch
necesite para crear el proyecto y pueda dividir los tiempos
adecuados. Para su proyecto.

Nombre: el nombre de tu botdn, categoria. Ej. Zonas de saque,
fases del partido, zonas de remates...

Color, Color del texto y Tamaiio: podremos modificar tanto el
color del botén como el del texto o el tamafio de éste, para
que sea mas facil identificarlo en nuestro panel.

Tecla de acceso rapido: te permite asignar una tecla del
teclado para que puedas analizar tu partido sin utilizar el ratén.

Modo de etiquetado: te permite escoger cémo quieres que se
haga el corte de ese evento, si seleccionamos automatico,
podremos seleccionar més abajo el tiempo de inicio y fin. Es
decir, el etiquetado automatico te hara un corte de X segundos
antes y X segundos después de hacer clic al botén.

Si por lo contrario, escogemos etiquetado manual, el corte
empezara con el primer clic y acabara cuando hagas el
segundo clic.

Posicién de campo, Medio campo o Porteria: este botén te da
la opcidn de que puedas afiadir en qué parte del campo ha
sucedido esa accidon. Seguidamente, se abrira una pantalla
emergente mientras analizamos el partido donde podremos
marcar la zona de la accién.

Método de ordenacidn: El método que queremos usar para
ordenar los cortes de ese botén.

Mostrar etiquetas y Etiquetas por linea: esto aplica unicamente
a las subcategorias y cdmo queremos que aparezcan
visualmente.
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b. Las subcategorias

Editar las etiquetas de subcategoria del evento

Nombre de la subcategoria; Resultado < Afadir etiqueta nueva

Saque Esquina derecha Sin definir Saque Esquina lzquierda Sin definir

Tiro Libre Directo Sin definir Tiro Libre Indirecto Sin definir

4+ Aifadir nueva subcategoria

Para editar las subcategorias de cada botén y asi poder afiadir toda la informacién necesaria, tendremos que
hacer clic en el icono del lapiz, y se abrira la siguiente ventana.

Aqui podremos afiadir tantas subcategorias como queramos, ademas de también asignar atajos de teclado a
cada una.

c. Enlazando botones

El enlazado de botones son una combinacién de botones que estan vinculados para crear
m multiples eventos al etiquetar con un botdn para acelerar el etiquetado de multiples eventos o

etiquetar diferentes situaciones de juego utilizando una sola accién de etiqueta. La accién de
etiqueta puede crear un evento adicional o terminar uno que estéd en marcha.

A continuacién, algunos ejemplos de cdmo funcionan:

e SR SR S PR PR P P e e e = R Tiempo de posesion equipo vs. Rival:

iG]

Enlazamos los dos temporizadores que contabilizan el

. tiempo de posesién de cada equipo.
Posesion local

Goles + Marcador:
1 Enlazamos todos los botones en los que tengan finalizaciéon
im Tarjeta amarilla

e de Gol con el marcador, para que se sumen los goles
[r1eta Rok autométicamente.

CR——
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2.3 Ejemplos de paneles de andlisis

[ 2 [ 2 » G

Tipos de ABP T — Carril Derecho Carril Central Carril Izquierdo Tiempo Z1

Iniciacion AB Tiempo Z1

[ -3 D

Pérdida Centro Tiempo 71

Recuperacién N 10 Gol
‘5}1 Finalizacién

Larga Media
Corta Parada

Gol Fuera 5 °

ﬂ Zonas de Saques del ABP

na 1 Zona2
Zon, a4

10
Zona 11 Zona 12
Zona 13 Zona 14

Parada Bloqueado —— En contra
Propio Rival

3 Equipos

longomatch

5 | 7 ] =

Proyectos Equipos Paneles Presentaciones

Para un anélisis, es necesario tener dos equipos en el proyecto. Esto se organiza en la pestafia “Equipos”.

Al hacer clic aqui, nos apareceran todos los equipos que tengamos creados.

&) GesToR DEEQUIPOS Aqui podremos crear, eliminar o
modificar todos los equipos.
Asimismo, duplicar los ya creados
para una configuracion mas
répida o algun ajuste en especial.

Portugal Equipa local

Equipo
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Cuando estés editando los equipos, puedes cambiar la formacién o los jugadores para que la informacién sea lo

mas veridica posible. Ademas, puedes importar o exportar los equipos con los botones que estés viendo en la
imagen.

G GESTOR DE EQUIPOS

p $B 1t

Una vez los exportas el archivo quedara guardado con el siguiente formato .ltt para equipos

{3 DETALLES DEL EQUIPO

Ademas, en cada uno de los equipos,
podras darle la siguiente informacién a cada
jugador, cambiar la formacién, ponerle sus

ﬁ % M.Ll«::!;nte ’m\ (BN "= == fotos para que.s.ea mas facil reconocerlos
= 18 Gavi | | Sarabla & durante el andlisis...
= 9 9

LACT

= s 2
5 £ VoY
D.Raya Rodri . Simon Busquets | Morata
*
< o o o Llorente
2 3 15
MaAlonso I Carvajal I D.Olmo
17 20 21

Py roy .\

b Soler FTorres
Azpilicueta 19 1
2

e
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4 Iniciar un nuevo proyecto

N
& longomatch

5 | g =

Proyectos Equipos Paneles Presentaciones

T

@ TIPO DE PROYECTO Al hacer clic en proyectos, se nos abrirdn todos
los proyectos que tengamos en nuestra base
de datos, y arriba podremos seleccionar la
opcidn de crear uno nuevo, lo que nos abrird
una nueva pantalla que nos pedird qué tipo de

| P proyecto queremos empezar:

Fichero de video Dispositivo de captura Dispositivo de captura Camara IP
simulado

41 Fichero de video
Esto permite utilizar un video de tu ordenador o dispositivo de almacenamiento.

Recuerda que Longomatch acepta varios tipos de archivos, sin embargo los videos pueden tener algunas
especificaciones que Longomatch no acepta y esto puede generar algin problema.

=

: Abre la carpeta de proyectos y selecciona
) GESTOR DE PROYECTOS P proyectos y na
crear nuevo proyecto, el simbolo con el “+”.

1]

—‘_I + = - T
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Después se desplegara la ventana donde puedes elegir el tipo de proyecto que quieres crear. Una vez
selecciones el de “Fichero de video” podras visualizar la siguiente pantalla:

{2 PROPIEDADES DEL PROYECTO

Temporada 8
Equip

‘Camara principal 5 ne un fichera...

lactica 1-4-3-3

Payer 12 il Player 13

Player 11

longomatch

- La primera seccién, es donde rellenas la informaciéon del proyecto como

{2 PROPIEDADES DEL PROYECTO
Temporada

encontrar dicho proyecto con la informacién correcta.

Longo Equips

temporada, competicion, descripcion del partido y fecha. Esta informacién
deberé ser lo mas precisa que se pueda, dado que si necesitas utilizar
dicho proyecto con la herramienta presentaciones es mucho mas facil de

La segunda seccidn, es donde puedes elegir los equipos
que disputan el partido y el angulo o el archivo de video

Cémara principal % un fichero... haciendo click en el simbolo “+”. Con la licencia PRO

proyecto.

local como del visitante.

este proyecto.

Panel  Panel por

con el proyecto.

puedes afiadir mas de un dngulo o archivo de video a tu

La tercera seccion es donde, puedes hacer un cambio de
ultima hora en la formacion o de jugadores tanto del equipo

La ultima seccidn es para elegir el panel de andlisis que quieres utilizar en

Por dltimo, hacemos click en el cuadro con un check verde para proseguir
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Acto seguido se desplegara la ventana de previsualizacién, donde veremos como se vera el archivo de video.

é PERIODO DE SINCRONIZACION

Ademas podremos ajustar los periodos con los minutos y segundos exactos para que el proyecto quede lo méas
sincronizado con el archivo de video.

Cimara principal )™

Tiermpos »

Tenga en cuenta que esto no modifica el video original, es decir, no puede modificar la duracién del video
original. Para poder modificar el video original tendrd que usar una plataforma o aplicacién externa a Longomatch.
Después de haber sincronizado los periodos con el tiempo exacto, tenemos que darle de nuevo al cuadro con el
check verde en la parte superior derecha de la pantalla.

Se desplegara la ventana con el proyecto y el panel de andlisis para poder elegir las jugadas a analizar.
Documenia  Herramientas  Vistas  Ayuda
Saque meta AT
Saque meta DF
Tarjeta Roja
Bl raieta amaritla
B ol faver

N ol contra
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4.2

Dispositivo de captura

Usando un dispositivo de captura HDMI a tu ordenador para utilizarlo para hacer el anélisis en directo.
Actualmente soélo es compatible el CamLink El Gato 4k. Para poder crear un proyecto con esta opcién, debera
comenzar de la misma manera que la opcidn anterior, es decir, hacemos click en él “+” para crear un nuevo

proyecto y elegir este método.

Después, se desplegara la siguiente pantalla:

{2 PROPIEDADES DEL PROYECTO

Temparada :
Equipo local

Formato del
dispositivo

Formato

Tamafio de
salida

Tactica 1-4-4-2 Tactica 1-4-3-3 v

Payer 12 il Player 13

La podemos dividir en casi las mismas partes, la Unica diferencia es que la seccién del centro. Dénde aparecen
campos diferentes a la primera opcién, como por ejemplo:

Nos aparece la opcién de donde queremos
Longo Equipo local guardar el archivo, el dispositivo que tenemos
conectado para poder hacer el andlisis, el tipo
de formato que tiene la capturadora, y el que
queremos grabar como su calidad. Después de
haber rellenado todos los campos y confirmar

un fichero...

Formato del

dispositivo . que todo esta correcto, puedes darle al botén

Formato MP4 | Calidad Medium con el check verde para continuar con tu

Tamaiio de i proyecto.
salida

Sitodo esta correcto, se desplegara la siguiente pantalla:

Es igual, al proyecto con fichero de video, pero

Z — | A

3 - S (- la diferencia es que esta vez tienes un panel de
| - 3 | e .

D i MG i ;:: botones diferentes donde puedes empezar a

o ENDEFER LR TR grabar el partido,detener, pausar, reanudar,

o B _ guardar y cancelar el proyecto. El anélisis es el
0 mismo procedimiento, haces click en el los
botones y se van generando los cortes de
dichas acciones.

i
g & B 8 & 5 B 3
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4.2 Dispositivo de camara simulado

Esta es la mejor opcién para los proyectos sin archivo de video o que no tengan conectado dispositivo de
captura. Podras hacer el andlisis y afiadir el video al proyecto mas tarde.

Para comenzar con este tipo de andlisis, deberas realizar el mismo procedimiento para crear un proyecto y elegir
esta opcidn. Acto seguido se desplegara la siguiente pantalla:

{2 PROPIEDADES DEL PROYECTO

Longo Equipo local

Cémara principal Seleccione un fichero...

Tactica 1-4-3-3

Como puedes observar la diferencia entre esta opcién y las dos anteriores estd en la seccién central donde no
hay ninguna informacién que registrar. De nuevo, una vez tengamos todos los campos rellenados y los cambios
de formacion, si los hubiera, procederemos darle al botén con el check verde que esté en la parte superior
derecha de su pantalla. Acto seguido podras visualizar la siguiente pantalla:

[~
=2
|
~-
~"
=2
3"
~"
"

Como pueden observar la diferencia es notable en este método, dado que no tienes la lista de los eventos ni la
ventana del video desplegadas. En este método tienes que ir grabando todas las acciones del partido al mismo
tiempo que visualizas el encuentro. Cuando guardes el proyecto, podras afiadirle el archivo de video teniendo en
cuenta que deberas sincronizarlo muy bien para que todas las acciones que seleccionaste en tu proyecto
correspondan adecuadamente con las acciones del video.
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4.3 CamaralP
Los archivos de video también se pueden recuperar utilizando la conexién wifi y una camara IP.

Puede conectar camaras IP a Longomatch pero estas deben enviar el stream en protocolo RSTP, de lo contrario,
no podra conectarlo. Ademas necesitara la URL para poder acceder a una camara en especifico. Recuerda que
s6lo puedes conectarte a una camara por proyecto , no, a un circuito de camaras. Para poder utilizar este
método, deberds tener en cuenta la informacién de la cdmara IP a la que quieres acceder, es decir la URL.

Empezaremos como los demds proyectos, haciendo click en el botén de crear un nuevo proyecto
+ y Seleccionamos la opcién IP, se nos desplegara la siguiente ventana:

{2 PROPIEDADES DEL PROYECTO

Temporada )
Longe Equipo local

Tactica 1-4-4-2 Tactica 1-4-3-3 v

- = Payer 12 [ Player 13

Payer 11 Player & 5

Como podemos observar, lo Unico que cambia es la seccién central, donde tenemos que seleccionar el folder
donde queremos guardar el proyecto, la url de la cdmara a la cual nos gustaria contactarnos, en caso de tener un
circuito de cdmaras muy complejo, necesitas un usuario y contrasefia para poder acceder. Después tendriamos
el formato en el que queremos el proyecto, la calidad y la configuracién de salida de video. Una vez terminemos
con los detalles, procedemos a hacer click en el botén con el check verde.

. " i . 14 Si todo estd conectado correctamente, podremos
: ; ELTL b6 visualizarla siguiente pantalla:

s I LR YR

= Es similar a la pantalla del proyecto creado con

5 “Dispositivo de captura”.

Asi, puedes grabar, detener, pausar, reanudar, guardar y salir del proyecto.

: Si por el contrario, hay algun error en la conexion le
: saldrd una alerta con dicho error y el proyecto se cerrara
automaticamente.
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5.1

Analiza tu primer proyecto

longomatch

Cuando se hayan definido las propiedades del proyecto y sincronizado los tiempos, la pantalla de anélisis se
abrird con muchas ventanas diferentes. Estas ventanas contienen todos los elementos importantes para realizar

un anélisis de partido.

Apareceré el panel de andlisis seleccionado, la ventana de reproductor de video, una ventana para reproducir

todos los eventos una vez hayan sido etiquetados y un campo con ambos equipos y los jugadores de los

respectivos equipos.
Documento Herramientas Vistas Ayuda
Saque meta AT
Saque meta DF

Tarjeta Roja

n Tarjeta amarilla
o
b n Gol contra

Zona recuperacion

Defensa érea [ 00, oo

@ &

) 1D D D 1D D[P

Ventana de reproduccién

Debajo del video en uso, apareceran una serie de iconos que permitird controlar el estado del video.

P Afade dibujos estéticos a una
\ jugada cortada para resaltar algun
~ elemento.
+ Permite acercar o alejar el video
100% para su edicion.
(s ]

Ajusta la duracién de un evento que
hayas realizado.

Realiza saltos en el video por la
cantidad de segundos que se le
asignen.

Modifica la velocidad de
reproducioén del video: cdmara lenta
0 cdmara rapida.

Modifica el volumen del video.
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0:00:00 969 El momento del video en el que te encuentras, y los botones de
reproducir/pausar, y volver atrés o ir hacia adelante.

’ Desancla la pantalla del video para que
puedas tenerlo en dos ventanas diferentes.

Con respecto a la herramienta de dibujo, con la cual puedes realizar una dibujo en el momento exacto y afiadir
toda la informacién posible mediante las opciones que ofrece dicha funcionalidad.

Para poder crear un dibujo, primero tienes que seleccionar el corte dénde quieres realizar el dibujo. Sabes que
tienes el corte seleccionado por que aparece el simbolo de un ojo en dicho corte.

M S @ @*
= - - : '

1994240 1D D3P

Una vez tengas el corte seleccionado, presiona sobre el botén de dibujo en la fraccién de segundo deseado, una
vez hagas click se desplegara una ventana emergente. Tenga en cuenta que si haces click en el botdn de dibujo
pero sin haber seleccionado un corte, le ventana emergente se desplegara, pero no le saldra la opcidn de
guardar ese dibujo como vemos en la imagen:

(B Herramienta ce dibuio

0 .
g -
=]
o
o
9
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La ventana emergente tendra una imagen con
la accidn en el segundo seleccionado. En el
lateral izquierdo podemos observar una barra
con varias opciones para poder dibujar. Dénde
podras elegir desde escribir un texto, dibujar un
cuadrado, circulos, flechas entre otras muchas
opciones.

Ademas también puedes configurar el color,
forma y tamafio de del dibujo.

Una vez termines este dibujo, podrés guardarlo. Ademas también puedes configurar el color, forma y tamafio de
del dibujo.

1aneta Ko
> [ tarieta amaritla
o B ot fover

5]
Gol favor 001 N,

bt Y ahora quedard afiadido al corte y cada vez que reproduzcas el
> [ Tivtn it . corte, podras visualizar el dibujo. El dibujo dura por defecto 5 secs,
pero si tienes la licencia PRO podras modificar esta duracién desde
< Bl ol favor : la seccion de “Preferencias”>>video>>Duracién del dibujo

predeterminada. Recuerda que esta opcion soélo estd disponible para
los usuarios que tienen la licencia PRO.
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5.2 Agrupacion de eventos y filtros

a. Lista de eventos

Podremos reproducir todos los eventos, crear listas de reproduccion con
diferentes categorias, exportar alguno de los cortes, moverlo a otra categoria
o eliminarlo.

Saque meta AT

Saque meta DF

Tarjeta Roja

Bl recieta amaritia

Haciendo click izquierdo, podremos acceder a la lista de opciones>>iremos
a afiadir a la lista de reproduccidn>>crear nueva lista de reproduccion..

e
Event Type 1

BB cvent Type 2 , ) )
Ademas podemos mover los cortes de una a lista a otra, seleccionando el

clip y arrastrarlo a lista de reproduccién deseada, en caso de habernos
equivocado de lista. Tenga en cuenta que no podra mover los cortes a una
_ lista vacia, tiene que tener al menos un corte para poder hacerlo de esta
BN et e IS manera.

Todos los eventos que queramos agrupar en una lista, aparecerdn ahi para que
sea mas facil la organizacion de eventos.

c. Filtros

Permiten encontrar méas facilmente los eventos que estés buscando, usando
Tenps los diferentes filtros por eventos o jugadores.

Temporizadores
Etiquetas Comunes

Tipos de Evento

Filtra de eventos Filtro de jugadares
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5.3 Linea de tiempo

La linea de tiempos se utiliza para mostrar todos los
eventos en orden cronoldgico. Cada linea representa la
etiqueta principal, que se utiliza en el panel de anélisis
y en cada linea encontrard todos los eventos
relacionados con esta etiqueta.

La linea de tiempos tiene un cabezal de reproduccién
que se puede mover sobre la barra de linea de
tiempos. La barra muestra los minutos y segundos del
video con el que estd trabajando. La ventana de
reproductor de video seguiré siendo visible para que
siga revisando las situaciones de juego del
partido/acciones que estén analizando.

Desde aqui, también podras modificar la duracién de
los cortes que tengas.

5.4 Zonas del campo “Zonal tag”

Las etiquetas de zona se etiquetan a modo de punto o
de trayectoria. El punto mostrara un circulo con los
colores de la camiseta de cada uno de los equipos, al
igual que los eventos de la linea de tiempos. La
trayectoria es una flecha que va desde el punto A
hasta el punto B, mostrando el recorrido de la etiqueta.
Las flechas también apareceran con bordes de color
segun los colores de la camiseta del equipo al que
pertenecen para facilitar su identificacion.

Una vez hemos acabado de analizar nuestro partido,
podremos ver las estadisticas finales, haciendo clic en
“Herramientas” y seleccionando la opcién “Mostrar
estadisticas del proyecto”, y nos apareceras en
diferentes vistas.
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Saque meta AT :

> n Tarjeta amaril Saque meta DF
& n Gol favor Defera doea

Zona pérdida
n Gol contra

Fona recups

Zona recuper:

60
X

8 Frojec sns.

Saque meta AT
Saque meta DF
]

Zona pérdida

D ©

D:D:D:

Podrés acceder a cada una de las opciones con su correspondiente informacién acerca de los eventos
seleccionados durante el partido. Y lo podras visualizar mejor de una manera de Histograma o Gréfico de tarta.

También podréas observar la
informacion de los
temporizadores que tengas en
tu panel de andlisis.

Tiener count: 22 Timer durstion: 0-03:33.08
Maxirue: 001:17,620 Soreeage: 0:00:26,045
Timer count:0 Timee durstion: 0:00:00,000
Masimuen: 0001 [Rs—
Timer duration: 0:00:00,000

Inclusive podras ver
estadisticas relacionadas con
los jugadores, como minutos
jugados, eventos en los que

@ Rovbiy Team DualTeam

FHEFEEEEEEEEEE I EE

7 Joseph Larren Nr 37 interviene, faltas cometidas y
Played 12417 O points 0 penalties

goles entre muchos otros.
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5.6 Exportacion a Excel

Otra opcidn para ver de manera genérica lo que ha pasado en el partido, es usando la exportacién a Excel.

Documento  Hemamianias  Vistas  Ayuda Para esto deberemos ir a “Herramientas” y
0 proyacion seleccionar la opcién de Exportar proyecto>>
: Exportar fichero a un fichero Excel.

Equipes

de presentacionss

Automaticamente se desplegara una ventana
| emergente donde tendremos que escoger la
Exportar proyecto + [— . B~ ubicacion donde queremos exportar el archivo.

Herrarienta de da vides

& mansger

Otra opcidn para ver de manera genérica lo que ha pasado en el partido, es usando la exportacién a Excel.

Esta opcidn, permite exportar todos los datos del proyecto en una hoja Excel. Ahi, podremos encontrar todas las
categorias de nuestros botones, con sus subcategorias, posicién del campo, jugadores etiquetados en acciones.

|Zona recuperacion Posicién de campo ]

0:01:11 0:00:58 0:01:11 Equipo 26-Piszczek 2 Asegura pos At. Org. 0.34375 0.21
Zona recuperacld 0:02:38 0:02:28 0:02:40 Equipo 26-Piszczek 1 Asegura pos At. Org. 0.28125 0.24
Zona recuperacid 0:09:29 0:09:19 0:09:31 Equipo 35-Hitz 1 Directo Gol 0.2828125 0.175
Zona recuperacld 0:09:31 0:09:21 0:09:33 1 Directo Gol 0.5 0.5
Zona recuperacid 0:10:21 0:10:11 0:10:23 Bayern Munich  27-Alaba 2 Asegura pos At Org. 0.465625 0.185
Zona recuperacid 0:10:36 0:10:26 0:10:38 Equipo 28-Witsel 1 Asegura pos AL, Directo 0.296875 0.495
Zona recuperacid 0:13:59 0:13:49 0:14:01 Equipo 2 Asegura pos At Org. 0.34375 0.91
Zona recuperacld 0:14:40 0:14:30 0:14:50 Equipo 2-Zagadou 22 Asegura pos At. Org. 0.321875 0.65
Zona recuperacid 0:18:57 0:18:47 10:18:59 Equipo 35-Hitz 1 Asegura pos At Org. 015 0.415
Zona recuperacld 0:22:19 0:22:09 0:22:21 Bayern Munich  8-Javi Martinez 22 Asegura pos At. Org. 0.3875 0.765
Zona recuperacia 0:22:39 0:22:29 0:22:41 Bayern Munich  22-Gnabry 23 Asegura pos AL Org. 0.33125 0.725
Zona recuperacld 0:35:04 0:34:54 0:35:06 Bayern Munich  7-Ribery 22 Asegura pos At. Org. 0.6375 0.18
Zona recuperacld 0:37:03 0:36:53 0:37:05 Bayern Munich  25-Muller 1 Asegura pos At Org. 0.65625 0.745
Zona recuperacld 0:53:38 0:53:28 0:53:40 Equipo 28-Witsel 22 Asegura pos At. Org. 0.56875 0.88
Zona recuperacid 0:57:18 0:57:08 0:57:20 Equipo 28-Witsel 2 Asegura pos At Org. 063125 0.33
Zona recuperacid 1:11:29 1:11:13 1:11:31 Equipo S-Achraf Z1 Directo At Directo 0.75625 0.45
Zona recuperacid 1:24:08 1:23:58 1:24:10 Equipo 2-Zagadou Z1 Directo Pérdida 0.815625 0.275
\Zona recuperacio 1:32:50 1:32:34 1:32:52 Equipo 11-Reus 22 Directo Tiro 0.421875 0.3

ABP DEFENSA
© Ewemo  Tempo  nido  Fn  Equpo  Jugadores  Resultado |

ABP DEFENSA 001 0:04:10 0:04:10 0:04:19 Equipo Corner
ABP DEFENSA 002 0:05:20 0:05:20 0:05:27 Equipo Corner
ABP DEFENSA 003 1:29:34 1:29:34 1:29:41 Equi Corner

longomatch
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0 AJUSTE DE Sigue lugas con 1o apbcacktn meinil de Office. | Empenas *
nir - [N§ fe | 03875 v
4 H 1 IR (3 L M N o B Q L] 5 T v =

m.

1.01_

m.

103|

1.0"_

1.05_

106 Pasicibn de campo

100 ueva subcategBll Hew subcateg 3 Fiekix | Fiald

108 Asegura pos. 0,34375 021

109 Asegura pos At Og. 0,28125 0,24

110 Directo Gol 02828125 0175

111 Directo Gol 05 05

112 Asegura pos. At Org. 0,185

113 Asegura pos At. Directo 0,296875 0,495

114 Asegura pos. At Org. 034375 o

115 Asegura pos At. Org. 0321875 065

116 Asegura pos. At Org. 0 0,415

117|Asegurapos AL OB 0,765

118 Asegura pos. AL Org. 033125 0,725

119 Asegura pos. At. Org. DE3TS 018

120 Asegura pos. AL Org. 0,55625 0,745

121 Asegura pos. AL OE. 0,56875 086

127 ASERUTE pOS. AL Og. 0,53125 033

123 | Directo At Directo 0,15625 045

124 Directo. Péedida 0,515625 0,275

Estadisticas del proyecto | Borussia Dortmund (Local) Bayern Munich [Visitante)

(e PP e

También informacién extra como la zona de su porteria donde fue marcado el gol.

L] 4
& 4
L] 4
A [oeT—r—
s | Gol favar Pagicitn S8 BOmRia E
5 I - TN - T - T - T - T - T - T | =
&7 Gol fawie 0O Lok 5111 E51E 11-Rews 1 04NN 028310048
E8 |Gl fawor S04 pE- 1 10915 10035 11-Reus 1 GMESX083  QDE0HSRIE
(] |MMM 1540 11530 A25:50 B-Axacer 1 QIRATHEE4Y  Q0eSRITHY
W
n 4
n 4
n 4
kL] 4
kH 4
kL] 4
n 4
kL] 4
kil 4
L] 4
&1 | Gol contra
] Evesto Tiemgo haigio Fia Jugadored Eriuliada a
Estadisticas del proyecto | Borussia Dortmund (Local) | Bayern Munich (Visitante) : [4

También las estadisticas estan separadas por equipos.
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© Presentaciones

Esta funcionalidad nos permite crear presentaciones usando eventos de diferentes proyectos. También te
permite afiadir imagenes y videos de tu ordenador para poder personalizar la presentacién. Por ejemplo,
podemos crear una presentacion de los goles directos que ha hecho un jugador en concreto durante la
temporada 2023/2024.

longomatch

5 | > = i3]

Proyectos Equipos Paneles Presentaciones

»

Una vez hayamos creado una nueva presentacion, podremos ir afiadiendo los cortes de videos. Para ello, nos
apareceran dos columnas con diferentes filtros que tendremos que ir afiadiendo para que se vayan acotando los
cortes.

En la primera columna, tendremos los filtros de la informacién que hemos ido afiadiendo en nuestros proyectos:

¢ Temporadas.

¢ Competicion

¢ Equipos.

¢ Proyectos relacionados.

En caso que sea un campo que no especificamos,
podemos marcar la opcién "no especificado" y, en
este caso, nos mostrara todos aquellos eventos en
los cuales no especificamos este campo.

A medida que vamos afiadiendo la informacién en los
filtros, tendremos que darle a la flecha que sale en la
parte superior de la columna, hasta que nos pase los
eventos a la segunda columna.

Una vez en la segunda columna, podremos filtrar por:
¢ Jugadores

* Categorias

e Eventos
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Y ahi nos apareceran todos los eventos que
tengamos con las caracteristicas seleccionadas.

Y aqui, lo Unico que tendremos que hacer es
empezar a arrastrar los cortes que quedamos en la
linea de tiempo que aparece en la parte inferior.

Podemos afiadir imégenes y video externos para
hacer nuestras presentaciones mas completas, y
modificar o afiadir dibujos de nuestros cortes.

Para afiadir una imagen o un video externo a la
presentacién, debes hacer click izquierdo en la
timeline de abajo, para poder desplegar la lista de
opciones donde elegiremos afiadir video/Imagen
externo.

Asi, se veria una vez afladamos el video externo al
proyecto. Puedes afiadir las imagenes y videos que
desees y necesites para la presentacion. Después,
s6lo haz click en el botén de guardar (arriba a la
derecha) o exportar esta presentacion con el botén
que esta al lado del botdn de guardado.




Manual de usuario | Gestor de base de datos

longomatch

7] Gestor de base de datos

Gestor de bases de datos

Active database: temporada_21/22

Ultimo Jo MfSelect DB

4 longomatch 10/11/2023 4:30:! Borrar
| temporada_23/24  10/11/20238:34: = Backup l ‘

temporada_22/23  10/11/2023 834 | T Anadic

temporada_21/22  10/11/2023 8:34:¢

o 1

[_;'

Proyectos Equipos Paneles Presentaciones

Como sabemos que Longomatch es tu aplicacién de trabajo, la herramienta “Gestor de base de datos” te ayuda
a mantener todos tus proyectos organizados.

Puedes crear todas las bases de datos que quieras, separandolas, por ejemplo, por temporadas.
De este modo, cuando estés en la base de datos de la temporada 23/24, no te apareceran los proyectos de la

temporada 22/23, pero podras acceder a ellos cambiando la base de datos seleccionada.

Podras encontrar esta opcién en el panel de “Herramientas™ de la barra superior.



