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1 Introduccién

Usted debera familiarizarse con la siguiente informacidn con el objetivo de utilizar correctamente el
editor de jugadas de futbol, denominado Playmaker. Esta herramienta fue disefada y producida
exclusivamente para mejorar y hacer mds eficiente el trabajo del cuerpo técnico. Esta nueva e
innovadora manera de generar y animar jugadas cuenta con una seleccién de poderosas funciones que
incluyen:

Disefio de una jugada: Esta funcionalidad permitira al usuario poder disefiar sus jugadas de
forma similar a como las disefia en la actualidad en una pizarra u hoja de papel.

Reproduccion de una jugada: Esta funcionalidad permitirda al usuario animar una jugada
previamente disefiada.

Ademas las jugadas disefiadas se podran guardar para luego poder ser recuperadas.

Las funciones estdn especialmente disefiadas para que resulten faciles de entender y de utilizar,
posibilitando que el cuerpo técnico trasmita a través de una animacion exactamente lo que se quiere
lograr en la cancha. Playmaker es sumamente util ya que le brinda al cuerpo técnico una herramienta de
visualizacidn que es fundamental a la hora de comunicar conceptos a los futbolistas.

Una version de prueba de Playmaker se encuentra disponible en internet en
www.kizanaro.com/playmaker

Nosvo | Abdr | Guandar | Ayuda ’)K/_zanaro
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2 Uso general

Para insertar elementos en el terreno de juego, existe una seccion de la pantalla donde se muestran los
diferentes elementos que pueden insertarse en el terreno de juego. Dicha seccidn se ubica del lado
izquierdode lapantalla,f I € € I Y NBY2a . ldnsMdse vRdE la Sgliidhté Sayicia? a ¢ @
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Para insertar un elemento, se debe seleccionar el G A LJ2 RS Sf SYSy i
St SYS fueé 2doesea insertar haciendo clic sobre el mismo. El elemento quedara
seleccionado vy listo para ser insertado. A la derecha se puede observar como quedaria
seleccionado el tipo de elementod WlR2ZINE Sy fF d&. F NN} RS

Posteriormente se debe hacer clic en la posiciéon del terreno donde se quiere insertar el elemento. Se
pueden insertar mds de un elemento del mismo tipo haciendo clic de forma consecutiva en diferentes
posiciones del terreno de juego.

Para mover los elementos en el terreno de juego, se debe seleccionar y arrastrar los mismos
manteniendo presionado el botdn izquierdo del mouse, soltando el botdn una vez que se ubico el
elemento en el lugar deseado.

Es posible también mover los elementos a través del teclado. Para eso primero se debe
seleccionar el elemento que se desea mover, y luego presionar las flechas del teclado. Los
elementos seleccionados se distinguen con un contorno celeste. A modo de ejemplo a la
RSNBEOKI &S LJzSRS @S NdccitmyadoSt SYSy G2 awdzal

Paraagred | NJ dzy Y2 @AYASY (2 I sedefe hd&dr SicYeS of jugddorcubidddd énfel2 NE
terreno de juego y aparecerd un menu con las posibles acciones a realizar sobre el jugador.

Asignar movimientos

Si el jugador tiene posesion de balditiene una pelota
asignada) al mismo se le puede asignar: pase rastrero,
conduccién de baldn, pase aéreo, y/o desplazamiento sin
pelota, respectivamente. Sélo se le puede asignar un
movimiento de pelota (pase rastrero, conducciéon de
baldn, pase aéreo) por secuencia. En caso que el jugador
haga un pase (aéreo o rastrero), también se le podra
asignar el movimiento de desplazamiento sin pelota. Este
es el Unico caso donde se permite asignar dos acciones
sobre un jugador, simulando la acciéon de un pase y el

inmediato movimiento del jugador una vez realizado el
pase.
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Cabe destacar que aquellos movimientos no validos apareceran deshabilitados como se
muestra a continuacion:

Cambiar el numero del jugador
Permite aumentar o disminuir el nUmero del jugador de a una unidad.
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Agregar nombre al jugador
Permite identificar a un jugador con un nombre especifico, brindandose la posibilidad de
que el mismo sea visible o no en el campo de juego junto al jugador.

Cambiar color de jugador
Permite modificar del color de camiseta del jugador. Se ponen a disposicién 4 opciones
diferentes.
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3 Jugadas

A continuacidn se detallan las principales opciones y caracteristicas para la creacion, edicién y manejo
de las jugadas del cuerpo técnico.

3.1 Nueva
Una vez iniciado el sistema, el mismo ya queda listo para iniciar la creacion de una nueva jugada.

En caso de haber cargado una jugada, o al finalizar el armado de una jugada, para generar una nueva
debe hacerseclicsobrela2 LIOAs Y abdzS@F¢ 02Y2 &S YdzSaidNr | O2yidAy

Nuevo Abrir | Guardar | Ayuda

3.2 Guardar

t F NI 3JdzZF NRFNJ £ F2NXYIFOAsy 3ISYSNIRIFET aS8S RSo0S KI OSI
muestra a continuacion.

Se desplegara una ventana donde debera indicarse la ubicacion donde se desea guardar la jugada, asi
como el nombre que se le quiera poner a la jugada.

Nuevo | Abrir | Guardar | Ayuda

EET e 1 )
c®

¥

Diate rmodified Type

[.‘ Docurments This folder is empty.

£l Recent Places
B Desidtop
W Computer

E Pictures
B Music

4 Recently Changed

E‘ Slh-tl ches

Public

Folders Ay

File name Jugadal

Save as type: | Kizanaro Playbdaker Files

* Hide Folders
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3.3 Abrir

Para abrir una jugada previamente almacenada, se debe hacSNJ Of A0 a20NE REf 2YBYG Y
como se muestra a continuacion.

Nuevo | Abrir | Guardar | Ayuda

= Open =X

._ M+ Jugadas Py | — ]

Organize = IEWs ™ ‘ Mew Folder

Date modified Type
|| Jugada L.kpm 31/01/201012:18 ...  KPM File

Favorite Links
Documents
Recent Places
Desktop
Computer
Pictures
Music

i Recently Changed
Searches

, Public

A |

File name: Jugada 1kpm - [Kizanaro PlayMaker Files v]

l Qpen ][ Cancel ]

3.4 Secuencias

Las jugadas son elaboradas a partir de una serie de secuencias. Al iniciar el armado de una nueva jugada,
se creard por defecto la primera secuencia.

Nueva secuencia

Una vez ingresadas las acciones y movimientos para la secuencia en elaboracion, se debe

KIOSNI Ot AO 220NB St Wubidgbn e lbtetzd dbtecho{ds B dzS y OA |
pantalla. Al hacer clic sobre el mismo, se generard una nueva secuencia simulando las

posiciones finales de los elementos segln los movimientos y acciones indicados en la

secuencia anterior. A continuacién de muestra un ejemplo:
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Es posible eliminar una secuencia de la jugada, particularmente solo se puede eliminar la
ultima secuencia de la jugada para evitar desajustes en las secuencias previas. Para ello se

debe hacer clic sobre el icono x ubicado en el costado izquierdo de la secuencia a

eliminar.

ermite la reproduccion de cada secuencia de forma individual, asi como la reproduccién

conjunta de toda la jugada.

Es posible reproducir la animacién de cada secuencia que conforma la jugada de manera
individual. Para ello inicialmente se debe seleccionar la secuencia que se desea reproducir
del listado de secuencias haciendo clic sobre la misma. Luego se debera lanzar la

NBLINE RdzOOAsY KIOASYR2 P HeDa sic@enctlBParti®lér a
reproducir.

De manera similar a la reproduccion de secuencias, es posible reproducir tantas veces
como se desee la animacion de la jugada de forma completa. No serd necesario marcar
ninguna secuencia en particular, sino que simplemente deberd hacerse clic sobre el botén
de reproduccidn del conjunto de botones destinados a la reproduccién de una jugada.

020535y
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4 Modo pantalla completa
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Para obtener un mejor aprovechamiento del espacio de pantalla, se recomienda previamente a iniciar el

uso del programa, modificar a modo pantalla completa el navegador de internet.

A continuacion se detalla como cambiar el modo a pantalla completa para los tres navegadores mas

usados en la actualidad:

Internet Explorer

Opcién 1 - Hacer clicen la tecla F11.

Opcidn 2 - Através del menu correspondiente como se muestra a continuacion:

By~ ~ 7 g& v Pagev Safety~| Tools~|@~

der

(@& Diagnose Connection Problems...
?__| Reocpen Last Browsing Sessicn
[7 Pop-up Blocker
[¢1 Manage Add-ons
% Work Offline
v Compatibility View
Compatibility View Settings
Full Screen F11
Toolbars
Explorer Bars
iy Developer Tools F12
v Suggested Sites
Skype add-on for Internet Explorer
Internet Options
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Mozilla Firefox

Opciodn 1 - Hacer clic en la tecla F11.
Opcién 2 - A través del menu correspondiente como se muestra a continuacién:

Archive Editar | Wer | Historial Marcadores Herramientas Ayuda

G - Barras de herramientas 4 hww.google.com.uy/
v Barra de estado
o
J [ ' Eannks Panel lateral L4
La Web |mag Parar - Gmail Mas »
Becargar Ctrl+R
Tamario L4
Estilo de pagina k
Codificacidn de caracteres L
Cadigo fuente de la pagina  Ctrl+U
Pantalla cormnpleta F11

Google Chrome

Opcidn 1 - Hacer clic en la tecla F11.
Opcidn 2 - Através del menu correspondiente como se muestra a continuacion:

> O~ &~

c [ Mueva pestafia Ctrl+T
Mueva ventana Ctrl+MN
Mueva ventana de incégnito Ctrl+Mayds+M
v Mostrar siempre |a barra de marcadores Ctrl+B
Pantalla completa F11
Historial Ctrl+H
Administrador de marcadores Ctrl+Mayis+B
Descargas Ctrl+)

Extensiones

Sincronizar mis marcadores...

Opcicnes
Acerca de Google Chrome

Ayuda F1

Salir
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