Picco

Estatistica esportiva para todos




Uideo—-Tutoriais

Os video-tutoriais do Picco sao constantemente
carregados em nosso canal do Youtube. Nao deixe de se
inscrever e acompanhar as atualizacdes clicando abaixo:

(11| Tube



https://www.youtube.com/channel/UCc2linjXkuYW8lwTA3ffaZg/

Uisao Geral

Picco € um app focado em estatistica esportiva. Seu
objetivo é transformar esta tarefa, normalmente complexa e
custosa, em algo facil, amigavel e poderoso.

Picco tem uma interface bastante direta, tao amigavel
guanto possivel. A documentacao do Picco também seguira as
secoes do software: Jogos, Times, Protocolos e Relatorios.




Uisao Geral

* Protocolos: O que e como vocé quer medir
* Times: Quem vocé observara
* Jogos: Protocolo + Times -> Inicia! -> Entradas -> Relatoério

* Relatorios: O resultado final




Joqos

Uma partida se inicia com uma configuracao simples:
selecao dos times, do protocolo de medidas e informacoes
opcionais (data e competicdao). Durante a partida, o usuadrio
interage com o layout do protocolo (através de botdes,
movendo jogadores, etc) para registrar os acontecimentos da
partida. Toda esta informacao € guardada em um projeto,
reunindo os dados que popularao o relatorio. Em qualquer
momento, durante, antes, ou depois da partida, o usuario pode
editar o layout do protocolo, editar o modelo do relatério ou
acessa-lo.
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Protocolos

Protocolos consistem em dados (acdes, sub-acdoes e
estados) que serao medidos durante uma partida, como passes
(acao), posse de bola (estado), etc. Além disso é possivel definir
‘Disparadores’, uma ferramenta poderosa para definir como
uma acao ou estado reage ao outro, tornando um protocolo
aplicavel em tempo-real durante uma partida. Dentro de um
protocolo, o Picco relaciona todos estes elementos para a
geracao automatica de um modelo de relatorio. Finalmente,
para a interacao durante a partida, o protocolo define o layout
da tela para indicacao dos eventos. Apesar de parecer complexo,
o protocolo € uma parte amigavel e muito poderosa do
aplicativo.




Protocolos
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Protocolos
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Protocolos
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Protocolos

Picco ja vem com dois protocolos para futebol:

* Jogo - Padrao: protocolo simples para medir estatisticas de
uma partida sem entrar no nivel individual dos jogadores.

* Jogo Avancado — Padrao: protocolo criado para medidas mais
aprofundadas dentro de uma partida, indicando jogadores e
regidoes do campo, gerando um relatério bastante completo.




Times

Nesta secao se gerencia os times, consistindo em
informacoes basicas que os definem e seus elencos
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Relatorios

Relatorios sao o objetivo final do app, sao criados
automaticamente baseados no protocolo e nos dados
medididos durante uma partida.
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Times

Gerenciar times e elencos no Picco é extremamente
simples. No momento, ainda nao adicionamos informacdes mais
complexas para os jogadores ou perfis dos times, mantendo esta
tarefa simples e rapida. No futuro, esta parte sera evoluida para
manter o historico dos jogadores e times, além de outras
informacoes.




Times

Nesta tela sao acessiveis os times ja criados e também a
opcao de adicionar novo time. Também é possivel indicar o time
padrao, aquele que sera automaticamente selecionado como
principal em novas partidas.
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Times

Um time consiste em nome, escudo e elenco, formado
por jogadores com nome, numero e titularidade.
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Protocolos

Protocolos consistem em: o que vocé quer medir, como
quer medir e, finalmente, como reporta-los. O Picco ja vem com
dois protocolos para futebol, um para medir as estatisticas
basicas dos dois time e um avancado para medir mais dados de
um dos times, incluindo estatisticas individuais dos jogadores.

Protocolos podem se tornar complexos pois podem
conter muita informacao, um layout avancado, mas para se
tornar possivel usa-los em tempo real, possuem uma poderosa
ferramenta chamada disparadores. Com estes € possivel
automatizar interacdoes, economizando cliques, permitindo que
os olhos mantenham-se focados no jogo, evitando interacoes
desnecessarias com o aplicativo.




Protocols existentes

* Jogo - Padrao

* Jogo Avancado - Padrao




Um Protocol do zero

O que se quer medir (elementos): Uma acao simples, uma
acao com sub-acdes, estados, acoes dos jogadores, regides
de campo.

Em um protocolo medimos a quantidade de acbdes e sub-
acoes, definimos o jogador e a regiao de campo onde
ocorreram e também rastreamos os estados.

Nuve Protocuio




Acoes e sub—acgoes

* Basta escolher um nome, as sub-acdes (se desejadas), as
cores ou mesmo uma imagem custom.
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Estados

* Estados podem ser: padrao/genérico ou uma representacao
de jogadores ou zonas do campo.

* Em um estado vocé deve selecionar quantas opcdes podem
estar ativas ao mesmo tempo.

Arolocoid ¢ Swnentos
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Estados

* Jogadores: € necessario indicar gquantos sdao os jogadores
ativos (11 para futebol) e a orientacao do campo.
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Estados

* Campo: o campo sera dividido em n x n regioes. Além destes
valores, podem ser escolhidos a orientacao, cores e nomes
para as regioes.
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O layout

Ap0ds adicionar os elementos, é necessario ajeitar o
layout do protocolo (Protocolo -> Editar Protocolo).

Todos os items sao automaticamente adicionados.
Arraste-os clicando em qualquer ponto ou redimensione-os
clicando na parte inferior direita.
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O layout

Exemplos de layout
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Configuragao de relatorio

O Picco automaticamente cruza os elementos do
protocolo para gerar um modelo do relatério. A configuracao
deste permite ativar/desativar tais itens do modelo, além de
permitir espelhar as regidoes do campo (importante quando sao
medidos dados para dois times).

Casa -0 x 0 - Adv.

w/e/euen Campeonato

Historico de Formacao




Disparadores

Picco, por padrao, mantém o acompanhamento de um
partida tirando fotografias dos elementos do protocolo (acdes,
campo, jogadores, estados) no momento que uma agao ocorre
ou quando um estado muda de valor. N6s chamamos este de
disparador padrao. Além desta, se pode fazer muito mais com
disparadores, como definir o valor de um estado, atualizar o
placar, reagir a uma acao, etc.

Disparadores podem ocorrer em 3 tempos distintos:
quando um botao é pressionado (“No Cligue” ou “Mudanca de
Estado”), quando uma acao é finalizada ou depois de um
intervalo de tempo (para acoes nao imediatas, que nao iniciam e
terminam no clique).

Um disparador pode: definir, limpar ou desmarcar um
estado; terminar uma acao (tirar a foto do jogo); salvar um
estado (também uma foto do jogo); atualizar um valor (placar).




Disparadores — Exemplo

O passe é um bom exemplo de acao e possui diversos disparadores,
dependendo da sub-acgao:
* Disparador padao: No Clique, Finalizar A¢ao -> Tira a foto do momento do jogo

*  Passe Certo: O primeiro jogador ativo deve ser
desmarcado (ja ndo possui mais a bolta). Além
disso, se o passe é certo, o time possui a posse de
bola:

*  Os disparadores: Apos tirar a foto (Acao
finalizada), define o estado “Posse de Bola”
para “Casa”. Na acao finalizada, “Desmarca
Estado” de “Jogadores”




Disparadores — Exemplo

* Uma acgao longa € uma acao que nao termina no clique, deve esperar um
intervalo para tirar a foto da partida, como mostrado aqui:

Acao Longa

Editar Disparador

*  Um disparador de “Atualizar Valor” soma ou subtrai do placar de um dos times da
partida.

Editar Disparador




Protocolos — Conclusao

Dominar os protocolos é um objetivo importante para
usuarios avancados do Picco. Com tal conhecimento é possivel
medir o que for desejado de uma forma bastante pratica.

O protocolos que ja vém com o Picco sao uma
importante referéncia para a criacao de novos protocolos.




Picco




Jogos — Configuragao

Uma partida consiste na aplicacao do protocolo para medir
acoes e estados durante o tempo de jogo. Toda informacao levantada
automaticamente se transforma em um relatorio.

A configuracao de um jogo é bastante simples, basicamente
indica-se os times, data, nome da competicao e o protocolo de
medida. Se o protocolo possui jogadores, deve também indicar qual o
time observado (elenco que sera aplicado no campo)




Joqgos - Pronto para iniciar

Antes de iniciar, deve-se indicar os jogadores iniciais (se
aplicavel), espelhar os campos (se desejado) e, em qualquer
momento), se pode customizar o layout e o relatério. Todas as
opcoes ficam no menu no topo direito da tela.
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Joqgos - Durante

N

No menu a esquerda, no topo, localizam-se o reldgio e as
opcOes de iniciar/pause/resumir o tempo, além de encerrar o
periodo atual. Durante o jogo, indique as acdOes e trocas de
estado. Na barra inferior é possivel desfazer a ultima acao
clicando no botao a esquerda ou listar todo o histérico com o
botao a direita.
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Joqgos - Durante

Em qualguer momento é possivel acessar o relatorio clicando
no botao na parte superior direita da tela.
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Por padrao, quando se inicia um novo periodo, os campos
(regiOes e jogadores) sao espelhados automaticamente. Isto também
pode ser feito acessando o menu no topo direita da tela.




Jogos - Conclusao

Durante um jogo fica clara a importancia dos
disparadores, como economizam tempo e permitem o uso do
app em tempo real, sem perder a atencao na partida.

A proxima secao explica mais profundamente como
configurar e exportar o relatorio, como imagem ou PDF.
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Relatorios

No Picco, o relatorio é gerado automaticamente baseado
no protocolo de medidas, transformando acdes e estados em
estatistica, graficos e tabelas.
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Relatorios

Ao definar um protocolo, o Picco automaticamente criara
um modelo de relatério, cruzando todos elementos presentes.
Em Protocolo->Editar Relatério se pode ligar/desligar os itens do
modelo.
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Relatorios

No topo do relatério estao os botdes de selecao de
periodo de jogo ou de intervalo de tempo personalizado.
Seleciona-se assim quais dados serao apresentados no relatorio.
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Relatorios

O relatério apresentado pode ser exportado e
compartilhado como PDF, PDF Preto & Branco (ideal para

impressao), Imagens e Imagens Preto & Branco. O botao de
compartilhar esta presente na barra superior.
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www.Picco.app

Picco esta disponivel para download gratuito na AppStore e
no Google Play




