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1 Introducción 

Usted deberá familiarizarse con la siguiente información con el objetivo de utilizar correctamente el 

editor de jugadas de fútbol, denominado Playmaker. Esta herramienta fue diseñada y producida 

exclusivamente para mejorar y hacer más eficiente el trabajo del cuerpo técnico. Esta nueva e 

innovadora manera de generar y animar jugadas  cuenta con una selección de poderosas funciones que 

incluyen: 

Diseño de una jugada: Esta funcionalidad permitirá al usuario poder diseñar sus jugadas de 

forma similar a como las diseña en la actualidad en una pizarra u hoja de papel.  

 

Reproducción de una jugada: Esta funcionalidad permitirá al usuario animar una jugada 

previamente diseñada. 

Además las jugadas diseñadas se podrán guardar para luego poder ser recuperadas. 

Las funciones están especialmente diseñadas para que resulten fáciles de entender y de utilizar, 

posibilitando que el cuerpo técnico trasmita a través de una animación exactamente lo que se quiere 

lograr en la cancha. Playmaker es sumamente útil ya que le brinda al cuerpo técnico una herramienta de 

visualización que es fundamental a la hora de comunicar conceptos a los futbolistas. 

Una versión de prueba de Playmaker se encuentra disponible en internet en 

www.kizanaro.com/playmaker 

 

http://www.kizanaro.com/playmaker


4 
 

 

4 manual.de.usuario.playmaker.  

2 Uso general 

2.1 Agregar elementos en el terreno de juego 

Para insertar elementos en el terreno de juego, existe una sección de la pantalla donde se muestran los 

diferentes elementos que pueden insertarse en el terreno de juego. Dicha sección se ubica del lado 

izquierdo de la pantalla, ƭŀ ƭƭŀƳŀǊŜƳƻǎ ά.ŀǊǊŀ ŘŜ ŜƭŜƳŜƴǘƻǎέ ȅ la misma se ve de la siguiente manera: 
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Para insertar un elemento, se debe seleccionar el ǘƛǇƻ ŘŜ ŜƭŜƳŜƴǘƻ ŘŜ ƭŀ ά.ŀǊǊŀ ŘŜ 

ŜƭŜƳŜƴǘƻǎέ que se desea insertar haciendo clic sobre el mismo. El elemento quedará 

seleccionado y listo para ser insertado. A la derecha se puede observar como quedaría 

seleccionado el tipo de elemento άWǳƎŀŘƻǊέ Ŝƴ ƭŀ ά.ŀǊǊŀ ŘŜ ŜƭŜƳŜƴǘƻǎέΦ 

Posteriormente se debe hacer clic en la posición  del terreno donde se quiere insertar el elemento. Se 

pueden insertar más de un elemento del mismo tipo haciendo clic de forma consecutiva en diferentes 

posiciones del terreno de juego. 

2.2 Posición de los elementos 

Para mover los elementos en el terreno de juego, se debe seleccionar y arrastrar los mismos 

manteniendo presionado el botón izquierdo del mouse, soltando el botón 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 

ŘŜǊŜŎƘŀ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ǾŜǊ ǳƴ ŜƭŜƳŜƴǘƻ άWǳƎŀŘƻǊέ ǎŜƭeccionado.  

2.3 Agregar movimientos 

Para agreƎŀǊ ǳƴ ƳƻǾƛƳƛŜƴǘƻ ŀ ǳƴ ŜƭŜƳŜƴǘƻ άWǳƎŀŘƻǊέ, se debe hacer clic en el jugador ubicado en el 

terreno de juego y aparecerá un menú con las posibles acciones a realizar sobre el jugador.  

 

Asignar movimientos 

Si el jugador tiene posesión de balón (tiene una pelota 

asignada), al mismo se le puede asignar: pase rastrero,  

conducción de balón, pase aéreo, y/o desplazamiento sin 

pelota, respectivamente. Sólo se le puede asignar un 

movimiento de pelota (pase rastrero, conducción de 

balón, pase aéreo) por secuencia. En caso que el jugador 

haga un pase (aéreo o rastrero), también se le podrá 

asignar el movimiento de desplazamiento sin pelota. Este 

es el único caso donde se permite asignar dos acciones 

sobre un jugador, simulando la acción de un pase y el 

inmediato movimiento del jugador una vez realizado el 

pase. 
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Cabe destacar que aquellos movimientos no válidos aparecerán deshabilitados como se 

muestra a continuación: 

 

 
 

 

Cambiar el número del jugador 

Permite aumentar o disminuir el número del jugador de a una unidad. 
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Agregar nombre al jugador 

Permite identificar a un jugador con un nombre específico, brindándose 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 disposición 4 opciones 

diferentes. 

 

 
 

 

 

 

 

 



8 
 

 

8 manual.de.usuario.playmaker.  

3 Jugadas 

A continuación se detallan las principales opciones y características para la creación, edición y manejo 

de las jugadas del cuerpo técnico. 

3.1 Nueva 

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

En caso de haber cargado una jugada, o al finalizar el armado de una jugada, para generar una nueva 

debe hacerse clic sobre la ƻǇŎƛƽƴ άbǳŜǾŀέ ŎƻƳƻ ǎŜ ƳǳŜǎǘǊŀ ŀ ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽƴΦ 

 

3.2 Guardar 

tŀǊŀ ƎǳŀǊŘŀǊ ƭŀ ŦƻǊƳŀŎƛƽƴ ƎŜƴŜǊŀŘŀΣ ǎŜ ŘŜōŜ ƘŀŎŜǊ ŎƭƛŎ ǎƻōǊŜ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ άDǳŀǊŘŀǊέ ŘŜƭ ƳŜƴǵ ŎƻƳƻ ǎŜ 

muestra a continuación.  

Se desplegará una ventana donde deberá indicarse la ubicación donde se desea guardar la jugada, así 

como el nombre que se le quiera poner a la jugada. 
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3.3 Abrir 

Para abrir una jugada previamente almacenada, se debe hacŜǊ ŎƭƛŎ ǎƻōǊŜ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ά!ōǊƛǊέ ŘŜƭ ƳŜƴǵ 

como se muestra a continuación. 

 

 

3.4 Secuencias 

Las jugadas son elaboradas a partir de una serie de secuencias. Al iniciar el armado de una nueva jugada, 

se creará por defecto la primera secuencia. 

Nueva secuencia 

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

ƘŀŎŜǊ ŎƭƛŎ ǎƻōǊŜ Ŝƭ ƛŎƻƴƻ άbǳŜǾŀ {ŜŎǳŜƴŎƛŀέ  ubicado en el lateral derecho de la 

pantalla. Al hacer clic sobre el mismo, se generará una nueva secuencia simulando las 

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

secuencia anterior. A continuación de muestra un ejemplo: 
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Eliminar secuencia 

Es posible eliminar una secuencia de la jugada, particularmente solo se puede eliminar la 

última secuencia de la jugada para evitar desajustes en las secuencias previas. Para ello se 

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

eliminar. 

3.5 Reproducción 

El sistema permite la reproducción de cada secuencia de forma individual, así como la reproducción 

conjunta de toda la jugada. 

Secuencia 

Es posible reproducir la animación 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 deberá lanzar la 

ǊŜǇǊƻŘǳŎŎƛƽƴ ƘŀŎƛŜƴŘƻ ŎƭƛŎ ǎƻōǊŜ Ŝƭ ōƻǘƽƴ άtƭŀȅέ  de la secuencia particular a 

reproducir. 

Jugada 

De manera similar a la reproducción de secuencias, es posible reproducir tantas veces 

como se desee la animación de la jugada de forma completa. No será necesario marcar 

ninguna secuencia en particular, sino que simplemente deberá hacerse clic sobre el botón 

de reproducción del conjunto de botones destinados a la reproducción de una jugada. 
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4 Modo pantalla completa 

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 continuación se detalla como cambiar el modo a pantalla completa para los tres navegadores más 

usados en la actualidad: 

Internet Explorer 

Opción 1 - Hacer clic en la tecla F11. 

Opción 2 -  A través del menú correspondiente como se muestra a continuación: 
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Mozilla Firefox 

Opción 1 - Hacer clic en la tecla F11. 

Opción 2 -  A través del menú correspondiente como se muestra a continuación:

 

Google Chrome 

Opción 1 - Hacer clic en la tecla F11. 

Opción 2 -  A través del menú correspondiente como se muestra a continuación: 

 


