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En esta asignatura vamos a conocer herramientas (software) para ayudarnos a trabajar 

en el baloncesto. Es importante que conozcamos el mundo de la informática 

 

Software que  vamos a conocer: 

ü Playbook 9.0 

ü Smart Stats Fiba 2.3 

ü ACB Estadísticas 

ü K-Statistics 

ü Grabación de un partido (Pasar directamente a DVD)  

o Formatos de video 

ü Pinnacle  Studio 11 

ü Windows Movie Maker 

ü Nac Sports 

 

Estos siete programas nos van a ayudar a mejorar nuestro trabajo y vamos a analizarlos 

uno a uno. Están indicados desde la edición de ejercicios, jugadas, entrenamientos. Hasta la 

realización de estadísticas o edición de video. 

 

  



 

1 Playbook 9.0  

9ǎ Ŝƭ ǇǊƻƎǊŀƳŀ ŘŜ ǊŜŀƭƛȊŀŎƛƽƴ ŘŜ ŜƧŜǊŎƛŎƛƻǎ ǇƻǊ ŜȄŎŜƭŜƴŎƛŀΣ ƴƻǎ ǇŜǊƳƛǘŜ άƎǊŀŦƛŀǊέΣ 

ŜƧŜǊŎƛŎƛƻǎΣ ƧǳƎŀŘŀǎΣ ŜǘŎΧ 

 Ventajas: Es muy sencillo a la hora de manejar, permite usar las imágenes creadas en 

otros programas, así como exportarla a PNG o JPG. 

 

 Inconvenientes: Todavía no existe un parche para el idioma Español. 

 

1. Editando las preferencias 

En primer lugar el programa nos pide si 

queremos cargar los archivos de 

ejemplos, una vez dichoq ue si, este nos 

muestra esta pantalla. 

Una ǾŜȊ ŀǉǳƝΣ ƴƻǎ ŘƛǊƛƧƛǊŜƳƻǎ ŀ άhǇǘƛƻƴǎέ  

para configurar el programa. Donde 

ƛǊŜƳƻǎ ŀ άǇǊŜŦŜǊŜƴŎƛŀǎέΣ ǳƴŀ ǾŜȊ ŀƭƭƝΣ 

configuraremos los colores, y las 

opciones del programa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elegiremos, el color y tipo de letra, así como la forma de exportar los archivos de 

imágenes y logo a mostrar en las impresiones. Tmbién las osciones de miscelanea, como 

ƳŜƧƻǊŀǊ ƛƳłƎŜƴŜǎΣ ŜŘƛǘŀǊ Ŝƭ ŘŜǎŀŎŜǊ ȅ ŀƷŀŘƛǊ ƭƻǎ ƳƛǎƳƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊŜǎ Ŝƴ ƭŀ ƴǳŜǾŀ ǎŜŎǳŜƴŎƛŀΧΦ 



2. Añadimos la nueva jugada 

Introducimos el nombre de la categoría 

(DeŦŜƴǎŀΣ !ǘŀǉǳŜΣ ŎƻƴǘǊŀŀǘŀǉǳŜΧΦύ ȅ ƭŀ ŜǎǇŜŎƛŀƭƛŘŀŘ 

del ejercicio en esa misma pantalla  eleirmos el tipo 

de campo que queremos. 

3. Editamos el Gráfico 

Desde esta pantalla podemos, inserta los 

distintos tipos de jugadores, tanto defensores como 

atacantes, así como editar los movimientos, driblin, 

bloqueos, tiros, etc..adaptar las lineas a curvo y 

colocar la línea de 6,25 a 6,75. También podemos 

dibujar áreas y usar iconos (Conos, carros de 

ōŀƭƻƴŜǎΣ Ŝƭ ŜƴǘǊŜƴŀŘƻǊŜΣ ŜǘŎΧύΦ5ŜǎŘŜ ŀǉǳƝ ǘƳŀōƛŞƴ 

podremos cambiar el la forma y el color del campo. 

 

 

 

4. Editamos los jugadores 

Una vez esta pantalla ά9Řƛǘ 5ǊŀǿƛƴƎέ editaremos la forma de los jugadores, iremos a 

άhǇǘƛƻƴǎέ y a ά/ƘŀƴƎŜ ǇƭŀȅŜǊǎέ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Para añadir jugadores los selecciones y manteniendo άǇƛƴŎƘŀŘƻέ el botón izquierdo del 

ratón los llevaremos arrastrando hasta el campo. Esta operación es válida tanto para 

defensoeres como atcantes y simbolos (Conos, entrenador, etc.)  

 Los jugadores tienen una opción de edición específica, a la cual se accede 

seleccionando con Ŝƭ ŎǳǊǎƻǎ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ȅ άǇƛƴŎƘŀƴŘƻέ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǊƻƴ ŘŜǊŜŎƘƻ ŘŜƭ ǊŀǘƽƴΣ ŘŜǎŘŜ 

aquí se puede cambiar el color y el número o incluir letras dentro del jugador, así como 



aumentar el tamañao del jugador hasta un 150 % o quitar la forma del mismo, también les 

podemos incluir una  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



5. Realizamos las acciones 

 Para dibujar las trayectorias (dribling, pase, desplazamiento, el área, etc.) 

seleccionadremos la opción, y con el boton el izquierdo del raton comenzaremos el inico de la 

trayectoria y volveremos a pulsar el botón izquierdo donde la trayectoria cambie de dirección o 

ǘŜǊƳƛƴŜΣ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ǎŀƭƎŀ ƭŀ ŦƭŜŎŀƘ ŘŜ ŘƛǊŜŎŎƛƽƴ ȅ ǘŜǊƳƛƴŜ Ŝƭ ŘƛōǳƧƻ Ƙŀȅ ǉǳŜ άǇƛƴŎƘŀǊέ ǎƻōǊŜ Ŝƭ 

botón derecho del ratón 

Para realizar las trayectorias curvas hay que seleccionar άŎǳǊǾŜŘ ƭƛƴŜǎέ y realizar la línea 

como si tuviera una ángulo, en dos direcciónes, una vez dibujada, el programa la convierte en 

curva. 

 

 

 

 

 

 

 

6. Añadimos el texto 

 Una vez realizado el grafico 1 o primera secuencia, editaremos el texto explicativo de la 

jugada. Iremos ŀ ƭŀ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ά9Řƛǘ ¢ŜȄǘέ  . Aquí encontraremos los comandos muy similares a 

culalquier editor de textoΦ ό/ƻǊǘŀǊΣ ŎƻǇƛŀǎǊΣ ǇŜƎŀǊ Σ ƭŜǘǊŀ ƴŜƎǊƛǘŀΣ ŎǳǊǎƛǾŀΧΦΦύ 

  



7. Añadimos secuencias 

 Una vez realizado el texto nos iremos denuevo a la pantalla anterior ά9Řƛǘ 5ǊŀǿƛƴƎέ 

donde añadiremos una nueva secuencia del ejercico. Si antes hemos señalado en άǇǊŜŦŜǊŜƴŎŜǎέ 

la opción de mantener los jugadores al añadir secuencia, estos se nos quedarán fijos y 

despareceran la acciones, aunque estas las podemos recordar seleccionando άǇǊŜǾƛƻǳǎ ƭƛƴŜǎέΦ 

También desde esta pantalla podremos recordar a los jugadores, si no tenemos marcada la 

casilla de άǇǊŜŦŜǊŜƴŎŜǎέ ŀƴǘŜǎ ƳŜƴŎƛƻƴŀŘŀΣ ǎŜƷŀƭŀƴŘƻ άǇǊŜǾƛƻǎ ǇƻǎƛǘƛƻƴǎέΦ 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Vista Previa 

En la pestaña de άhǾōŜǊǾƛŜǿέ podemos tener una vista previa de cómo de la realización del 

ejercicio, unicamente podemos ver y no editar el ejercio, secuencia a secuencia. 

 

  



 

9. Animación 

 Así sucesivamente hasta completar el ejercicio o 

jugada. Una vez que hayamos terminado el ejercicio o 

jugada, el programa nos da la opción de relalizar la 

animación. Elegimos ά{ǇŀŜŎƛŀƭέ y nos aparece la siguiente 

pantalla, con controles de reproducir, avanzar, retroceder, 

pausar, etc, además de la pestaña de άƭƻƻǇέ que nos 

permite establecer un bucle de repetición del ejercicio. 

También nos aparece una ventana άǎǇŜŜŘέ para 

determinar la velocidad del movimiento de los jugadores.  

 

 

 

10. Almacenar o guardar 

Para guardar el ejercicio, así como toda nuestra categoría, nos dirijiremos a άŦƛƭŜέ y desde ahí a 

ά{ŀǾŜέ  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nos guardara la categoría con el ejercicio en formato (extensión) .EBP (Playbook) 

 

11. Crear listas de entrenamiento o partido 

Una vez realizados los ejercicios o jugadas, podremos realizar listas en las cuales 

podremos añadir diferentes ejercicios/jugaadas, con l posiblididad de imprimir 

específicamente una lista (entrenamiento/partido).  

 Nos colocaremos en la Categoría o άǇƭŀȅέ (Jugada) que queramos añadir y una vez allí, 

iremos a άƭƛǎǘέ y añadiremos el ejercicio o categoría. 

 



 

 

 

 

 

 

 Una vez insertado el ejercicio o categoría nos saldrá el siguiente dialogo, como que lo 

hemos realizado correctamente. 

 

 

 

 

Una vez añadidos los ejrcicos o categorías a la lista nos iremos a la pestaña de άtƭŀȅ 

ƭƛǎǘέ, donde obtendremos el listado de los ejercicios o jugadas del entrenamiento o pratido, 

desde aquí podremos cambiar el orden o leiminar ejrecicos/jugadas. En la opción de 

άǇǊƛƴǘέΣ, dentro de άŦƛƭŜέ ǇƻŘǊŜƳƻǎ ƛƳǇǊƛƳƛǊ Ŝƭ ƭƛǎǘŀŘƻ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎƻ. 

 

  



12. Impresión 

Para imprimir, desde άŦƛƭŜέΣnos dirijiremos a la opción de άǇǊƛƴǘέ, donde encontraremos 

la siguiente pantalla, que nos permitirá, imprimir solamente el ejercicio o todo la categoría, 

impresión por columnas o líneas, imprimer encabezados, sin texto, la calidad de la imagen, 

ŜǘŎΧΦ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

13. Exportar a otro tipo de extensión (JPG, PNG, BMP, PDF, HTML, GIF, FLASH) 

 Para exportar solamente el grafico a PNG, BMP o JPG. nos situaremos en la pantalla del 

gráfico que quereos exportas e iremos a άŦƛƭŜέ ȅ άŜȄǇƻǊǘέ y elegiremos άƛƳŀƎŜέ ƻ άƛƳŀƎŜ нлл 

%έ para hacerla el doble de tamaño. Una vez ahí elegiremos si la queremos en BMP (Bitmas), 

JPG (Imagen comprimida) o PNG (Imagen para red) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Para exportar toda la jugada / ejercicio a HTML, GIF, PDF o FLASH, nos situaremos en 

άŦƛƭŜέΣ άŜȄǇƻǊǘέ ȅ άtƭŀȅέ o ά/ŀǘŜƎƻǊȅέ dependiendo de lo que queramos realizar, y nos 

aparecerá las siguientes pantallas, donde configuraremos la forma de exportar. 



 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Si exportamos la categoría sólo nos da la opción de exportarla a PDF y HTML  

 

 

  

 

 

 

 

  



14. Editando las características del ejercicio o jugada. 

Podemos clasificar el ejercicio o jugada en función de una serie de valore que nos da el 

programa, para posteriormente poder filtrar o clasificar nuestra propia biblioteca de 

ejercicios. (tipo, número de jugadores, balones, edades, calidad del ejercicio, catefgoría, 

etc..) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15. Copiar imágenes a Oficce 

Existe una manera de poder copiar la imagen creada para el ejercicio, sin tener que 

ŜȄǇƻǊǘŀǊ ŘƛŎƘŀ ƛƳŀƎŜƴ ŀ WtD ƻ tbDΧ bƻǎ ŎƻƭƻŎŀǊŜƳƻǎ Ŝƴ ƭŀ ƛƳŀƎŜƴ ǉǳŜ ǉǳŜǊŜƳƻǎ ƭƭŜǾŀǊ ŀ 

ǿƻǊŘΣ ŜȄŎŜƭΧŜǘŎΦΦ Ŝ ƛǊŜƳƻǎ ŀ άŜŘƛǘέ y desde ahí a ά/ƻǇȅ ƛƳŀƎŜέΣ una vez hecho esto nos 

vamos al programa en cuestión y pegamos la imagen donde nos indique el cursor. 

 

  

  



 

2.- Smart Stats 

1 Instalación 
 
Exigencias del sistema: 
•  PC con un mínimo de 300 MHz CPU 
•  Microsoft Windows 98, Me, NT, 2000 o XP (2000 o XP recomendado) 
•  Mínimo de 20 MB de capacidad del disco duro para instalar 
•  Mínimo de 64 MB RAM 

 
Después de presionar dos veces el archivo  SmartStatsSetup.exe , la instalación 
comenzará y le guiará a través del sistema de proceso. 

 

  
tǳƭǎŜ  άbŜȄǘέ ǇŀǊŀ ŎƻƴǘƛƴǳŀǊ ƭŀ ƛƴǎǘŀƭŀŎƛƽƴΦ 



 

  
tǳƭǎŜ άbŜȄǘέ  ǇŀǊŀ ƛƴǎǘŀƭŀǊ Ŝƭ ǎƻŦtware en la carpeta por defecto o seleccione una 
carpeta diferente. 

 

  
tǳƭǎŜ άLƴǎǘŀƭƭέ Ǉara finalizar la instalación. 

  



2 Configurar un partido 
 
La configuración de un partido consiste en tres pasos diferentes: 
•  Definir el modo en el que el partido será llevado a cabo (decidir si las 

estadísticas son recogidas de un ordenador o de varios) 
•  Decidir donde se salvan los datos de las estadísticas (en el PC local, en el 

servidor de la página web de fibaeurope.com  para estadísticas en directo o 
en ambos) 

•  Introducir toda la información relacionada con el partido (fecha, tiempo, 
nombres de los equipos, 

entrenadores, jugadores y árbitros, número de espectadores,.....) 
 
2.1 Modo de operación 

 
En la primera ventana después del comienzo de SmartStats, usted tiene que decidir 
la manera en la que va a ser dirigido el partido 

 

  
El partido puede ser dirigido: 
•  Desde un ordenador, todas las acciones de ambos equipos son introducidas 
desde un ordenador. 
•  Desde dos o más ordenadores, por ejemplo, todas las acciones del equipo A 
de un PC y todas las del equipo 

B desde otro PC. 
 
Si el partido es dirigido desde solo un ordenador seleccƛƻƴŜ άLƴŘƛǾƛŘǳŀƭέ ȅ Ŏƻƴǘƛƴǳŀ 
pinchando en ά!ŎŜǇǘŀǊέΦ 

 
Si el partido es dirigido desde máǎ ŘŜ ǳƴ ƻǊŘŜƴŀŘƻǊΣ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŜ ά{ŜǊǾƛŘƻǊέ ǇŀǊŀ Ŝƭ 
ǇǊƛƳŜǊ t/ ȅ ά/ƭƛŜƴǘŜέ para el resto de ordenadores. Después de seleccionar  
ά/ƭƛŜƴǘŜέ  ƴŜŎŜǎƛta seleccionar el ordenador que controla el software en el modo 
servidor del menú desplegable. 

 
Nota: Para poder dirigir un partido en - Modo servidor todos los ordenadores 
tienen que estar sobre la misma red, por ejemplo usando un hub o una red 
inalámbrica. 

  



 
2.2 Configuración del Software 

 
¢ŜŎƭŜŀƴŘƻ ά/ƻƴfƛƎǳǊŀŎƛƽƴέ Ŝƴ ƭŀ ǎƛƎǳƛŜƴǘŜ ventana, algunas configuraciones 
generales del software pueden ajustarse a sus necesidades. 

 
 

 
 
2.2.1  Parámetros del partido 

 
Bajo la etiqueta ά!ƧǳǎǘŜǎ ŘŜ ǎŀƭƛdŀέ ƭŀǎ ǎƛƎǳƛŜƴǘes configuraciones pueden ajustarse: 
•  Número de periodos (por defecto: 4) 
•  Número máximo de faltas permitidas por jugador (por defecto: 5) 
•  Duración de un periodo (por defecto: 10) 
•  Duración de una prórroga (por defecto: 5) 
•  Número mínimo de jugadores en un equipo (por defecto: 5) 
•  Número máximo de jugadores en un equipo (por defecto: 12) 
•  Mínimo número permitido en la camiseta (por defecto: 4) 
•  Máximo número permitido en la camiseta (por defecto: 15) 



 
 
 

 
 
Nota: mientras que para todos los partidos oficiales de FIBA-Europa sólo las 
configuraciones por defecto deberían ser usadas,  podría ser necesario adoptar los 
ajustes para partidos en otras competiciones 

 
 
2.2.2  Parámetros de red 

 
Por lo general estas configuraciones no deberían ser cambiadas a no ser que ciertas 
situaciones requieran cambios. En cualquier caso el operador del software debe 
tener el conocimiento suficiente de redes de ordenador y debería saber que es lo 
que está haciendo antes de hacer ningún cambio. 

 

  



Los ajustes que pueden ser cambiados son: 
•  Puerto TCP  para modo servidor (por defecto: 80) 
•  Puerto UDP  (por defecto: 9753) 
•  Puerto UDP de respuesta (por defecto: 9752) 
•  Tiempo de espera de red (por defecto: 1800) 
•  Puerto del proxy para conexión a Internet 
•  Servidor proxy para conexión a Internet 

 
2.2.3  Interfaz del usuario 

 
Con las configuraciones disponibles en esta sección es posible adoptar el interfaz de 
usuario a sus preferencias personales. 

 
En ciertas situaciones después de incorporar una acción, el software "sugerirá" el 
siguiente (por ejemplo Asistencia conseguida después de una canasta, robo 
después de una pérdida y viceversa, rebote después de una canasta fallada o un 
tiro libre fallado) como una acción consecutiva. 

 
Mientras que en la mayoría de las situaciones esto es bastante útil, por otro lado 
esto significa que las acciones que siguen no necesitan introducirse (por ejemplo 
para una canasta sin asistencia) es necesario cancelarlo pulsando la tecla <ESC> del 
teclado. 

 

  
Con la acción  άtŜǊƳƛǘƛǊ Ŝƭ ǎŜƎǳƛƳƛŜƴǘƻέ  Ŝǎǘŀ ƻǇŎƛƽƴ ǇǳŜŘŜ ǎŜǊ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘŀ ƻ no 
según sus preferencias personales. Por defecto está marcado. 

 
/ƻƴ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ άƻŎǳƭǘŀǊ ōƻǘƻƴŜǎ de  acción para las acciones que pueden ser 
introducidas como ǎŜƎǳƛƳƛŜƴǘƻέ Ŝǎ ǇƻǎƛōƭŜ ƻŎultar algunos botones en el interfaz 
principal del usuario. Por ejemplo: las asistencias normalmente se introducen como 
consecuencia de una acción, así que no necesita introducirse manualmente. Por 
defecto esta opción no está marcada. 

 
La ventaja de esto es que hay menos botones en el interfaz principal del usuario, lo 
cual puede hacer la operación mas sencilla. Por otro lado, si quiere introducir una 
Asistencia manualmente, la única forma de hacerlo es desde 



el menú principal. 
 
También, es necesario que investigue como prefiere operar el software y cambiar la 
configuración de acuerdo a ello. 

 
2.2.4  Informes 

 
Hay  tres configuraciones disponibles: 
•  Imagen de la cabecera 
•  Imagen en el pie de la página 
•  Idioma de los informes 

 

 
 
Con el encabezado y de pie de página es posible seleccionar gráficos que se 
muestran encima y debajo de lasimpresiones excepto el marcador  de puntos oficial 
de juego. Puede ser útil por ejemplo para imprimir su club /federación y/o logos de 
άǎǇƻƴǎƻǊǎέ Φ [ŀǎ ŜǎǇŜŎƛficaciones de estos gráficos son:: 

•  Imagen de la cabecera 
•  Imagen en el pie de página 

 
Por  supuesto es posible también dejar ambos campos vacíos ς esto creará algunos 
campos vacíos arriba y abajo de la impresión, lo que permitiría imprimir las 
estadísticas por ejemplo en algunos tipos de papel preparado ( por ejemplo el 
encabezado). 

 
2.3 Grabación de datos /ajustes de salida 

Se pueden grabar los datos en archivos para usarlos más tarde 
 
2.3.1  Almacenar datos en el fichero 

 
Lo único que hay que hacer aquí es introducir un nombre de archivo y seleccionar 
una carpeta para guardar el archivo del partido. 

 



 
 

  
[ŀ ŎŀǊǇŜǘŀ ǎŜ ǇǳŜŘŜ ƛƴǘǊƻŘǳŎƛǊ ƳŀƴǳŀƭƳŜƴǘŜ ƻ ǳǎŀƴŘƻ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ά9ȄŀƳƛƴŀǊέΦ 

 
Nota: El nombre de archivo debe siempre acabar en .log, así que por ejemplo 
un nombre de archivo adecuado sería ger_ita.log pero no ger_ita. 

 
 
2.4 Introducción de la información del partido 

 
2.4.1  Información general del partido 

 
Básicamente hay dos maneras diferentes de introducir información: 

 
Puede introducir la información manualmente o bien puede pre-descargar la 
información de un partido ya creado con SmartStats. 

 

 
 
2.4.2  Información del jugador 

 
De nuevo el modo en el que introduzca la información depende del modo operativo. 

 
Si ha pre-descargado los datos del partido en el paso previo mientras se 
establece el partido, también los jugadores para ese partido estarán listos para 
cargarse en el software. 

 
Nota: puede saltar de un campo al siguiente usando el ratón o la tecla <TAB> del 
teclado.Si ha cambiado alguna información por error, puede  deshacerla usando 
<CTRL-Z> en el teclado (es decir,. presionando las teclas <CTR> y <Z> al mismo 
tiempo). 



 
 
 

 
 
2.5 Datos del partido 

 
Las opciones disponibles aquí son solo importantes si el partido se ha 
establecido para usar más de un ordenador. 

 
Nota: si el partido se opera en modo estándar  desde un solo ordenador (con o sin 
descarga de internet ) debe seleccionarse todos los puntos. 

 
Para los partidos operados desde más de un ordenador , las opciones se deben 
seleccionar o no según sus necesidades. Hay unos puntos que se deben tener en 
cuenta: 
•  Esto tiene que hacerse separadamente en cada ordenador 
•  Cada acción debe introducirse solo desde un ordenador 
•  El reloj del partido tiene que ser manejado desde el contador del ordenador 
en mƻŘƻ ά{ŜǊǾƛŘƻǊέ 



 

1 
 

Barra Menú  
 

2 
 

Pantalla 
 

Se muestran el nombre de los equipos, marcador y número de faltas de equipos 
para ambos equipos 

 

3 
 

Botones de control de 
juego 

 

Estos botones se usan para 
•  Introducir el principio y el fin de un cuarto 
•  Introducir un tiempo muerto 

•  Empezar o parar el reloj de juego 
•  Ajustar manualmente el reloj de juego 

 

4 
 

Botones de acciones 
 

Estos botones se usan para introducir una cierta acción 
 

5 
 

Área de Equipo 
 

Las áreas de los equipos muestran los 5 jugadores de cada equipo actualmente en 
el partido y el número de faltas de cada jugador. Los botones de jugador se usan 
para seleccionar un jugador para una acción. Además, las sustituciones se 
introducen usando los botones ñsustituir unoò y ñsustituir m¼ltipleò. 

 

6 
 

Pista 
 

La pista se usa para introducir tiros 
 

7 
 

Comentarios 
 

Con este campo se pueden introducir comentarios, los cuales se mostraran en la 
impresión del minutaje en fibaeurope.com (si está disponible para el partido) 

 

8 
 

Histórico 
 

El histórico de las acciones se muestra en este área.  Las acciones se pueden 
introducir o borrar desde aquí. 

 

Use este pequeño botón del histórico para abrir una ventana de histórico 
separada , lo que permite una búsqueda mas extensiva de acciones. 

 

 
 

3 Introducción de acciones 
 
 
3.1 La ventana principal 

 
La ventana principal consiste en las siguientes 8 áreas: 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 
3.2 Comienzo de un partido 

 
Antes de empezar un partido hay que hacer dos cosas: 
•  Insertar el 5 inicial para ambos equipos 
•  Pulsar el botón  ά9ƳǇŜȊŀǊ partidƻέ 

 
3.2.1  Cinco inicial 

 
Para introducir el cinco inicial, puƭǎŜ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ά/ŀƳōƛƻ aǵƭǘƛǇƭŜέ para uno de los 
equipos. Aparecerá una nueva ventana mostrando a los jugadores de ambos 
equipos (cuando se opera SmartStats desde un ordenador) o el equipo 
seleccionado (cuando se opera en modo cliente /servidor). 

 
 



  
Seleccione el  5 inicial del partido para ambos equipos y use los botones de la flecha 
para ponerlos en el partido. 

 
Nota: puede seleccionar múltiples jugadores a la vez manteniendo <CTRL> o 
<SHIFT>mientras se pulsan los nombres de los jugadores. 

 
 
3.2.2  Comienzo  del partido 

 
Para estar preparado para operar en el partido, tiene que pulsar el ōƻǘƽƴ ά9ƳǇŜȊŀǊ 
tŀǊǘƛŘƻέ Φ 

 

 



 
3.3 Funcionamiento del reloj de juego 

 
El reloj puede iniciarse, pararse y ajustarse manualmente con los botones apropiados. 

 
 

  
 
 

1- Poner en marcha el reloj 
 

2- Parar el reloj 
 

3- Ajustar el reloj manualmente 

 
Nota: SmartStats es capaz de άǊŜŎƻǊŘŀǊέ Ŝƭ ŜǎǘŀŘƻ ŘŜƭ ǊŜƭƻƧ antes de hacer cambios, 
es decir, si el relojestaba en funcionamiento antes de que se ajustase manualmente 
funcionará después de que finalice, si esta parado estará parado después. 

 
En ciertas situaciones, por Ej. Introducir una acción el reloj podría empezar / parar 
automáticamente: 
•  Se parará automáticamente después de introducir una falta 
•  Empezará automáticamente después de fallar el último tiro libre. 

 
3.4 Introducir acciones del partido 

 
Los siguientes tipos de acciones de juego pueden introducirse: 
•  Principio del cuarto 
•  Final del cuarto 
•  Tiempo muerto 
•  Final del partido 

 

 
 
3.4.1  Principio del cuarto 

 
9ƭ ōƻǘƽƴ άtǊƽȄƛƳƻ ŎǳŀǊǘƻέ ŘŜōŜǊía usarse únicamente antes de que el nuevo 
cuarto empiece. Este botón sólo estará disponible después de que el cuarto 
previo haya sido marcado como que ha finalizado. 

 
3.4.2  Terminar el cuarto 

 
9ƭ ōƻǘƽƴ ά¢ŜǊƳƛnŀǊ Ŝƭ ŎǳŀǊǘƻέ ǘƛŜƴŜ ǉǳŜ ǇǊŜǎƛƻƴŀǊǎŜ al final de cada cuarto. Tiene 
que asegurarse de haber realizado esta acción solo después de que todas las 
acciones del cuarto hayan sido introducidas. Esta tecla está solo disponible si el reloj 
muestra 0:00. 

 
Una vez que el reloj de juego de un cuarto ha terminado, notará que una 
ventana de aviso aparecerá preguntándole que si quiere marcar el cuarto 
actual como terminado. SeleccionaƴŘƻ άǎƛέ ǘƛŜƴŜ Ŝƭ ƳƛǎƳƻ ǎignificado que 
introducir el final del cuarto manualmente. 



 

  
Asegúrese que no hay más acciones para introducir del cuarto actual (por ejemplo un 
tiro en el último segundo) ŀƴǘŜǎ ŘŜ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ  ά{ƛέΦ h ōƛŜƴ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŜ  άbƻέΣ 
introduzca las acciones que queden y presioƴŜ ά¢erƳƛƴŀǊ Ŝƭ ŎǳŀǊǘƻέ ƳŀƴǳŀƭƳŜƴǘŜ 
después. 
 
3.4.3  Tiempo muerto 

 
5ŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ǘŜŎƭŜŀǊ  ά¢ƛŜƳǇƻ ƳǳŜǊǘƻέΣ ǘƛŜƴŜ que seleccionar el eǉǳƛǇƻ ƻ ά/ƻƳŜǊciŀƭέΦ 

 

 
 
3.4.4  Final de partido 

 
Después del final del partido y después de que todas las acciones del partido se han 
ƛƴǘǊƻŘǳŎƛŘƻ ǘƛŜƴŜ ǉǳŜ ƛƴǘǊƻŘǳŎƛǊ ƭŀ ŀŎŎƛƽƴ άCƛƴŀƭ ŘŜƭ ǇŀǊǘƛŘƻέΦ 9ǎǘƻ ǎƻƭƻ puede ser 
hecho desde el menú principal tecleandƻ ά!ŎŎƛƻƴŜǎ ς Cƛƴŀƭ ŘŜƭ ǇŀǊǘƛŘƻέΦ 

 
Tenga cuidado con esta acción y asegúrese que solo lo introduce una vez que todas 
las acciones del partido hayan sido introducidas. 

 
3.5 Introducir acciones durante el partido 

 
Todas las acciones de los jugadores pueden introducirse bien seleccionando un 
jugador primero y después seleccionar una acción o bien al revés. Las acciones de 
Equipo (por Ej. Rebotes de equipo, perdidas de equipo, faltas del entrenador o del 
banquillo) solo pueden introducirse seleccionando la acción primero, seguida de 
ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀǊ  ά!ŎŎƛƽƴ ŘŜ 9ǉǳƛǇƻέ en vez de un jugador. 

 
Para algunos tipos de acciones será necesario hacer una selección adicional 
posteriormente, por ejemplo después de seleŎŎƛƻƴŀǊ άCŀƭǘŀέ necesitará 
especificar el tipo de falta en el siguiente paso. 

 
Todas las acciones pueden cancelarse usando la tecla <ESC> del teclado antes de 
que hayan sido finalmente completadas (por ejemplo el jugador erróneo ha sido 
seleccionado pero la acción todavía no). 

 
Nota: si Ud. no es capaz de seguir las acciones, podría ser útil tener siempre un dedo 
en o cerca de la tecla <ESC> ,la cual le permitirá inmediatamente cancelar la 
siguiente acción si no quiere introducirla (por ejemplo FG sin asistencia). 



 
 

 
3.5.1  Asistencias 

 
Si seguir las acciones no es posible, normalmente no es necesario introducir las 
Asistencias manualmente. 

 
Si todavía quiere introducir una asistencia manualmente o si tiene los seguimientos 
deshabilitados, puede introducir una asistencia seleccionando primero un jugador 
seguidƻ ŘŜ ά!ǎƛǎǘŜƴŎƛŀέ o al revés. 
 
3.5.2  Tiros libres 

 
Los tiros libres están disponibles como una acción seguida del lanzamiento de una 

falta. Está disponible también la introducción de Tiros Libres manualmente. 

Después de seleccionar un jugadƻǊ ȅ ƭŀ ŀŎŎƛƽƴ ά¢ƛǊƻ [ƛōǊŜέ tiene que especificar el 
número de faltŀ ȅ ά!ƴƻǘŀŘƻέ ƻ 
άCŀƭƭŀŘƻέ ǇƻǊ Ŏada intento. 

 

 
 
 
3.5.3  Rebotes 

 
También los rebotes están disponibles como acciones siguientes a un intento de 
canasta de campo fallado o después del ultimo Tiro Libre fallado. Si los rebotes se 
introducen con una acción siguiente SmartStats determinará automáticamente el tipo 
de rebote  (ofensivo o defensivo). 

 
Para rebotes que se introducen manualmente, el operador tiene que introducir bien 
άhŦŜƴǎƛǾƻέ ƻ ά5ŜŦŜƴǎƛǾƻέ Ŝƴ ǳƴ {ŜƎǳƴŘƻ Ǉŀǎƻ ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ǎeleccionar el jugador y 
άwŜōƻǘŜέΦ 

 

  
Los rebotes  de un equipo se puŜŘŜƴ ƛƴǘǊƻŘǳŎƛǊ ǘŜŎƭŜŀƴŘƻ  ά!ŎŎƛóƴ ŘŜ 9ǉǳƛǇƻέ Ŝƴ ǾŜȊ 
de un jugador (si se introduce como una acción siguiente) o manualmente tecleando 
άwŜōƻǘŜέΣ ά!ŎŎƛƽƴ ŘŜ 9ǉǳƛǇƻέ ȅ ǘƛǇƻ ŘŜ ǊŜōƻǘŜ όƻŦŜƴǎƛǾƻΣ ŘŜŦŜnsivo). 

 



 
  

 

 
 
 
3.5.4  Faltas 

 
Después de seleccionar un jugadƻǊ ȅ άCŀƭǘŀέ Ŝƭ ƻperador tiene que introducir más 
información en un Segundo y tercer paso.. 

 
Primero hay que introducir el tipo de falta, que puede ser 
•  Personal 
•  Técnica 
•  Antideportiva 
•  Descalificante 

 
En un segundo paso el operador tiene que especificar la falta: 
•  De tiro (el partido continuará con Tiros Libres) 
•  No de tiro (no Tiros Libres) 
•  Ofensivo (en este caso el software introducirá automáticamente una pérdida 
para el jugador) 

 
Esta selección está solo disponible para faltas personales, todas las otras clases de 
faltas se tratarán siempre como lanzamiento de faltas (por ejemplo el partido 
continuará con Tiros Libres). 

 

 
 
 
En caso de que el lanzamiento de falta y las siguientes acciones no estén posibles, el 
sistema sugerirá seleccionar el jugador que lanza los tiros libres. 

 
Si las siguientes acciones no están habilitadas o si el siguiente Tiro Libre ha sido 
cancelado (por ejemplo porque había un tiempo muerto o sustitución antes de los 
Tiros Libres) es posible introducir Tiros Libres manualmente. 

 
Nota:en caso del lanzamiento de una falta tiene siempre que introducir el número 
de Tiros Libres.Si cancela la acción antes de este paso no se introducirá nada. 

 
Después de que un jugador ha cometido una falta  SmartStats sugerirá 
inmediatamente una sustitución. 

  



 
3.5.5  Tapones 

 
Si los siguientes pasos no se pueden realizar, los Tapones normalmente se introducen 
directamente junto con un tiro. 

 
Es posible introducir Tapones manualmente seleccionando el jugaŘƻǊ ȅ ά¢ŀǇƽnέ 

 
3.5.6  Pérdidas de balón 

 
Hay tres botones de acción diferentes disponibles para las pérdidas de balón: 
•  Pérdida de balón (Mal pase) 
•  Pérdida de balón (Balón Perdido) 
•  Pérdida de balón (Otro) 

 
La razón de tener 3 botones separados es que junto con la pérdida de balón además el 
tipo de pérdida debe de ser introducida. 

 
Como un mal pase y pérdidas de balón por mal pase normalmente ocurre sin 
interrupción del partido y seguido inmediatamente por otras acciones es necesario 
introducirlos sin ser necesario introducir información adicional en un segundo paso. 

 
Después de todas las perdidas de balón el partido será parado y entonces un click 
adicional no debería de ser un problema para el operador. 

 
Con la continuación del juego permitido, SmartStats sugerirá un robo como siguiente 
acción después de la pérdida de balón (mal pase o balón perdido). Como el resto de 
tipos de pérdidas de balón nunca han correspondido a un robo, el sistema no sugerirá 
en este caso un robo. 

 
Los tipos disponibles de pérdidas de balón son: 
 
•  Fuera del campo 
•  Pasos 
•  Mal pase 
•  Balón perdido 
•  оΩΩ 
•  рΩΩ 
•  уΩΩ 
•  нпΩΩ 
•  Campo atrás 
•  Falta en ataque 
•  Otras 

 



 

 

 
 
3.5.7  Robos 

 
Los robos pueden ser introducidos como acciones seguidas después de cualquier tipo 
de perdida de balón o manualmente seleccionando un ƧǳƎŀŘƻǊ ȅ άwƻōƻέΦ 

 
3.5.8  Tiros 

 
Los tiros son introducidos seleccionando la posición en el campo desde la cual el tiro 
fue hecho seguido de la selección de un jugador (o al contrario) 

 
Como es sólo posible cambiar la posición en el campo seleccionando uno diferente 
(sin cancelar la acción) sería más conveniente seleccionar primero la posición y 
después el jugador. 

 
Un icono en el campo indicará si la posición  era un intento de 2 o 3 puntos.

  
 

Después de seleccionar la posición y el jugador el resultado del tiro tiene que ser 
introducido: 
•  Anotado 
•  Fallado 
•  Taponado (un jugador defensivo ha bloqueado el tiro = fallado) 

 

 
  



 
 

 
 

 
Después de meter los anotados, fallados o taponados, para los tiros dentro de la 
zona el tipo de tiro tiene que ser también introducido. Las siguientes opciones están 
disponibles: 

 
*  Tiro en  suspensión 
•  Tiro a tablero 
•  Mate 
•  Palmeo 
•  Alley-oop 

 
  Nota: no es posible meter un tiro dentro de la zona sin meter el tipo de tiro.   

 

 

Tiros fuera de la zona son siemprŜ ŀǳǘƻƳłǘƛŎŀƳŜƴǘŜ ŘŜƭ ǘƛǇƻ  ά¢ƛǊƻ Ŝƴ ǎǳǎǇŜƴǎƛƽƴέ. 

Depende del resultado del tiro las siguientes acciones están disponibles: 
•  Rebote después del tiro fallado 
•  Asistencia después del tiro acertado 
•  Bloqueo después del tiro taponado, seguido por un rebote 

 
 
3.5.9  Sustituciones 

 
Las sustituciones pueden ser hechas de dos maneras diferentes: 
•  Sustituto uno 
•  Sustituto múltiple 

 
Si solo necesita sustituir un jugador puede introducirlo como cualquier otra acción, 
ǇƻǊ ŜƧŜƳǇƭƻΣ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀƴŘƻ άǎǳǎǘƛǘǳǘƻ ǇǊƛƳŜǊƻέǎŜƎǳƛŘƻ ǇƻǊ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ŀōŀƴŘƻƴŀ 
el partido y seleccionando de la lista al jugador del banquillo para que entre en el 
partido. 

 

  
Si quiere sustituir más de un jugador puede hacerlo seleccionando  ά{ǳǎǘƛǘǳǘƻ 
ƳǵƭǘƛǇƭŜέΦ 

 



 
 
Primero los jugadores que abandonan la pista deben de ser seleccionados y 
eliminados del partido. Después los jugadores que van a entrar en el campo pueden 
ser seleccionados. 

 
3.5.10 Comentarios 

 
Este campo permite introducir comentarios antes, durante y después del partido. 
Estos comentarios serán mostrados antes, durante o después del partido. Estos 
comentarios se mostrarán en la impresión del minutaje y el minutaje en directo para  
fibaeurope.com (para un partido con descarga de Internet). 

 

  
Cualquier tipo de texto puede ser insertado y eliminado con la tecla <RETURN>



 

 

4 Editar / borrar acciones 
 
 

4.1 La ventana del 
histórico 

 
La principal ventana puede ser abierta tal y como se explica 
en el apartado 4.1. 

 

  
Es posible buscar acciones aplicando los filtros: 
•  Por tipo de acción 
•  Por equipo 
•  Por jugador 
•  Por tiempo 

 
Es además posible usar cualquier combinación de estos  filtros-por ejemplo si sólo 
selecciona ά¢ƛǊƻέ ŎƻƳƻ ǘƛǇƻ ŘŜ ŀŎŎƛƽƴΣ  άт ς {Φ{ǘƻƳōŜǊƎŀǎέ Ŏƻmƻ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ȅ άvоέ 
como el tiempo sólo se muestran los tiros de Stombergas en el tercer cuarto. 

 
  Nota: Los nuevos ajustes sólo serán llevados a cabo una vez haya pulsado άAplicar 
filtǊƻέΦ   

 
Después de hacer cambios o borrar acciones es necesario pinchŀǊ ά!ǊŎƘƛǾŀǊέΦ 

 
4.2 Editar acciones 

 
 

Es posible editar acciones pinchaƴŘƻ Ŝƭ ƭƛƴƪ ά9ŘƛǘaǊέ ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ƭŀ ǊŜǎǇŜŎǘƛǾŀ ŜƴǘǊŀŘŀΦ 
 

Los parámetros pueden ser cambiados dependiendo de la acción que quieras crear. 



 
 

 
 

 
4.2.1  Tiros 

 
Para los tiros se pueden cambiar los siguientes parámetros: 
•  Tiempo 
•  Equipo 
•  Jugador 
•  Coordenadas (posición del tiro) 
•  Resultado del tiro anotado / fallado 
•  Tipo de tiro 
•  Puntos 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nota: después de teclear el icono derecho del campo άCoordenaŘŀǎέ ǇƻŘrá 
seleccionar una diferente posición en la pista tecleando en el mapa de la pista. El 
número de puntos no puede ser cambiado manualmente tendrá que ser hecho 
automáticamente seleccionando la posición correcta sobre el campo. 

 
4.2.2  Rebotes 

 
Los campos disponibles son: 
•  Tiempo 
•  Equipo 
•  Jugador 
•  Tipo (def. | of.) 

 

 
 



4.2.3  Tiros libres 
 
Los campos disponibles son: 
•  Tiempo 
•  Equipo 
•  Jugador 
•  Tiros a lanzar, como el número total de tiros libres en estas series 
•  Número de tiro libre, por ejemplo 2 significa en este caso el 2º de dos tiros 
libres 
•  Anotado / Fallado 

 

 
 
4.2.4  Faltas 

 
Están disponibles los siguientes campos: 
•  Tiempo 
•  Equipo 
•  Jugador 
•  Falta sobre (la opción de introducir esta información directamente desde la 

interfaz del usuario estará disponible en una próxima versión de SmartStats). 
Para partidos de  FIBA Europa esto se puede dejar vacío mientras que no haya 
una categoría de estadísticas para recibir faltas 

•  Tipo (personal, técnica, antideportiva, descalificante) 
•  Tipo de personal (en acción de tiro, sin acción de tiro, en ataque) 
•  Tiros para hacer (numero de tiros libres) 

 



 
 
4.2.5  Pérdidas 

 
Los campos disponibles son: 
•  Tiempo 
•  Equipo 
•  Jugador 
•  Tipo 

 

 
 
4.2.6  Robos 

 
Los campos disponibles son: 
•  Tiempo 
•  Equipo 
•  Jugador 

 



 
 
4.2.7  Asistencias 

 
Los campos disponibles son: 
•  Tiempo 
•  Equipo 

 
•  Jugador 

 

 
 
4.2.8  Tapones 

 
Los campos disponibles son: 
•  Tiempo 
•  Equipo 
•  Jugador 

 



 
 
4.2.9  Sustitución 

 
Los campos disponibles son: 
•  Tiempo 
•  Equipo 
•  Jugador que sale 
•  Jugador que entra 
 

 
 
4.2.10 Tiempo muerto 

 
Los campos disponibles son: 
•  Tiempo 
•  Equipo 

 



 
4.2.11 Otros 

 
Es posible además crear el resto de acciones, por ejemplo, cuarto empezar / parar y 
comentarios y no se recomienda usar esto funcionalmente. 

 
4.3 Borrar acciones 

 
Además de editar acciones es posible borrar acciones usando el ŜƴƭŀŎŜ ά.ƻǊǊŀǊέΦ 

 
Nota: cuando borra una acción con la correspondiente acción que le acompaña, 
también dicha acción se borrará. 

 
 
4.4 Editar / borrar acciones en cliente-/modo servidor 

 
Si un partido se opera en cliente-/modo servidor las acciones pueden editarse / 
borrarse de la siguiente forma: 

 
 
•  El ordenador que opera SmartStats en modo servidor puede editarse o 
borrarse, es decir, no importa en que 

PC ha sido introducida la acción originalmente 
•  En ordenadores que operan con modo cliente solo es posible editar o borrar 

acciones que ya han sido introducidas en el mismo ordenador. 
 

5 Impresiones 
 
En SmartStats hay una gran variedad de impresiones disponibles, a las cuales se 
ŀŎŎŜŘŜ ŘŜǎŘŜ Ŝƭ ƳŜƴǵ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ Ŏƻƴ Ŝƭ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ άLƴŦƻǊƳŜǎέΦ 

 
Para todas las impresiones es posible bien mandarlas directamente a una impresora 
conectada al ordenador o trabajar en red y crear y salvar archivos pdf. 

 
Para los informes que contienen gráficos, como gráfico de tiros, comparaciones de 
equipo y gráfico del desarrollo del marcador, además de las funciones normales es 
también posible salvar los gráficos como archivo jpg en su ordenador y copiar y pegar 
en diferentes documentos (por ejemplo un documento de Word). Estas dos funciones 
están disponibles con las teclas ά!ǊŎƘƛǾŀǊέ ȅ άŎƻǇƛŀǊέΦ 

 



5.1 Marcador de puntos oficial 
 
Esta es la hoja oficial de estadísticas para los partidos de FIBA Europa. 

 
Además de la opción de imprimir o crear el archivo pdf, hay otras cosas importantes 
aquí: 
•  La opción de exportar datos a un archivo sin formato separado por comas 

(csv) ς esto puede usarse por ejemplo para introducir datos en una base de datos 
όά9ȄǇƻǊǘŀǊ ŀ /{±έύΦ 9ǎǘŜ ŀǊchivo puede usarse para enviar los resultados del 
partido y estadísticas a FIBA Europa desde un ordenador diferente. 

•  Exportar datos a una hoja Excel 
•  Enviar resultados y estadísticas a la base de datos oficial de FIBA Europa (esta 

opción está solo disponible para partidos de FIBA Europa o si la conexión a 
Internet no está disponible) 

 

 
 
5.2 Marcador de puntos de prensa 

 
Las estadísticas del partido en un formato diferente. 

 



 
 
5.3 Minutaje 

 
Una lista completa de todas las acciones del partido. 

 

 
 
5.4 Grafico de tiros 

 
Un gráfico de tiros en una representación gráfica de todos los tiros durante el 
partido, por ejemplo los tiros anotados se muestran con un icono verde, los 
fallados con un icono rojo. 

 
Es posible personalizar este gráfico en diferentes maneras: 
ü •  Incluir ambos equipos o solo uno 
ü •  Incluir tiros de todo el partido o solo de uno o mas periodos 
ü •  Incluir todos los jugadores o seleccionar jugadores sueltos 
ü •  Mostrar el gráfico por equipo o por periodos. La opción de mostrar 

tiros por periodo solo es útil si los tiros de un solo equipo se muestran 
ü  Versión Color o blanco & negro (para impresoras blanco y negro) 

 



 
 
5.5 Gráfico de tiros ς άaŀǇŀ ŘŜ ǘŜƳǇŜǊŀǘǳǊŀέ 

 
Parecido al gráfico normal de tiros esto es una representación gráfica de tiros. 

 
Así como en el gráfico normal de tiros aquí el propósito es destacar las áreas desde las 
cuales los tiros se han realizado (no marcarlas como anotados o fallados). 

 
Este gráfico es comparable a un mapa de temperatura que puede conocer por los 
periódicos ς la máxima temperatura de ǳƴŀ ŎƛŜǊǘŀ ǊŜƎƛƽƴ ŘŜƭ ƳŀǇŀ ŜǎΣ άƳłǎ ƻǎŎǳǊƻέ Ŝƭ 
color utilizado. Lo mismo se aplica para este gráfico ς  Ƴłǎ άƻǎŎǳǊƻέ Ŝǎ Ŝƭ Ŏƻƭor de una 
cierta área de la pista, más tiros han sido realizados desde ese área. 

 
Las mismas opciones están disponibles para personalizar el gráfico como el gráfico 
normal de tiros. 



 
 
5.6 Eficacia de los quintetos 

 
Este informe muestra las diferentes alineaciones usadas por un equipo y las compara 
en diferentes modos, como por ejemplo 
•  Minutos jugados ς el tiempo que una cierta alineación ha sido usada 
•  Desarrollo del marcador ςel desarrollo del marcador mientras que una 

determinada alineación ha sido utilizada 
•  Desarrollo de marcador en 40 min. ς igual, pero calculado en 40 minutos. 

Por ejemplo si una cierta alineación que se ha usado durante 10 minutos y el 
desarrollo  durante esos 10 minutos era +5, entonces el desarrollo del marcador 
en  40 minutos sería +20. 

•  Puntos marcados ς numero de puntos marcados mientras que una alineación 
ha sido usada 
•  Puntos marcados en 40 min. ς los mismos pero calculados en 40 minutos 
•  Puntos recibidos ς numero de puntos marcados por el equipo oponente 

mientras que una cierta alineación es usada 
•  Puntos recibidos en 40 min. ς lo mismo, pero calculados en 40 minutos 

 
Tiene que tecleaǊ  άDŜƴŜǊar LƴŦƻǊƳŜέ ŘŜǎǇǳŞǎ ŘŜ ƘŀŎŜǊ ǳƴŀ ƴǳŜǾŀ ǎŜƭŜŎŎƛƽƴΦ 



 

 
 
5.7 Comparación de equipo 

 
Con este informe es posible visualizar y comparar los números de ambos equipos 
en todas las categorías de estadísticas. Se muestran los diferentes cuartos en 
diferentes colores (excepto porcentajes de tiros). 

 
También es posible incluir todos los jugadores en el gráfico o seleccionar uno a uno. 
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5.8 Ranking 

 
Este informe muestra los 3 mejores jugadores de ambos equipos en las diferentes 
categorías de estadísticas 
(categorías incluidas en el gráfico se pueden seleccionar por el usuario). 
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5.9 Gráfico del desarrollo del 
marcador 

 
Este informe muestra el desarrollo del marcador (o algunas otras categorías) durante 
el partido de manera gráfica. Seleccionando uno o mas jugadores, los tiempos cuando 
este jugador o combinación de jugadores estaban en la pista se señala. 

 
Otros campos personalizables son: 
•  Estilo de gráfico (barra o línea) 
•  Visión 3D  (apagado o encendido) 
•  Acumulados (si o no) 
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