longomatch

MANUAL DE
VIDEOANALISIS

DEPORTIVO

FACIL, RAPIDO E INTUITIVO



Antes de empezar

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

g Versién Min OS CPU Min.
Operativo
Windows Wlnqow e
higher

Intel Core i5 2nd
generation (x64)

Mac OS Big Sur or higher

2 Crea una cuenta en la web de 3
Longomatch: www.longomatch.com

Formulario de Registro

Mombre
Apaiiido

Fecha de nacimients

Corres Elactrinico

Emall (verify)

Deports  Selecciona tu depone v

CPU RAM

Recomendada Min.
Intel Core i7

(x64) 4Gb

Descarga Longomatch en tu
ordenador.
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Manual de usuario

Introduccioén:

longomatch

longomatch

&) x

Proyectos Equipos

Longomatch ha sido disefiado para que su uso sea muy
sencillo y ofrezca las funcionalidades basicas de anlisis
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 més comunes, como para el andlisis en vivo que
se puede realizar grabando con una cdmara IP, un

Paneles Presentaciones

dispositivo HDMI conectado a cualquier cédmara 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
grabacion y exportarlos mientras sigues trabajando.

Ademads, 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.
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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 exportacién de video predeterminada o de grabacién 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.

longomatch
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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.

Documente  Heramientas  Vistas  Ayuda

o I
-} PREFERENCIAS

Idioma de la interfaz: Predeterminado

Atajos de teclade

Panel de anélisis por defecto: Panel por defecto

Aqui también te permite seleccionar el panel de andlisis por defecto que quieres que te aparezca cuando hagas
un nuevo proyecto. Esta opcion sirve por si tienes un panel de anélisis que uses mas que el resto, pero podras
seleccionar otro antes de empezar a analizar tu proyecto.
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12

13

Atajos de teclado

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

Documento  Herramientas  Vistas  Ayuda

\ PREFERENCIAS

General
Playback

Arajos de teclado Accion Atajo

D Abrir herramienta de dibujo ctrieD

L Aumentar la velocidad Up
Aumentar zoom 38+Plus
Cuenta Cerrar el evento cargado {r+A
Disminuir zoom 3E+Minus
Editar duracién del evento #+J
Evento anterior ctrl+Z
Fotograma a la derecha Right
Fotograma a la izquierda Left
Maéxima velocidad fr+C+Up
Reducir la velocidad Down
Reproducir/Pausar Space
Restaurar tamaino #+0
Salto a la derecha {r+Right
Salto a la izquierda {r+Left

Siguiente evento ctrl+X

PEZELLZ L EELZZE

Velocidad 1x {1+ C+Down

Video

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

Documento  Herramientas  Vistas  Ayuda

PREFERENCIAS

General General

Velocidad de imagen
Atajos de b

Renderizando

Formato de laimagen 720p (16:9)

Fermato de codificacion MP4 (H264 + AAC)
Cuenta Calidad High

Habilitar audio

Activar la sobreimpresion del titulo

Duraci6n del dibujo predeterminada 2

Anadir marca de agua

Marca de agua

Captura

Formato de laimagen 480p
Formato de codificacién 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:

(A ] ((mP4 ] [ mkv ][ mMov ] ( 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
grabacién, compresién y distribucién de video de alta fidelidad.

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

( 854x480(1691480p) ] [ 1280x720(16:91720p) | ( 1920x1080 (16:9 | 1080p) |

( 640x480(431480p) | | 1280 x 1024 (5:4) ) ( 1920 x 1440 (4:3) )

El esténdar H.265 o HEVC (Codificacion de video de alta eficiencia), desarrollado en 2012. H.265 utiliza técnicas
avanzadas para mejorar la relacion entre el codestream, la calidad de codificacion, 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.

H.zﬁll’ [ 16px H.265 Bhpx

Una herramienta muy importante y atil 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 vélido para Longomatch.

Documento  Herramientas  Vistes  Ayuda Debes ir a herramientas e ir a la ultima opcidn de las opciones
Gestor de proyectos %M “Herramienta conversor de video”

Gestor de paneles de analisis

estor de presentaciones

Jobs manager

#G
Herramienta de conversidn de video e
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B reramiera e cormersstn e visen

1.4 Analisis en vivo

longomatch

Después, aparecera una ventana con los siguientes
campos:

El seleccionador del archivo y las caracteristicas que

queremos modificar del video como tamafio, calidad y
ubicacion donde queremos guardarlo y el nombre del
nuevo archivo multimedia.

Los usuarios con licencia Basic no pueden utilizar esta
herramienta.

En esta pantalla, podrds configurar la carpeta de salida de tus videos, cuando analices en vivo. También te da la

opcidn de que se puedan reproducir los cortes en pantalla partida mientras analizas, y lo més importante de todo,

también te da la opcién 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.

.
-} PREFERENCIAS

General

15

Atajos de b
Video
Andlisis en vivo

Cuenta

Cuenta

Exportar eventos automaticamente
(Requiere una computadora potente)

Carpeta de salida Seleccione un fichero. .

La revisién de eventos se reproduce
en la misma ventana

Por ultimo, aqui podras cambiar tu licencia de no haber seleccionado la correcta durante el inicio de sesién 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

Atajos de teclado

Video

Cuenta

Informacién de la
licencia

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

Cambiar licencia e

Informacién del usuario

Correo electrénico aarias@longomatch.co
del usuario: m

Cerrar sesi6n e
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2 Paneles de analisis

longomatch
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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 aplicacion 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 anélisis para suplir sus necesidades
especificas.

@ GESTOR DE PANELES DE ANALISIS

= et

Ordenar por fecha de 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
méas sencillo.

Una vez los exportas el archivo quedara

G- GESTOR DE PANELES DE ANALISIS guardado con el siguiente formato .lct para
los dashboards

= vat
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2.1 Botones del panel

Boton 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 Puntuacién
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 puntian de la misma
manera. Por ejemplo, en el baloncesto hay diferentes tipos de puntos dependiendo del érea donde
el jugador lanzé la pelota y puedes crear varios para un mismo panel.

Boton 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 posesidn 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 opcidn, también podrés
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
ara cambiar Toca para cambiar

Toca para cambiar

Reiniciar

Periods 1-2

Nombre

Color

Tecla de acceso répido
Color del texto
Tamaiio del texto
Modo de etiquetado
Tiempo de inicio
Tiempo de Fin
Posicién de campo
Posicién de medio campo
Posicién de porteria
Método de ordenacidn

Maostrar etiguetas

Etiquetas por linea

Reiniciar

Porteria

Reiniciar

v

Modo de Envio
-
Sin definir
- -
14
Automatico
10
10
Mo etiquetado
Mo etiguetado
Mo etiguetado

Ordenar por tiempo de inicio

Campo, Medio campo y Porteria: haciendo clic encima de la
imagen, te permitira 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
analisis, 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 botén, 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 fécil identificarlo en nuestro panel.

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

Modo de etiquetado: te permite escoger cémo quieres que se
haga el corte de ese evento, si seleccionamos automatico,
podremos seleccionar mas 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.

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

Método de ordenacién: El método que queremos usar para
ordenar los cortes de ese botdén.

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

Editar las etiquetas de subcategoria del evento

Nombre de la subcategoria:  Resultado 4 Anadir etiqueta nueva

Saque Esquina derecha Sin definir Saque Esquina lzquierda Sin definir

Tiro Libre Directo Sin definir Tiro Libre Indirecto Sin definir

4 Afadir nueva subcategoria

Para editar las subcategorias de cada botdn y asi poder afiadir toda la informacién necesaria, tendremos que
hacer clic en el icono del lapiz, y se abrird 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
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 estd en marcha.

A continuacién, algunos ejemplos de cémo funcionan:

Tiempo de posesién equipo vs. Rival:
Enlazamos los dos temporizadores que contabilizan el
tiempo de posesion de cada equipo.

Goles + Marcador:

Enlazamos todos los botones en los que tengan finalizacion
de Gol con el marcador, para que se sumen los goles
automaticamente.

L i
@ Tiro libre 1
: .
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2.3 Ejemplos de paneles de analisis

[ - B B
Carril Derecho Carril Central Tiempo Z1

.
Tipos de ABP %% Zonas de Remates

Zona2
a4

Iniciacién AB Tiempo Z1

e
e ] ’ CONE C]
i

Pérdida - Libre
- al

Tiempo Z1

% L € Penalti
Recuperacién Pase Progresivo _ _ 19 Gol

’9’3 Finalizacién 5|

Larga Media
Corta

Col Fuera | °

na 1

2
7

Zona 11 Zona 12
Zona13 Zona 14

Parada Blogueado
Propio Rival

Intervencién  Directamenta
delp Fue

3 Equipos

longomatch

& | r | =

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.

{3 GESTOR DEEQUIPOS Aqui podremos crear, eliminar o
modificar todos los equipos.
+ L Y

J g Asimismo, duplicar los ya creados

para una configuracion mas
répida o algun ajuste en especial.

Portugal Equipo local Equipo visitante

Equipa Visitants
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Cuando estés editando los equipos, puedes cambiar la formacion o los jugadores para que la informacion sea lo

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

@ GESTOR DE EQUIPOS

p £PB 1t

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

) DETALLES DEL EQUIPO

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

. & : i fot r maés féacil reconocerl
& ﬂ?ﬂm . S otos para que sea més facil reconocerlos

Gavi | | Sarabia 4 . durante el andlisis...
& L 9

P.Torres

oY

U, Simén Busquets | Morata
23 2 5 7

o
4 - o Llorente
Malonso | Carvajal | D.Olmo =
17 20 21 £3
F 2 Y 3
0 Yk o
A

Soler F.Torres.

Azpilicueta 19 1
2
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4 Iniciar un nuevo proyecto

@ longomatch

D Iy = o

Proyectos Equipos Paneles Presentaciones

T

@ TIPO DE PROVECTO Al hacer clic en proyectos, se nos abriran todos
los proyectos que tengamos en nuestra base

de datos, y arriba podremos seleccionar la

opcidn de crear uno nuevo, lo que nos abrira

una nueva pantalla que nos pedird qué tipo de

I P proyecto queremos empezar:

Fichero de video Dispositive 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 algun problema.

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

@ PROPIEDADES DEL PROYECTO

Temporada

Cémara principal 5 e un fichero...

Tactica 1-4-3-3 ¥

- La primera seccién, es donde rellenas la informacién del proyecto como
{2 PROPIEDADES DEL PROYECTO . I , . s
temporada, competiciéon, descripcion del partido y fecha. Esta informacion
debera ser lo mas precisa que se pueda, dado que si necesitas utilizar
dicho proyecto con la herramienta presentaciones es mucho mas facil de
encontrar dicho proyecto con la informacidn correcta.

Temporada

Compedicién

La segunda seccidn, es donde puedes elegir los equipos
que disputan el partido y el angulo o el archivo de video
Cédmara principal e un fichere... haciendo click en el simbolo “+”. Con la licencia PRO
puedes afiadir mas de un angulo o archivo de video a tu
proyecto.

La tercera seccién es donde, puedes hacer un cambio de
ultima hora en la formacion o de jugadores tanto del equipo
local como del visitante.

La ultima seccién es para elegir el panel de andlisis que quieres utilizar en
este proyecto.

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

é PERIODO DE SINCRONIZACION

Céemara principal |

Tiempos )

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

Cimara principal |

Tiempos b

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.
poame P P
Saque meta AT
Saque meta DF
Tarjeta Roja
Bl raiets amaritla
B ol favor

I sol contra

Zona recuperacién
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4.2 Dispositivo de captura
Usando un dispositivo de captura HDMI a tu ordenador para utilizarlo para hacer el andlisis 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 opcién 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  MP4 (H264 + AAC) Calidad M.

Tamafio de

480p
salida

Tactica 1-4-4-2 lactica 1-4-3-3 W

QY -
L

Player 11 Player 8

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...

Integrated Camera

Formato del

dis ; que todo esta correcto, puedes darle al botén
Formato MP4 ( Calid: ium con el check verde para continuar con tu

Tamafio de proyecto.
salida

Si todo esta correcto, se desplegaraé la siguiente pantalla:

Es igual, al proyecto con fichero de video, pero

> ' N 1
2 - : g _l - la diferencia es que esta vez tienes un panel de
5 Hid I JEE SR b botones diferentes donde puedes empezar a

5 FNDEFEN TR R grabar el partido,detener, pausar, reanudar,

> ‘ z = ; guardar y cancelar el proyecto. El anélisis es el
0 o mismo procedimiento, haces click en el los

botones y se van generando los cortes de
dichas acciones.

£ - B §-

Hi
3 3
o
B
B
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4.2 Dispositivo de camara simulado

Esta es la mejor opcidn 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 opcién. Acto seguido se desplegara la siguiente pantalla:

{2 PROPIEDADES DEL PROYECTO

Longo Equipo local

Camara principal Seleccione un fichero...

Tactica 1-4-4-2 Tctica 1-4-3-3

Como puedes observar la diferencia entre esta opcion y las dos anteriores esta 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 botdn con el check verde que esté en la parte superior
derecha de su pantalla. Acto seguido podras visualizar la siguiente pantalla:

mt OYRY2Y 2

2 Player & Playerd | Player 11 Player 8

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.



Manual de usuario | Iniciar un nuevo proyecto longomatCh

4.3 CamaralP
Los archivos de video también se pueden recuperar utilizando la conexién wifi y una camara IP.

Puede conectar cdmaras 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 cdmara en especifico. Recuerda que
solo puedes conectarte a una cdmara por proyecto , no, a un circuito de camaras. Para poder utilizar este
método, deberas tener en cuenta la informacién de la camara IP a la que quieres acceder, es decir la URL.

Empezaremos como los demas 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 PROVECTO

Tempeorada
Longo

Dispositivo  Inte

Calidad ~ Medium

Tactica 1-4-4-2 lactica 1-4-3-3 W

A i mu X
5 14

Player 11 Player 8

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.

: . Tl i L Si todo esté conectado correctamente, podremos
C STLLL b:o visualizarla siguiente pantalla:

T LLE

0 e EN mE RN

Es similar a la pantalla del proyecto creado con
, “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
- saldra una alerta con dicho error y el proyecto se cerrara
automaticamente.
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B Analiza tu primer proyecto

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

Apareceré el panel de anélisis 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.

Documente  Heramientas  Vistas  Ayuda

Saque meta AT
Saque meta DF

Tarjeta Roja

> n Tarjeta amarilla
s
> [l coteantea

Zona recuperacién

Defensa drea 00, o0

5.1 Ventana de reproduccion

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

Afade dibujos estaticos a una
jugada cortada para resaltar algin
elemento.

Permite acercar o alejar el video
para su edicién.

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
reproducion del video: cdmara lenta
0 camara 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 atrds 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.

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

B Heramienta ce dibuo

:
i

L
€
e
g
A
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La ventana emergente tendra una imagen con
la accién 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.

taneta Ko
> [ Toviets amasitia
v [Jl cot favor

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

predeterminada. Recuerda que esta opcidn 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

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

Saque meta DF

Tarjata Roja

Il veriets amaritia

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

Bl vt Typen
| 2 [

R cventtype2 ; ) A
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 podré mover los cortes a una
lista vacia, tiene que tener al menos un corte para poder hacerlo de esta
manera.

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

odes | Ninguno Permiten encontrar més facilmente los eventos que estés buscando, usando
! los diferentes filtros por eventos o jugadores.

Temparizadares
Etiquetas Comunes

Tipos de Evento

Filtro de eventos.  Filtro de jugadores
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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 andlisis
y en cada linea encontrara 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 seguird siendo visible para que

siga revisando las situaciones de juego del
partido/acciones que estan 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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e
3 n Tarjeta amaril Saque meta DF

Foma recupy

> n Gol favor

Zoma pérdida
n Gol contra

Deferes dava

Zona recuper

8 Project stans

Saque meta AT

b n Tarjeta amar Saque meta DF
> Il Golfavor
Il col contra

Zona

(]

Podras acceder a cada una de las opciones con su correspondiente informacion 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
informacién de los
temporizadores que tengas en
tu panel de andlisis.

Tiemes count: 22 Timer duration: 0:09-33,050
Masimuen: 80117620 Average: D0026.04
Timer count: 0 Timer duration: 0:00:00,000

Masimur: werage: 02

Inclusive podras ver
estadisticas relacionadas con
® raspiyTean los jugadores, como minutos
(S]] 2 [E SO A O O] [ D45 [%] jugados, eventos en los que
(@) Joseph Larren Nr 37 interviene, faltas cometidas y
Played 12417  Dpoints 0 penalties
goles entre muchos otros.
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5.6 Exportacién a Excel

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

Documerts  Hemamientas  Vistas  Ayuda Para esto deberemos ir a “Herramientas” y
seleccionar la opcidén de Exportar proyecto>>
Exportar fichero a un fichero Excel.

Equipe

de presentackones

Automaticamente se desplegara una ventana
emergente donde tendremos que escoger la
ubicacién donde queremos exportar el archivo.

siin de video

Otra opcidn para ver de manera genérica lo que ha pasado en el partido, es usando la exportacion 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 recuperacid 0:02:38 0:02:28 0:02:40 Equipo 26-Piszczek 71 Asegura pos A, Org. 0.28125 0.24
Zona recuperacia 0:09:29 0:02:19 0:09:31 Equipo 35-Hitz Z1 Directo Gol 0.2828125 0.175
Zona recuperacid 0:09:31 0:09:21 0:09:33 71 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 71 Asegura pos At Directo 0.296875 0.435
Zona recuperacid 0:13:59 0:13:49 0:14:01 Equipo 22 Asegura pos A, Org. 0.34375 0.91
Zona recuperacid 0:14:40 0:14:30 0:14:50 Equipo 2-Zagadou 22 Asegura pos A, Org. 0.321875 0.65
Zona recuperacid 0:18:57 0:18:47 0:18:59 Equipo 35-Hitz Z1 Asegura pos A, Org. 0.15 0.415
Zona recuperacid 0:22:19 0:22:09 0:22:21 Bayern Munich  8-lavi Martinez 72 Asegura pos At. Org. 0.3875 0.765
Zona recuperacid 0:22:39 0:22:29 0:22:41 Bayern Munich 22-Gnabry 3 Asegura pos A, Org. 0.33125 0.725
Zona recuperacid 0:35:04 0:34:54 0:35:06 Bayern Munich  7-Ribery 22 Asegura pos A, Org. 0.6375 0.18
Zona recuperacid 0:37:03 0:36:53 0:37:05 Bayern Munich  25-Muller Z1 Asegura pos A, Org. 0.65625 0.745
Zona recuperacid 0:53:38 0:53:28 0:53:40 Equipo 28-Witsel 22 Asegura pos A, Org. 0.56875 0.88
Zona recuperacid 0:57:18 0:57:08 0:57:20 Equipo 28-Witsel 22 Asegura pos At, Org. 0.63125 0.33
Zona recuperacid 1:11:29 1:11:13 1:11:31 Equipo S-Achraf 71 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 recuperacié 1:32:50 1:32:34 1:32:52 Equipo 11-Reus 22 Directo Tiro 0.421875 0.34)

ABP DEFENSA
e  Tempo  ndo  Fn  Equipo Jugadores Resuftado

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
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@) REALZAR ESE AJUSTE DE (LTIMO MINUTO. Sigue trabajaexdo en cualsses lugas con I aphcackin mivil de Office. | Emgezar *
7 - fe | o3ars -
4 H 1 IR (3 L M N o P ] L3 i T u [

109_

m.

1.02_

103|

m.

105_

106 Pasicion de campo

10 diueva subcateg Bl Hew subeateg 3 Fiekix | reldy |

108 Asegara pos. At Org. 034375 021

109 Asegura pos At. Org. 028125 0,24

110 Directo Gal 02828125 0175

111 Directo Gol 05 a5

112 Asegara pos. At Org. 0,465625 0,185

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

114 Asegara pos. At Org. 034375 o

115 Asegera pos. At. Org. 0,321875 055

116 Asogura pos. At Org. 0, 0415

117 rsegurapos AL Org. 0,765

118 Asegura pos. AL Org. 033125 0725

119 Asegura pos. AL Org. 0,6375 018

120 ASORETE PO AL Org. 065625 0,745

121 Asegera pos. AL OE. 056875 088

122 Asegera pos. AL Org. 063125 033

123 Directo At Directo 0,75625 045

124 Directo. Pédica 0815625 0,275

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

e e AT e, i

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

L] 4
& {
L] 4
o [eTa——
& Gol favor Parsicién de porera E
o6 I - P - TN - T - T - W - - | =
&7 Gl fawde 0O osn 5111 G5 11-Rews 1 QM4SN 0280103448
&8 |Gl fawor S04 1095 10915 1055 11-Reus 1 QMBS ODECE4SEIR
(] |M“M pEEE 11530 2550 -Akacer 1 QATATHERA  ODIRSRITIY
W
n {
n 4
Ei] {
H {
kL] 4
7 {
m 4
£ {
kil 4
®0 {
&1 | Gol contra
] Evesto Tiempa Inisio Fim Jugadones. Eriultade 2
Estadisticas del proyecto | Borussia Dortmund (Local) | Bayern Munich (Visitante] L

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 | i 1= =

Proyectos Equipos Paneles Presentaciones

1t

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.

¢ Competicién

¢ 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:
e Jugadores

+ Categorias

* 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 imagenes 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
presentacion, 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 afiladamos 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.
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7] Gestor de base de datos

Gestor de bases de datos

Active database: temporada_21/22

Ultimo do MfSelect DB

gomatch | 10/11/2023 4:30: Eori=)
temporada_23/24  10/11/20238:34: = Backup l ‘

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

temporada_21/22  10/11/2023 8:34:¢

J [ |

[_}'

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.



