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1. Wprowadzenie

Z przyjemnoscig witamy w VolleyStation, nowym oprogramowaniu statystycznym do
siatkowki.

Jesli masz jakies pytania, sugestie lub chcesz zgtosi¢ problem, skontaktuj sie z nami pod
adresem:
contact@volleystation.com

1.1 Wymagania systemowe

W zaleznosci od platformy, bedziesz potrzebowaé komputera z systemem Windows 7 lub
nowszym, lub macOS Sierra lub nowszym. VolleyStation nie ma wysokich wymagan
systemowych, ale dla dobrego dziatania polecamy komputery o nastepujacych parametrach:
Dual core Intel i5 1.8 GHz

4 GB RAM

1 GB wolnego miejsca na dysku twardym

Rozdzielczo$¢ wyswietlacza 1600 x 900, 1280 x 800 to minimalna obstugiwana
rozdzielczo$¢

Uwaga ! VolleyStation wymaga statego, stabilnego potaczenia z Internetem podczas pracy.
Przed rozpoczeciem pracy nalezy odpowiednio ustawi¢ srodowisko sieciowe.

1.2 Konto VolleyStation

Aby korzysta¢ z VolleyStation, potrzebujesz aktywnego konta. Zarejestruj sie, odwiedzajgc
nastepujacy strone:

https://volleystation.com/reqister

Jezeli jestes czescig organizacji korzystajacej z licencjonowania zbiorowego, dostaniesz od
nas potrzebna dane droga mailowa.

VolleyStation to aplikacja oparta na chmurze, co oznacza, ze wszystkie Twoje dane sg
przechowywane na naszych serwerach zamiast w lokalnych plikach. Chroni to przed utratg
danych i umozliwia korzystanie z VolleyStation z wiecej niz jednego urzadzenia.

1.3 Jak dziata to oprogramowanie?

Prace z kazdym oprogramowaniem statystycznym mozna podzieli¢ na dwa gtdwne etapy:
dostarczanie danych i przeprowadzanie analiz. VolleyStation dziata w podobny sposdb.
Najpierw podajesz dane, wprowadzajgc wszystkie wazne wydarzenia, ktére miaty miejsce
podczas meczu siatkowki, aby moc podzniej przeprowadzié analize. Istnieje wiele mozliwosci
ulepszenia Twojej gry, wykonujac ten proces. Dzieki analizie statystycznej raportowanie w
VolleyStation bedzie w stanie odpowiedzieé na ponizsze pytania.
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e Jaki jest poziom gry analizowanej druzyny lub zawodnika?

e Dlaczego analizowana druzyna lub zawodnik gra na takim poziomie?

e Jakie kroki mozna podja¢, aby poprawi¢ poziom zawodnikéw lub catej druzyny?
Raportowanie w VolleyStation moze by¢ wykorzystywane zaréwno na poziomie druzyny, jak
i zawodnika. Moze by¢ rowniez uzyte zaréwno analizujac Twéj zespdt, jak i analizujac
przeciwng druzyne. Przeczytaj nastepujgce rozdziaty, aby dowiedzie¢ sie wiecej na temat
korzystania z oprogramowania statystycznego i o korzysciach jakie z tego ptyna.

2. Zanim rozpoczniesz prace

Aby moc korzystaé z VolleyStation, musisz najpierw skonfigurowaé swoje srodowisko.
Obejmuje to dostosowywanie ustawien oprogramowania i wprowadzanie wszystkich danych
ligi, w ktorej grasz. Te dane to Twéj sezon, druzyny i gracze. Niektére z tych dziatah mogq
wydawac sie czasochtonne, jednak zwykle trzeba je wykonac tylko raz. Dane ligi mozna
pozniej ponownie wykorzystaé, automatycznie kopiujgc je miedzy sezonami. Kontynuuj
czytanie tego rozdziatu, aby dowiedzie¢ sie wiecej o tym jak przygotowaé VolleyStation do
pracy.

2.1 Ustawienia skrotow klawiaturowych

Informacja: Ta sekcja dotyczy tylko uzytkownikow, ktérzy wprowadzg dane meczow za
pomocg koddw. Jesli nie wiesz, czym sg kody lub nie chcesz ich uzywaé, mozesz pomingé
te sekcje. Jesli nie jestes uzytkownikiem kodéw, sprawdz sekcje 3.3, aby uzyskac¢ informacje
o wprowadzaniu danych przez karty.

VolleyStation pozwala na ustawienie skrotow klawiaturowych dla czesto uzywanych akcji, a
takze konfigurowanie przypisania klawiszy w celu uzyskania bardziej wydajnego kodowania.
W tym momencie obstugujemy nastepujace elementy dla skrotow klawiaturowych:

Kody efektéw gry

Kody druzyn gosci i gospodarzy

Dodawanie punktéw dla druzyny gospodarzy i gosci

Podstawowa kontrola nad odtwarzaczem wideo

Aby ustawi¢ skroty klawiaturowe, wybierz "Ustawienia" w lewym dolnym rogu gtdwnego
ekranu aplikacji. Skroty ustawia sie, umieszczajgc kursor myszy w zadanym polu i
naciskajac klawisz, ktérego chcesz uzy¢ do wykonania tej czynnosci.

2.2 Zarzgdzanie sezonami

Ustawienie sezonu jest pierwszym krokiem do rozpoczecia korzystania z VolleyStation.
Sezony sg wazne z dwoch powodow:
1. Sezon zawiera wiele waznych ustawien, ktére sg nastepnie ponownie
wykorzystywane we wszystkich meczach tego sezonu. Dzieki sezonom wszystkie
Twoje mecze sg analizowane w ten sam sposoéb i nie musisz ich ustawiac¢ za kazdym



razem. Mozliwe jest rowniez posiadanie dwdch réznych sezonéw z dwoma
catkowicie réznymi ustawieniami.

2. Wszystkie Twoje dodane dane, takie jak mecze, druzyny i gracze, istniejg w ramach
sezonu. To wprowadza sztywng i zorganizowang strukture danych, dzieki ktorej nie
bedziesz miat problemow ze znalezieniem rzeczy w VolleyStation.

Uwaga: z czasem Twoja baza danych wypetni sie wieloma sezonami, z ktorych kazdy
bedzie przechowywat druzyny i graczy. Czasami warto wréci¢ do historii zespotu lub gracza i
zobaczy¢ ich przeszie wyniki. VolleyStation dobrze wspiera analizy historyczne . Opiera sie
to na unikalnym identyfikatorze, ktéry nadajesz graczom i druzynom. Dzieki temu
identyfikatorowi mozemy znalez¢ poprzednie wersje zespotdéw, nawet jesli majg one inng
nazwe. Aby skorzystac¢ z powyzszej funkcji, pamietaj o wypetnieniu pola kodu podczas
tworzenia druzyn i graczy, i zachowaj ten kod na przyszite sezony.

Aby utworzy¢ nowy sezon, wybierz opcje “Sezony” z gtdbwnego menu aplikacji i nacisnij
przycisk akcji “Nowy sezon”. Zobaczysz, ze kreator tworzenia sezonu jest podzielony na
dwie czesci.

Sekcja informacji jest dos¢ prosta i wymaga wypetnienia podstawowych danych dotyczacych
sezonu, takich jak nazwa, data rozpoczecia i zakonczenia, oraz kod sezonu.

Druga czes$c¢ kreatora tworzenia sezonu pozwala wybraé, czy chcesz utworzy¢ sezon z
domysinymi ustawieniami, lub skopiowac je z poprzedniego sezonu. Kopiowanie ustawien
sezonu spowoduje skopiowanie jego druzyn, graczy i wszelkich innych ustawien, takich jak
bazy.

Po utworzeniu nowego sezonu zostaniesz przekierowany na strone ustawien sezonu, aby
dokonac niezbednych zmian. Jesli chcesz zachowac wszystko bez zmian, nie ma potrzeby
modyfikowania zadnego z tych ustawien.

Informacja: Jesli planujesz uzy¢ prostszego wprowadzania danych kartami zamiast kodow,
mozesz bezpiecznie zignorowac wszelkie ustawienia zwigzane z kombinacjami atakow i
bazami. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o systemie wprowadzania danych VolleyStation,
zapoznaj sie z rozdziatami 3.3 i 3.4 tej instrukcji.

2.3 Zarzadzanie druzynami

Uwaga: Przed utworzeniem druzyny potrzebujesz co najmniej jednego sezonu w swojej
bazie danych. Informacje na temat dodawania sezondéw znajdujg sie w rozdziale 2.2 tej
instrukcji.

Tworzenie druzyn to prosty proces, ktéry mozesz rozpoczg¢ od wybrania "Druzyny" z
gtébwnego menu aplikacji, a nastepnie klikajac przycisk "nowa druzyna". Aby utworzy¢
druzyne, wypetnij nastepujace dane:
e Kod - Krotki unikatowy kod, ktéry pozwoli sledzi¢ poziom gry druzyny w réznych
sezonach, nawet jesli zmieni sie jej nazwa



e Skrot - Krétka nazwa druzyny do wykorzystania na wydrukach i wszedzie tam, gdzie
petna nazwa nie zmiesci sie

Sezon - Wybierz sezon, w ktérym chcesz utworzyc¢ tg druzyne

Nazwa - Petna nazwa druzyny

Trener gtéwny - Imie i nazwisko gtébwnego trenera

Asystenta - Imie i nazwisko asystenta trenera, jezeli zespdt posiada takg osobe
Logo zespotu - Uzyj obrazka, ktory jest kwadratowy i ma przezroczyste lub biate tfo.

2.4 Zarzadzanie zawodnikami

Uwaga: Przed utworzeniem nowych zawodnikdw potrzebujesz co najmniej jednej druzyny
obecnej w bazie danych. Informacje na temat dodawania druzyn znajdujq sie w rozdziale 2.3
tego podrecznika.

Tworzenie zawodnikow jest prostym procesem, ktéry mozesz rozpoczaé od wybrania
"Zawodnicy" z gtdbwnego menu aplikacji, a nastepnie klikniecia przycisku "Nowy zawodnik".
Aby utworzy¢ zawodnika, nalezy wypetni¢ nastepujace dane:
e Kod - Krotki unikalny kod, ktéry pozwoli na sledzenie wynikéw zawodnika w réznych
sezonach
Data urodzenia
Pozycja - Pozycja, ktorg ten zawodnik zazwyczaj zajmuje na boisku. To pole istnieje
wytgcznie w celach informacyjnych. zawodnik moze zajg¢ dowolne miejsce w
prawdziwym meczu, niezaleznie od tej wartosci.

e Sezon - Sezon w ktérym bedzie grat ten zawodnik

e Team - Druzyna w ktérej bedzie grat te zawodnik

e Imie

e Nazwisko

e Nick - Krétsza nazwa gracza, ktéra moze by¢ uzywany, jesli imie i nazwisko nie sg
unikalne

e Numer - Numer na koszulce zawodnika

e \Wzrost

e Waga

e Zasieg w ataku

e Zdjecie - Uzyj obrazka, ktéry jest kwadratowy i ma przezroczyste lub biate tto.

3. Skautowanie meczu

Skautowanie meczu to proces, w ktorym wszystkie wydarzenia z boiska wprowadzasz do
VolleyStation, uzywajac jednej z metod wprowadzania. Mozesz pdzniej przeprowadzi¢
analize statystyczng tych zdarzen za pomoca raportéw. VolleyStation obstuguje dwie
metody wprowadzania danych. Mamy karty dla poczatkujgcych i kody dla zaawansowanych
statystykow.



3.1 Tworzenie meczu

Uwaga: Aby pomys$inie utworzy¢ mecz, musisz najpierw doda¢ co najmniej jeden sezon,
dwa zespoty i ich zawodnikéw. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o zarzadzaniu bazg danych,
odwiedz sekcje 2.2-2.4 tej instrukciji.

Aby rozpocza¢ tworzenie meczu, wybierz “Mecze” z gtbwnego menu aplikacji, a nastepnie
nacisnij przycisk nowego meczu. Zobaczysz formularz sktadajacy sie z nastepujacych sekcji:
Data i czas, komentarz, druzyny, a takze sekcje sktadéw dla kazdego zespotu. Przejrzymy
teraz wszystkie te sekcje, aby wyjasni¢ ich cel.

3.1.1 Data i czas

W tej sekcji nalezy podac¢ date i godzine meczu, a takze wybra¢ odpowiedni sezon. Wybor
sezonu to krok wymagany do wybrania druzyn gospodarzy i gosci. Nalezy pamietac, ze
wszelkie ustawienia meczu, takie jak bazy, sgq zawsze importowane z sezonu do meczu.

3.1.2 Druzyny

Ta sekcja odblokuje sie po wybraniu sezonu, co pozwoli ci wybra¢ druzyny gospodarzy i
gosci. Wspieramy wybieranie tego samego zespotu po obu stronach, ale pamieta;j, ze
pozwoli ci to tylko uruchamia¢ raporty filtrowane przez gracza. Filtrowanie wedtug zespotu
nie zadziata z oczywistych wzgledéw.

3.1.3 Komentarze

To pole tekstowe pozwala wprowadza¢ dowolne notatki. Moze to by¢ przydatne, jesli jest
cos$ zwigzanego z konkretnym meczem, co chcesz zapamietaé. Mozesz pozostawic to pole
puste.

3.1.4 Skiady

Po wybraniu druzyn gosci i gospodarzy, bedziesz musiat ustawic¢ ich skfady, a takze
ustawienia startowe i rotacje, w ktérej wejdg na boisko. Musisz to zrobi¢ dla kazdej druzyny
za pomoca kreatora sktadu. Zapoznaj sie z nim dobrze, kreator sktadu jest wykorzystywany
w wielu innych miejscach.
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Germany 2017
saspor

Kod Imig | Nazwisko . . .
Ustawienie druzyny

DUE-LEN 1 Lenka Duerr Libero
KEM-IRI 2 Irina Kemmsies Rozgrywajacy
HAN-DEN 3 Denise Hanke Rozgrywajacy
BRI-MAR 4 Maren Brinker Atakujacy
POL-JAN 5 Jana Poll Atakujacy
GEE-JEN 6 Jennifer Geerties Atakujgey
PET-JEN 7 Jennifer Pettke Srodkowy

STHLEN 10 Lena Stigrot Atakujacy

Wybrani: 14 Dodaj zawodnika do skladu

Kreator sktadu sktada sie z nastepujacych gtéwnych elementéow

1. Przetacznik zespotu, ktory przetgcza zespot, w ktérym aktualnie ustawiasz sktad

2. Sktad druzyny, ktéry automatycznie wypetnia sie wszystkimi zawodnikami wybranego
zespotu. Mozesz usunac graczy z listy, jesli niektorzy z nich nie sg obecni podczas
tworzonego meczu.

3. Ustawienie druzyny to miejsce, w ktérym mozesz ustawi¢ startowg szdstke
zawodnikéw. Mozesz to zrobi€, przeciggajac ich ze sktadu, lub klikajgc dwukrotnie
graczy na liscie by przeniesc¢ ich do nastepnego pustego miejsca.

4. Libero to sekcja, w ktdrej mozesz ustawi¢ libero na mecz. Ta sekcja jest
automatycznie wypetniona zawodnikami, ktérzy petnig role libero i sg obecni na
liscie. Zawsze mozesz przeciggnac¢ innych zawodnikéw na tg pozycje, jesli zajdzie
taka potrzeba.

5. Pozycja rozgrywajgcego to miejsce, w ktorym mozesz wybrac, ktéra pozycja zostanie
zajeta przez rozgrywajgcego w poczatkowym ustawieniu. Ta informacje bedzie
automatycznie uzupetniana po przeniesieniu rozgrywajgcego ze sktadu do
ustawienia startowego.

Po wypetnieniu wszystkich sekcji w kreatorze dla obu druzyn mozesz przej$¢ do
skautowania swojego meczu.

3.2 Ekran skautowania

Ekran skautowania to miejsce, w ktérym podajesz informacje o wszystkich wydarzeniach
majgcych miejsce na boisku. Te dane sg pdzniej wykorzystywane jako podstawa do
raportowania. VolleyStation moze korzysta¢ z dwoéch metod wprowadzania danych, kart i
kodéw. Ekran skautowania zmienia sie w zaleznosci od metody wprowadzania danych,
dlatego oméwimy tutaj tylko wspdlne elementy.
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1. Wideo - Tutaj mozesz otworzy¢ i kontrolowaé nagranie wideo swojego meczu, tak
aby byto widoczne podczas skautowania. Obstugujemy wiele popularnych kodekéw
wideo, ale zalecamy uzycie wideo w formacie h264 (.mp4) dla najlepszej
kompatybilnosci.

2. Lista punkow - to element przypominajacy linie czasu, ktéry wyswietla wszystkie sety,
punkty i pojedyncze zagrania, ktére zaszty podczas meczu. Lista punktow wyswietli
réwniez przerwy i zmiany. Lista jest od$wiezana na biezaco, co daje ci szybki wglad
w aktualny stan meczu. Kliknij punkty, aby je rozwing¢, uzyj kropek obok dowolnego
elementu do edycji. Mozesz takze nacisng¢ przycisk odtwarzania obok dowolnego
zagrania, aby szybko przewing¢ wideo do tego miejsca.

3. Boisko - Ten element daje szybki poglad na aktualnych graczy na boisku, pozycje
rozgrywajacego i, jesli to mozliwe, serwujacy zespét. Mozesz takze szybko obracaé
ustawienia za pomocg strzatek obok kazdej druzyny.

4. Podsumowanie - Ten element wyswietla biezacy wynik i umozliwia korekty punktow.
Mozesz takze dodac przerwy, klikajac na ich liczniki obok kazdej druzyny.

5. Widzety - widzety to mini raporty, ktére aktualizujg sie wraz z postepem meczu.
Wyswietlajg one dystrybucje rozegrania dla zespotu gospodarzy i gosci.

6. Pole wprowadzania - Jesli zamierzasz uzywaé¢ kodéw jako preferowanej metody
skautowania, to miejsce wykorzystasz do wpisywania kodéw. Pole do wprowadzania
koddéw ma dwa przyciski po obu stronach, aby tatwo przyznaé punkt zwycieskiej
druzynie.

7. Szuflada - tutaj znajdziesz wszystkie rzadziej uzywane opcje ekranu skautowania.
Trzymamy je w szufladzie, aby zapewni¢ miejsce na ekranie dla cze$ciej uzywanych
funkcji. Wewnatrz szuflady znajdziesz liste graczy, sekcje komentarzy i mozliwo$¢
dodawania zmian.



8. Dodatkowe ustawienia- To menu umozliwia zakonczenie seta przed czasem, a takze
przetgczenie metody skautowania miedzy kartami i kodami.
Szczegotowe informacje na temat dwdch dostepnych metod wprowadzania danych, a takze
instrukcje krok po kroku, jak prowadzi¢ mecz, znajdziesz w kolejnych rozdziatach.

3.3 Karty

Uwaga: Aby przetaczy¢ VolleyStation w tryb kart, przejdz do menu dodatkowych ustawien
na ekranie skautowania i wybierz tryb kart. Mozesz wréci¢ do kodow z tego samego miejsca.

Karty to nowa metoda skautowania, ktora zostata stworzona z myslg o poczatkujacych.
Karty nie wymagajg znajomosci kodoéw, aby méc wprowadzac¢ informacje o meczu.
Wszystko czego potrzebujesz to podstawowa znajomos$¢ zasad siatkdwki.



Serwis

. GERMANY 2017 GERMANY 2017
STREFA KONCOWA

As (#)

Strafy Podstrafy

Trudno zaatakowac (+)

Pitka wraca (/)
Latwo zaatakowac (-)

Blad (=)

Karty, cho¢ tatwe i przystepne, nie sg rozwigzaniem, ktore jest w jakikolwiek sposob gorsze
od uzywania kodow. Koncowy wynik skautowania meczu kartami i kodami jest taki sam, przy
czym karty oferujg podzbiér informaciji dostepnych w kodach. Oznacza to, ze mozesz
rozpoczac prace uzywajac kart i z czasem przejs¢ na kody. Karty pomogg ci szybciej zaczaé
efektywnie pracowac.

Korzystajac z kart, mozesz wypetni¢ nastepujgce informacje dla kazdego zagrania

e Zespot gracza wykonujgcego zagranie
Rodzaj zagrania (zagrywka, przyjecie, rozegranie, atak, blok, obrona, freeball)
Tempo / pitka (wysoka, srednia, szybka, super, krétka, inna)
Efekt zagrania
Strefa startowa

e Strefa koncowa
taczac to wszystko, karty moga w petni zarejestrowaé nastepujace wydarzenie:
Zawodnik 7 z druzyny gospodarzy zaserwowat wysoka pitke ze strefy 1 do strefy 6 i
zdobyt punkt.

Wazne jest, aby pamietaé, ze zagrania, ktdre nastepujg po sobie nawzajem, sg czesto ze
sobg powigzane. Na przyktad efekt zagrywki bedzie zawsze oparty na efekcie odbioru. Te
zagrania bedg rowniez miaty to samo tempo. StworzyliSmy karty z myslg o tych
pofaczeniach, co oznacza, ze musisz poda¢ minimalng ilos¢ informacji potrzebnych podczas
skautowania. Ogranicza to ilos¢ wymaganych kliknie¢ i znacznie przyspiesza prace.



Aby dac ci przyktad, przyjrzyjmy sie dwém powigzanym zagraniom.

Zawodnik 7 z druzyny gospodarzy zaserwowat wysoka pitke ze strefy 1 do strefy 6 i
zdobyt punkt.

Zawodnik 3 z druzyny gosci, prébowat przyjac pitke, ale odbit ja poza boisko.

Podczas zapisywania tych zagran wida¢ tylko nastepujace karty

Zagrywka
e Strefa startowa
e Typ pitki
e Strefa koncowa
e [Efekt

Przyjecie

e Zawodnik
e Strefa kohcowa

Automatycznie zostaty uzupetnione nastepujgce dane
Zagrywka

e Druzyna i zawodnik wykonujacy zagrywke sg znane z poprzedniego punktu i zostang

wypetnione automatycznie
Odbiér

o Typ przyjetej pitki jest zawsze taki sam, jak w zagrywce.

e Nastepne zagranie mozna zazwyczaj odgadna¢ z poprzedniego zagrania lub liste
mozliwoéci mozna zawezi¢. WiedzieliSmy, ze punktujgca zagrywka moze prowadzié
tylko do przyjecia lub konca akcji.

e Efekt przyjecia mozna czasem odgadna¢ na podstawie efektu zagrywki. Jesli
zagrywka zakonczyta sie punktem, to odbior musiat by¢ efektu “btad”. W innych
sytuacjach efekty odbioru zostang zawezone do mniejszego zestawu mozliwych
rozwigzan. Na przyktad nie zobaczysz opcji idealnego przyjecia, jesli zagrywka byta
trudna do odbioru.

e Poczatkowa strefa przyjecia bedzie zawsze identyczna z koncowg strefg zagrywki,
nie ma potrzeby jej okreslania.

Jak widac, nasze karty sg inteligentne i pozwolity zaoszczedzi¢ sporo czasu podczas
skautowania tych dwdch zagran. Funkcje filtrowania efektow i zagran pomoga
przeprowadzi¢ Cie przez caty mecz i zapobiec popetnianiu btedéw. Ponizej mozesz
zobaczy¢ wszystkie karty, ktére zostaty uzyte do zapisania tego punktu
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Karty sg naprawde fatwym sposobem wprowadzania danych, ktéry pozwala szybko
przeprowadzi¢ skaut meczu. Teraz nic nie stoi na przeszkodzie by kazdy mogt wcieli¢ sie w
role statystyka. Wprowadzajac karty chcemy otworzy¢ swiat profesjonalnej statystyki
siatkarskiej dla mniejszych klubow i pomaéc ci podnies$¢ poziom swojej gry.

3.4 Kody

Skautowanie przy uzyciu kodow jest standardem na najwyzszych poziomach rozgrywki.
Zachecamy do nauki kodéw, jesli

e wprowadzisz duzg liczbe szczegdtow dotyczacych kazdego zagrania

e chcesz wprowadzaé¢ dane na zywo w trakcie meczu

e chcesz wprowadzac niestandardowe informacje o zagraniach

e preferujesz prace z klawiaturg
Nauka kodéw od zera moze by¢ trudnym zadaniem. Zalecamy rozpocza¢ prace w trybie
kart, aby utatwi¢ sobie przejscie do koddéw i profesjonalnego wprowadzania danych. Wiecej
informaciji o kartach znajduje sie w rozdziale 3.3 tej instrukcji.



Jesli uzywasz kodéw w innym oprogramowaniu lub widziate$ raporty bazujace na kodach, to
juz znasz system, ktérego uzywamy na VolleyStation. W tym rozdziale skupimy sie na
0golnym schemacie pracy podczas korzystania z kodéw. Aby pozna¢ wszystkie obstugiwane
przez nas kody i ich znaczenie, przeczytaj rozdziat 3.5 tej instrukcji.

3.4.1 Kodowanie ogolne

Ponizej znajduje sie przyktadowy kod:

a10

Ten kod mozna przettumaczy¢ na nastepujgce zdanie:

Gracz z numerem 10, z druzyny gosci, ze strefy 1 do 5, pitka i
punkt.

Jak wida¢, zapisanie tych samych informacji w kodzie jest znacznie bardziej zwiezte w
poréwnaniu do jezyka naturalnego. Dlatego kody sg narzedziem wybieranym przez
profesjonalnych statystykéw, ktérzy chca szybko zapisaé¢ duzo informacji.

Kody moga stuzy¢ do wprowadzania réznej ilosci danych. Sg one podzielone na bloki w
nastepujacy sposéb: podstawowy, zaawansowany, rozszerzony i niestandardowy. Aby kod
byt prawidtowym kodem, musisz podac wszystkie elementy z podstawowego kodu, inne
bloki dostarczajg juz dodatkowe informacje. Ponizej widoczny jest petny kod z kolorami
oddzielajgcymi bloki kodujace:

Jak wida¢ podstawowy blok zajmuje mniej niz potowe catego kodu. Oznacza to duzg réznice
miedzy kodowaniem podstawowych i petnych danych. Umiejetnos¢ kodowania wiekszej
ilosci informaciji jest oczywistg przewaga, i jako statystyk musisz stale doskonali¢ swoje
umiejetnosci, aby méc widzie¢ i kodowac wiecej niz twoi przeciwnicy. VolleyStation oferuje
zestaw rozwigzan, ktére pomogq Ci zapisa¢ wiecej informacji w mniejszej ilosci znakow.
Ponizej mozesz znalez¢ opis wszystkich tych systemow.

3.4.2 Kody ztozone

W rozdziale 3.3 omawialisSmy, w jaki sposéb VolleyStation moze pomoc w szybszym
skautowaniu za pomoca kart, odgadujgc informacje o biezgcym zagraniu z poprzedniego.
Ten sam system moze by¢ uzywany korzystajac z kodéw. Nazywamy to kodowaniem
ztozonym, ale czasami czasami uzywa sie tez okreslenia kodowanie kropkowe, poniewaz
uzywa znaku kropki.

Jako przyktad rozwazmy te dwa podstawowe kody

a11SM#13

*15RM=34

Opisujg one pare potaczonych zagran: zagrywki i przyjecia. Aby lepiej zrozumieé ich
znaczenie, zobacz tabele kodéw w rozdziale 3.5.

Analizujgc te kody, wida¢ Zze nie wszystkie wpisane w nich znaki sg potrzebne. Elementu
kodu przyjecia mozna odgadna¢ na podstawie ich wartosci w zagrywce. Jesli zespot gosci
serwuje, wiemy, ze gospodarze przyjmuja. Jesli gracz 11 zdobyt punkt w zagrywce, wiemy,
ze przyjecie zakonczyto sie btedem. Zobaczmy, jak te kody wygladatyby po usunieciu
wszystkich nadmiarowych znakow.



a11SM#13

154

Ten przyktadowy kod jest teraz znacznie krétszy niz wezesniej. UsuneliSmy druzyne, rodzaj
zagrania, typ pitki, efekt i strefe startowg przyjecia, poniewaz wszystkie te informacje byty
pobranie z zagrywki. VolleyStation moze skopiowaé te dane automatycznie jezeli o to
poprosisz, uzywajgc kropki. Aby uzy¢ kodowania ztozonego, po prostu wpisz swoj pierwszy
kod normalnie, a nastepnie dodaj kropke i wszystkie niezbedne dane z nastepnego
zagrania. Dla naszych przyktadowych danych bedzie wyglgdac to tak:

a11SM#13.154

Kropka wskazuje VolleyStation, ze chcesz, aby brakujgce dane w twoich zagraniach byty
uzupetnione automatycznie.

Mozesz uzy¢ kodow ztozonych pomiedzy ponizszymi parami zagran:
e Zagrywka i przyjecie
e Atakiobrona
e Atak i blok

Wazne jest, aby pamietaé, ze kody ztozone dziatajg w obie strony i mogg by¢ uzupetnione
czesdciowo po obu stronach. Rozwaz przyktad
a11#13.15RM4

Wopisalismy ostatecznie takg samag liczbe znakow jak w przyktadzie wczesniej, ale
rozrzucilismy je po obu stronach. VolleyStation poradzi sobie z takimi kodami bez problemu.

3.4.3 Wartosci domysine

Nie wszystkie elementy kodu musza by¢ wpisane za kazdym razem. Jesli pominiesz
niektére z nich, wypetnimy pola wartosciami domysinymi. Rozwazmy ten dosc¢ prosty kod:
7S

Przekazalismy informacje o typie zagrania, wykonujgcym zawodniku i nic wiece;j.
VolleyStation automatycznie wypetni puste pola wartosciami domysinymi, co da nastepujacy
kod:

*07SH+

Nalezy pamietac, ze wypetniamy puste pola wartosciami domysinymi tylko dla
podstawowych kodow

3.4.4 Pomijanie blokow

Czasami mozesz chcie¢ podaé kody z nastepnych blokéw, pomijajac niektére z poprzednich
kodow.

Rozwazmy nastepujacy kod

a11SM#13AQ

Ten kod ma niestandardowy kod "AQ" dodany na koncu. Jednak podczas normalnego
przetwarzania zostanie podzielony. Kod A bedzie interpretowany jako podstrefa strefy
koncowej 3. Jedng z opcji dodania tego niestandardowego kodu bedzie uzycie edycji kodu
dla kazdego zagrania. To jednak nie bedzie zbyt efektywne. W VolleyStation mozesz
zazadac aby kod byt analizowany jako kod nastepnego bloku. By to zrobi¢ musisz uzyé



przecinkow. Kazdy przecinek przenosi interpretacje kodu o jeden blok w prawo, zaczynajac
od bloku kodu po lewej stronie przecinka. Méwiac prosciej, jeden przecinek przenosi Cie do
kodu rozszerzonego, dwa przecinki przenoszg cie do niestandardowego kodowania. Jesli
napiszesz powyzszy kod jako "a11SM#13,,AQ", zobaczysz, ze AQ zostat poprawnie
przeniesiony do niestandardowego bloku kodu.

3.4.5 Bazy

Bazy to atrybut, ktéry mozesz dodac do rozegrania. Kod rozegrania uzywajacy baz wyglada
jak na przyktadzie:

a12EM + K1

Istnieje jednak lepszy sposob uzupetniania tej informacji. Zamiast wpisywaé wszystkie
powyzsze informacje, mozesz po prostu wpisa¢ aK1. VolleyStation wypetni za Ciebie
wiekszos¢ pustych pdél. Automatycznie ustawiamy rodzaj zagrania na "E" i ustawiamy gracza
na aktualnego rozgrywajgcego druzyny. Ten system dziata najlepiej, gdy kodujesz
rozegrania razem z atakiem:

aK1 a13Xx5

Ten kod zostat by rozwiniety w ten sposéb

a02EM+K1F4 a13AM+X54

Aby w petni zrozumie¢, skad wziely sie te wszystkie dodatkowe dane, kontynuuj czytanie
tego rozdziatu.

3.4.6 Kombinacje atakow

Ataki przeprowadzane na boisku sg czesto schematyczne i nalezg do typéw, ktére
nazywamy kombinacjami. Kombinacje atakéw gromadzg kilka danych w jednym kodzie, dla
szybszego zapisu. Petna kombinacja atakow ma nastepujace parametry:

e Strefa poczatkowa ataku

e Tempo ataku

e Kierunek rozegrania
Spéjrzmy na przyktadowy kod:
a13Xx5
Ten kod wykorzystuje kombinacje ataku X5 zamiast zwykitego kodu ataku. Po zatwierdzeniu
ten kod zostanie rozszerzony na:
a13AM+X54
Prawdopodobnie zauwazyte$ w tym momencie, ze ta kombinacja ataku ma zapisang
réwniez informacje o kierunku rozegrania, ktory jest parametrem ustawiania, a nie ataku.
Dlatego kierunek rozegrania nie jest wypetniony w kodzie powyzej. Aby dowiedzie¢ sie,
dlaczego kierunek rozegrania jest dodawany do kombinacji ataku, kontynuuj czytanie tego
rozdziatu.

3.4.7 Zatwierdzanie blokowe

Podczas kodowania meczu na VolleyStation zalecamy zapisanie catego punktu naraz i
zatwierdzenie go przez nacisniecie klawisza Enter po zakonczeniu wpisywania wszystkich
zagran. Otwiera to pewne mozliwosci, takie jak zdolnos¢ do przenoszenia niektorych
parametrow miedzy zagraniami. Wro¢my do przyktadu, ktéry widziate$ wczesniej:



aK1 a13Xx5

Ten kod uzywa kombinacji atakéw, ktéra przenosi pewne informacje, ktérych mozna uzy¢ w
rozegraniu. Jesli wpiszesz te kody razem, zobaczysz koncowy kod w nastepujacej formie:
a02EM+K1F4 a13AM+X54

Zauwaz, ze zaréwno kierunek, jak i strefa kohcowa rozegrania zostaty wypetnione na
podstawie wartosci z ataku.

3.5 Tabela kodow

W tym rozdziale przejdziemy przez wszystkie kody obstugiwane na VolleyStation. Jak
wspomnieliSmy wczesniej, kody sg podzielone na cztery sekcje: podstawowa,
zaawansowanag, rozszerzong i niestandardowa. Opiszemy teraz wszystkie te sekcje.

3.5.1 Podstawowy kod

Podstawowy kod wyglada podobnie dla wszystkich zagran, wiec omowimy wszystkie opcje
wspalnie.
e Zespot - Zespdt, ktory wykonat to zagranie
o *-(Gospodarze
o a-Goscie

Zawodnik - Numer koszulki zawodnika, ktory wykonat to zagranie

Zagranie - Kod wykonanego zagrania
A - Atak
B - Blok
D - Obrona
E - Rozegranie
F - Freeball
R - Przyjecie
S - Serwis
e Typ pitki - Sposdb, w jaki gracz zagrat pitke
H - Wysoka
M - Srednia
N - Szybka
O -Inna
Q - Krotka
T-Tensa

o U - Super
e Effect - Efekt gry

o Attack

m = Btad
| Zablokowany

O O O O O O

O O O O O O

m - Latwo obroniony
m ! Odbicie od bloku
m + Pitka wraca

m # Punkt

o Blok



= Btad
/ Dotkniecie siatki
- Oddanie pitki za darmo
+ Dotkniecie pitki
m # Atak skutecznie zablokowany
o Obrona
m =Biad
m / Oddanie pifki
m - Brak mozliwosci ataku
m  # Mozliwos¢ ataku
o Rozegranie
m =Biad
m - Brak mozliwosci ataku
m + Dokfadne rozegranie na podwdjny blok
m # Atak na pojedynczym albo bez bloku
o Freeball
m =Btad
m / Oddanie pitki przeciwnikowi
m - Atak z wysokiej pifki
m + Trudne rozegranie
m  # Wszystkie ataki mozliwe
o Przyjecie
m =Biad
m / Oddanie pitki
m - Tylko jeden atak mozliwy
m + Kilka mozliwo$ci ataku
m  # Wszystkie ataki mozliwe

o Zagrywka
m =DBiad
m /Pitka wraca
m - tatwo zaatakowac
m + Trudno zaatakowac
m #As

3.5.2 Zaawansowany kod

e Atak
o Kombinacja - Kod kombinacji uzyty w tym ataku
o Strefa i podstrefa startowa - Lokalizacja na boisku w ktorej rozpoczeto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
o Strefa i podstrefa koncowa - Lokalizacja na boisku w ktérej zakonczyto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
e Blok



o Strefa i podstrefa startowa - Lokalizacja na boisku w ktorej rozpoczeto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
o Strefa i podstrefa koncowa - Lokalizacja na boisku w ktérej zakonczyto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
Obrona
o Strefa i podstrefa startowa - Lokalizacja na boisku w ktérej rozpoczeto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
o Strefa i podstrefa koncowa - Lokalizacja na boisku w ktérej zakonczyto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
Rozegranie
o Baza - Baza uzyta przy tym rozegraniu
o Kierunek rozegrania - Kierunek tego rozegrania
m B - Prawe skrzydio

m C - Srodek
m F - Lewe skrzydio
m P -Pipe

m S - Rozgrywajacy
o Strefa i podstrefa startowa - Lokalizacja na boisku w ktérej rozpoczeto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
o Strefa i podstrefa koncowa - Lokalizacja na boisku w ktérej zakonczyto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
Freeball
o Strefa i podstrefa startowa - Lokalizacja na boisku w ktérej rozpoczeto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
o Strefa i podstrefa koncowa - Lokalizacja na boisku w ktérej zakonczyto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
Przyjecie
o Strefa i podstrefa startowa - Lokalizacja na boisku w ktérej rozpoczeto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
o Strefa i podstrefa koricowa - Lokalizacja na boisku w ktorej zakonczyto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d
Zagrywka
o Strefa startowa - Lokalizacja na boisku w ktorej rozpoczeto sie to zagranie.
m 5,7,6,9,1 - Nalezy pamieta¢, ze serwis korzysta z innych stref
startowych niz pozostate zagrania.



o Strefa i podstrefa koricowa - Lokalizacja na boisku w ktorej zakonczyto sie to
zagranie. Podstrefa jest opcjonalna.
m 1-9a-d

3.5.3 Rozszerzony kod

e Atak
o Dodatkowe informacje na temat typu ataku
m H - Atak mocny
m P - Atak staby
m T -Kiwka
o Liczba graczy w bloku przeciwko temu atakowi
m 03
o Dodatkowe informacje o efektach
m Punkt zdobyty
e F - Atak zostat zablokowany, ale pitka dotkneta boiska po
stronie przeciwnika
N - Atak trafit w siatke, ale przeszedt na strone przeciwnika
O - Aut przod lub tyt
S - Aut na prawo lub lewo
e X - Pitka dotknetfa boiska po stronie przeciwnika.
m Punkt stracony
e A - Pitka uderzyta w antenke
| - Atakujgcy dotknat siatki
N - Atak trafit w siatke
O - Aut przdd lub tyt
S - Aut na prawo lub lewo
e 7 - Sedzia przerwat gre
m Kontynuacja
e C - Kontrola bloku
e N - Atak trafit w siatke, ale przeszedt na strone przeciwnika

e Blok
o Dodatkowe informacje o bloku typu
m A-Asysta
m T - Préba bloku
o Liczba graczy w bloku
m 03
o Dodatkowe informacje o efektach
m  Punkt stracony
e A - Pitka uderzyta w antenke
F - Pitka dotkneta boiska
| - Ciato blokujgcego dotkneto siatki
N - Rece blokujacego dotknety siatki
O - Aut przdéd lub tyt
P - Bez proby bloku
S - Aut na prawo lub lewo



e T -Ztapozycja
e X - Pitka przeszta miedzy rekami
e Z - Sedzia przerwat gre
Obrona
o Dodatkowe informacja o typie obrony
m B - Obrona po wybloku
m C - Asekuracja
m E - Obrona sytuacyjna
m S - Obrona ataku
o Dodatkowe informacje o efektach
m Punkt stracony
e E - Bez proby obrony
F - Pitka dotkneta boiska
O - Aut w dowolnym kierunku
P - Btad ustawienia
U - Brak mozliwosci kontynuacji
X - Dotkniecie pitki ciatem
Z - Sedzia przerwat gre

Rozegranie
o Dodatkowe informacje o typie ustawienia
m 1-Jedngrekg
m 2 - Dwoma rekoma
m 3-Bump
m 4-Inne
m 5 - Underhand
o Dodatkowe informacje o efektach
m Punkt stracony
e |- Rozgrywajgcy dotknat siatki
e U - Niemozliwe byto kontynuowanie gry
e Z - Sedzia przerwat gre
Freeball
o Dodatkowe informacje o efektach
m Punkt stracony
e P - Btad ustawienia
e U - Nie mozna kontynuowac gry
e X - Pitka uderzyta w ciato gracza
e Z - Sedzia przerwat gra
Przyjecie
o Dodatkowe informacje o typie odbioru
m L - Nalewg strone
m M- W cialo
m O - Przyjecie goérg
m R - Na prawa strone
m W - Przed sobg
o Ktory zawodnik sposréd oséb przygotowanych przyjat pitke
m 1-2wprzyjeciu, lewy przyjat



2 - 2 w przyjeciu, prawy przyjat
3 - 3 w przyjeciu, lewy przyjat
4 - 3 w przyjeciu, srodkowy przyjat
5 - 3 w przyjeciu, prawy przyjat
6 - 4 w przyjeciu, skrajny z lewej przyjat
7 - 4 w przyjeciu, lewy srodek przyjat
8 - 4 w przyjeciu, prawy $rodek przyjat
m 9 -4 wprzyjeciu, skrajny z prawej przyjat
o Dodatkowe informacje o efektach
m  Punkt stracony
e E - Brak przyjecia
P - Btad ustawienia
U - Brak mozliwoéci kontynuaciji
X - Pitka w ciato
Z - Sedzia przerwat gre

e Zagrywka
o Dodatkowe informacje o efektach
m Punkt zdobyty
e N - Zagrywka trafita w siatke, ale przeszta na strone
przeciwnika
m Punkt stracony
e L - Autnalewg strone
e N - Siatka
e O - Aut dhugi
e R - Aut na prawg strone
e Z - Sedzia przerwat gre
m  Kontynuacja
e N - Zagrywka trafita w siatke, ale przeszia na strone
przeciwnika

3.5.4 Kod niestandardowy

Kod niestandardowy zawsze zajmuje do 5 znakow i nie zawiera zadnych ograniczen co do
tego, co mozna w nim wprowadzic.

3.6 Prowadzenie meczu

Do tej pory omawialismy szczegoty obu metod wprowadzania danych dostepnych w
VolleyStation: kart i kodow. Wprowadzenie meczu jest nieco bardziej skomplikowane i
wykracza poza samo wpisywanie danych o zagraniach. Aby pomysinie wprowadzi¢ mecz,
musisz by¢ w stanie $ledzi¢ jego przebieg od pierwszego do ostatniego punktu, w tym
zmieniac sety, rejestrowac przerwy i dodawac zmiany. W tym rozdziale omowimy wszystkie
te dziatania, ktére poza wprowadzeniem zagran sag potrzebne do pomysinego wprowadzenia
meczu.



Dodawanie punktéw

Gdy rozpoczniesz nowy mecz, twoja linia punktéw bedzie wygladaé tak:

(
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Jak widag, jestesmy w pierwszym secie i nie mamy jeszcze zadnych punktow, mecz jest
zupetnie pusty. Dodajmy jedno zagranie do meczu, wpisujac jego kodu do pola
wprowadzania i zatwierdzajgc go, wciskajac enter.

s1

*02SM- ® -

Jak widag¢, pierwszy punkt pojawit sie automatycznie i zawiera nasze zagranie, serw.
Kontynuujmy dodawanie kolejnych zagran, az caty punkt zostanie ukonczony.
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Teraz mamy peten punkt, ale nie oznaczyliSmy jeszcze zwycieskiej druzyny. Aby to zrobic,
mozesz uzy¢ skrétu skonfigurowanego w ogolnych ustawieniach VolleyStation, lub po prostu
uzy¢ przycisku obok pola wprowadzania kodu. Po przypisaniu zwycieskiej druzynie punktu
zobaczysz ze linia punktow zaktualizowata sie o wynik:

o " (
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Aby zaczg¢ nowy punkt, wpisz dowolny kod w polu wprowadzania kodu, zobaczysz ze nowy
punkt otworzy sie automatycznie.

Informacja: Jesli uzywasz kart zamiast kodéw, wiekszos¢ akcji opisanych w tym punkcie
zostanie wykonana automatycznie. Karty otwierajg nowe punkty i same oznaczajg
zwycieskie druzyny, w oparciu o wybrane efekty gry. Korzystajac z kart, wystarczy
postepowac zgodnie z ich wskazéwkami.



Uwaga: Kiedy masz punkt, ktory nie jest zamkniety (nie ma przypisanej druzyny
wygrywajace;j), nie bedziesz mégt dodawaé nowych elementéw do linii punktéw.
Przyktadowo, zmiane mozna zarejestrowac tylko wtedy, gdy ostatni punkt jest kompletny.

Przerwy, zmiany i korekty

Poza zwyktymi punktami, VolleyStation obstuguje rejestracje trzech innych wydarzenh na
boisku. Te zdarzenia to przerwy, zmiany i korekty.

Aby zarejestrowac¢ przerwe dla zespotu, wystarczy nacisng¢ przycisk przerwy, obok
aktualnego wyniku gry

Aby zarejestrowa¢ zmiane uzyj przycisku zmiany dostepnego w szufladce z dodatkowymi
ustawieniami na ekranie skautowania.

Aby zarejestrowaé zmiane, musisz podac druzyne, zawodnika, ktéry opuszcza boisko, oraz
zawodnika, ktéry wejdzie na boisko. Jesli druzyna dokonuje zmiany za wiecej niz jednego
zawodnika, musisz zarejestrowac kazdego z nich osobno.
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VolleyStation wspiera takze wprowadzanie zmian w biezgcym stanie gry, ktére nie wynikajg
ze standardowego przebiegu gry. W kazdej chwili mozesz odjg¢ lub dodac punkt dowolnej
druzynie, a takze obrécic¢ graczy znajdujgcych sie obecnie na boisku. Odbywa sie to poprzez
uzycie odpowiednich elementéw interfejsu.

Zmiana biezgcego wyniku

Zmiana aktualnej rotac;ji



Korekta jest réwniez wyswietlana na linii punktow i wyswietla stan gry po wszystkich
modyfikacjach.

Zakonczenie seta

Po osiagnieciu liczby punktéw wymaganych do ukonczenia seta i przejscia do nastepnego,
przy polu wprowadzania kodéw pojawi sie odpowiedni przycisk.

Po zakonhczeniu na boisku pojawi sie przycisk dajacy opcje ustawienia poczatkowego sktadu
dla nowego seta.

Musisz okresli¢ sktad i ustawienie dla nowego seta, inaczej aplikacja nie pozwoli ci
wprowadzac¢ danych. Kiedy otwierasz kreator sktadu, aby wprowadzi¢ te ustawienia,
zobaczysz, ze wszystkie wartosci sg automatycznie wypetniane tym, co zdefiniowates$ dla
poprzedniego seta. Oznacza to, ze nalezy dokonac tylko niewielkich korekt miedzy setami.

VolleyStation jest dos¢ elastyczne pod wzgledem regut pracy. Naszym zadaniem jest
informowac a nie wymuszac. Dlatego pozwalamy, aby$ zakonczyt set wczesniej lub
kontynuowat wprowadzanie danych pomimo osiggniecia punktowego zwyciestwa jednej z
druzyn. Moze to by¢ szczegdlnie przydatne podczas sesji szkoleniowych.



4. Raportowanie

VolleyStation zawiera przyjazny i bogaty system raportow. Naszym celem jest zapewnienie
jak najwiekszej réznorodnosci dostepnych drukéw. Chcemy, abys miat dostep zaréwno do
raportow niskiego, jak i wysokiego poziomu, pokazujgc surowe dane, jak i przetworzone
dane w postaci wykreséw i grafik. Kontynuuj czytanie tego rozdziatu, aby dowiedzie¢ sie
wiecej o systemie raportowania w VolleyStation.

4.1 Tworzenie raportu

Aby rozpocza¢ tworzenie raportéw, kliknij "Raporty" w gtdbwnym menu aplikacji, a nastepnie
nacisnij przycisk nowego raportu. Pojawi sie kreator tworzenia raportow.

E Raporty - Nowy rapor e

Wybierz typ raportu

Fragmenty gry Kierunki ataku Dystrybucja Zawodnicy Rotacje

Wyblerz druzyne, zawodnika, lub zagranie
[} [} [

CEV 2017 Euro o Zawodnicy Rozgrywaiacy w akei
CEV 2017 Euro champs Germany 2017 GERT7-POL17

women

Efekt Fragment meczu pilka

Strefa startowa Strefa koricowa

Tworzenie raportu w VolleyStation odbywa sie w 3 krokach
1. Wybierz typ raportu
2. Ustaw zakres danych
3. Skorzystaj z opcjonalnych filtrow szczegétowych
Przejdziemy teraz przez kazdy z tych krokéw.

Wybor typu raportu

Pierwszy krok do utworzenia raportu to wybranie jego typu. Podczas tworzenia raportow
dowolnego typu nalezy pamietac o kilku rzeczach. Reszta kreatora tworzenia raportu bedzie
taka sama niezaleznie od tego, ktéry raport chcesz wygenerowaé. Oznacza to, ze musisz
sam stworzy¢ zestaw filtréw, ktéry ma sens. Na przykiad, jesli filtrujesz raport "wedtug



umiejetnosci”, aby wyswietla¢ tylko zagrania z efektem "-", otrzymasz tabele z wypetnionymi
tylko kilkoma kolumnami. Chociaz jest to prawidtowe zachowanie po stronie
oprogramowania, moze nie by¢ to, co zamierzates osiagna¢ podczas tworzenia tego raportu.

Wszystkie rodzaje raportow opisano szczegétowo w rozdziale 4.2 niniejszej instrukciji.

Ustaw zakres danych

Drugi etap generowania raportu to wybér zakresu danych, ktéry chcesz przenie$é do
raportu. Odbywa sie to poprzez ustawienie nastepujgcych parametrow:

1. Sezon (wybdr obowigzkowy) - sezon, z ktérego chcesz wybrac swoéj zespot lub
zawodnikéw, do analizy.

2. Druzyna (wybdr obowigzkowy) - zespdt, ktéry bedzie przedmiotem analizy. Nawet
jesli chcesz wygenerowac raport dla pojedynczego gracza, nadal musisz wybraé jego
druzyne

3. Zakres meczéw (wybor obowigzkowy) - Wybierz, ktére mecze majg byé zrédiem
danych do raportu. Mozesz wybierac¢ je wedtug ilosci ("ostatnie 3 mecze"), wedtug
daty ("rozgrywki miedzy 2018-11-01 i 2018-11-15") lub po prostu wybierajac je z listy.

4. Zawodnik (wybor opcjonalny) - Uzyj tego filtra, jesli chcesz przeprowadzi¢ analize dla
pojedynczego zawodnika, a nie dla catego zespotu.

5. Rozgrywajacy na boisku (wybor opcjonalny) - Mozesz filtrowaé raport, aby
uwzgledniac tylko zagranie wykonane, gdy zaznaczony rozgrywajacy byt na boisku.

Jesli nie potrzebujesz dalszego filtrowania, mozesz natychmiast wygenerowac ten raport.
Jesli potrzebujesz bardziej szczegdtowych filtréw, kontynuuj czytanie tego rozdziatu.

Selekcja zagran szczegotowymi filtrami

Trzeci i ostatni etap generowania raportéw to ustawienie szczegétowych filtréw. Ten krok
jest catkowicie opcjonalny i zadne szczegotowe filtry nie sg obowigzkowe do wyboru.
Aktualna lista szczegdtowych filtréw jest nastepujaca:
e [Efekt - filtr oparty na efekcie zagrania
e Fragment meczu - filtr oparty na wybieraniu fragmentéw meczu. Ten filtr moze by¢
uzyty zaréwno do filtrowania setéw, jak i do filtrowania zagran po zakresie punktow.
Typ pitki - filtr oparty na typie pitki w zagraniu
Strefa poczatkowa - filtr oparty na poczatkowej strefie gry. Strefa poczatkowa moze
by¢ okre$lona w strefach lub podstrefach, dla wiekszej precyziji.
e Strefa koncowa - filtr oparty na strefie koncowej gry. Strefa koncowa moze by¢
okreslona w strefach lub podstrefach, dla wiekszej precyzji.

4.2 Dostepne raporty

Ponizej znajduje sie lista i opis wszystkich raportéw dostepnych obecnie w VolleyStation

Raporty wedtug umiejetnosci, graczy i rotacji
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Ten typ raportu jest bardzo prostym widokiem wysokiego poziomu na jakos¢ gry twojego
zespotu. Koncentruje sie na pokazaniu ilosci wykonanych zagran i ich efektow. Zapoznanie
sie z danymi tego raportu da ci bardzo szybki, ale ptytki wglad w to jak radzi sobie twoja
druzyna. Wartos¢ tego raportu mozna zwiekszy¢ dzieki inteligentnemu wykorzystaniu filtrow.
Moze poziom gry twojego zespotow rozni sie pomiedzy ustawieniami lub rozgrywajgcymi?
Mozesz szybko uzyskac¢ odpowiedzi na tego typu pytania, korzystajac z tego raportu.

Trzy warianty tego raportu sg bardzo podobne w odniesieniu do wyswietlanych danych.
Gtéwna rdznica polega na tym, jak grupujg te dane:

e Raport wedtug umiejetnosci pokazuje dane zgrupowane tylko wedtug umiejetnosci.
Oznacza to, ze dostajesz jeden wiersz na umiejetnos¢ z danymi wszystkich graczy i
rotaciji.

e Raport zawodnika powtarza caty raport wedtug umiejetnosci dla kazdego zawodnika,
ktory wziat udziat w meczu

e Raport ustawien bedzie powtarzac raport wedtug umiejetnosci dla kazdego
ustawienia.

Oprocz tych poczatkowych kolumn, ktére definiujg sposéb grupowania danych, reszta to
proste wartosci liczbowe. Kolumny raportu prezentujg sie nastepujaco:
o *E% - Efektywnosc¢ zagrania
e Tot - Catkowita liczba wystgpien kazdego zagrania
e Segment zagrania - powtarzany dla kazdego efektu zagrania
o =/l-+# - Efekt zagrania. Aby pozna¢ znaczenia tych symboli przeczytaj
rozdziat 3.5 tego podrecznika
% - Procent umiejetnosci z tym efektem wsréd wszystkich
BP - Punkty zdobyte lub stracone break point
pS - Punkty zdobyte lub stracone side out
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Kierunki ataku to raport-wizualizacja, ktéry ma na celu da¢ ci glebszy wglad w skutecznosé
twojego ataku. Jest to mieszanka czystych kierunkéw atakow i raportu dystrybucji
rozegrania, z ktorymi mogtes spotkac sie wczesniej. Umieszczenie wszystkich tych danych
w jednym raporcie daje petniejszy obraz gry do analizy.

Raport kierunkéw ataku skfada sie z 18 boisk, zebranych w trojki. Kazda z tych grup
reprezentuje jedng pozycje rozgrywajacego, od 1 do 6. Wewnatrz kazdej grupy znajdujg sie
trzy boiska. Rysujemy jedno boisko do atakéw z lewego skrzydta, jedno boisko do atakow ze
Srodka i jedno ostatnie boisko na ataki z prawego skrzydta. Podziat ten jest wykonywany
wylacznie w celu uczynienia tego raportu bardziej czytelnym.



W przeciwienstwie do innych raportéw kierunkow ataku, ktérych mogtes uzywac, nie
rysujemy kazdego ataku jako oddzielnej strzatki. Nasz raport grupuje ataki wedtug stref.
Wszystkie ataki sg najpierw pogrupowane wedtug strefy poczatkowej, a nastepnie strefy
kohcowej. Aby wyjasnic to lepiej, oto kroki, przez ktore przechodzimy, aby utworzyé czes¢
tego raportu:

1. Wez wszystkie ataki, ktore rozpoczety sie w strefie 4

2. Oblicz statystyki dla wszystkich tych atakow i pokaz je w strefie 4

3. Wez wszystkie ataki, ktdre rozpoczety sie w strefie 4 i zakonczyly sie w strefie 1 po

przeciwnej stronie

4. Oblicz statystyki dla tych atakow 4 => 1

5. Narysuj strzatke ze strefy 4 na 1 i pokaz statystyki dla tych atakéw obok strzafki

6. Powtdrz kroki od 3 do 5 dla kazdej strefy koncowe;j

Liczby widoczne na raportach majg nastepujace znaczenie:

e strefa poczatkowa
o lewy gorny rog - punkty stracone podczas ataku z tej strefy
o prawy gorny rog - punkty zdobyte przy atakowaniu z tej strefy
o dolny lewy rég - catkowita liczba atakow z tej strefy
o dolny prawy rog - procent atakow z tej strefy

e strefa kofcowa / strzatka
o gobra - catkowita liczba atakow do tej strefy, od strefy poczatkowej strzatki
o dot - Skutecznos¢ ataku

Zauwaz rowniez, ze uzywamy réznych koloréow do atakow na podstawie strefy, z ktérej
pochodzg. Ma to réwniez na celu podniesienie czytelnosci raportu.

Raport meczowy

Raport meczowy jest oddzielny od innych raportéw, poniewaz nie pozwala na filtrowanie i
modyfikowanie zakresu danych. Zawsze pokazuje petne dane dla jednego meczu. Z tego
powodu jest on dostepny dla kazdego meczu z listy meczéw. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o
tym raporcie, przejdz do rozdziatu 4.4 tego podrecznika.

4.3 Modyfikowanie raportow z przesztosci

Czasami chcesz utworzy¢ serie raportéw, ktére sg bardzo podobne, ale réznig sie jednym
lub dwoma filtrami. W VolleyStation nie musisz tworzy¢ ich za kazdym razem od nowa.
Mozesz tatwo ponownie wykorzystac stare raporty, aby utworzy¢ nowe. Aby to zrobic,
najpierw znajdz stary raport na liscie raportéw i otworz go. W prawym gérnym rogu pojawi
sie przycisk "generuj ponownie". Po nacisnieciu tego przycisku pojawi sie kreator tworzenia
raportu z wypetnionymi juz polami doktadnie w taki sposéb, w jaki byty wypetnione przy
generowaniu oryginalnego raportu. Zmodyfikuj to, co chcesz i nacisnij przycisk generuj, aby
otrzymaé nowy raport. Pamietaj, ze ta funkcja tworzy nowy raport oparty na filtrach z
poprzedniego. Nie modyfikujemy Twojego archiwalnego raportu w zaden sposéb, wiec
Twoje przeszie dane sg bezpieczne. Oba raporty, stary i nowy, bedg widoczne na liscie
raportow.



4.4 Raport meczowy
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Raport meczowy jest szczegotowym raportem, ktory jest zawsze uruchamiany dla jednego
meczu. Analizujgc ten raport, zobaczysz wyniki obu druzyn, a takze bedziesz w stanie
Sledzi¢ niektore kluczowe statystyki z gry, ktore przyczynity sie do koncowego wyniku. W tym
rozdziale przejdziemy przez te mniej oczywiste czesci tego raportu bys lepiej mogt
zrozumie€ znaczenie poszczegolnych liczb.

Nagtowek

Nagtéwek raportu zawiera podstawowe informacje o wybranym meczu. Czes¢ z nich
zostanie wypetniona automatycznie na podstawie danych podanych podczas tworzenia
meczu, niektére pozostang puste, aby mozna je byto wypetnic¢ recznie w razie potrzeby.



Najwazniejszg czescig sekcji nagtdbwka bedzie tabela setow. W tej tabeli znajdziesz liste
setéw wraz z ich ostatecznymi i czesciowymi wynikami. Czesciowe wyniki to wyniki
odnotowane, gdy pierwszy zespot osiggnat 8, 16 i 21 punktéw.

Tabela druzyny

Jest to sekcja poswiecona wyswietlaniu poziomu gry zespotu i zawodnikéw. Ta sekcja jest
wyswietlona dwa razy, raz dla zespotu gospodarzy i raz dla gosci. Wyjasnimy teraz
znaczenie wszystkich kolumn tej tabeli.

Set - Te kolumny, powtarzane dla kazdego seta, zawierajg informacje o
poczatkowym sktadzie, zmianach i o ustawieniu poczatkowym. Zobacz legende w
prawym dolnym rogu raportu, aby lepiej zrozumieé wszystkie uzyte tutaj symbole.
Vote - jest to parametr obliczany na podstawie poziomu gry zawodnika i jest zalezny
od jego roli na boisku. Jesli nie wiesz, jak dziata Vote, pamietaj, ze im wyzsza
wartosc¢, tym lepiej.
Punkty

o Tot - Wszystkie zdobyte punkty

o Bp - Punkty zdobyte break point

o WL - Nadwyzka punktow zdobytych nad straconymi punktami
Zagrywka

o Tot - Catkowita iloS$¢ zagrywek

o Err - Btedy zagrywki

o Pts - Liczba punktéw zdobytych w zagrywce
Przyjecie

o Tot - Catkowita liczba przyje¢

o Err - Bledy przyjecia

o Pos% - Przyjecia z efektem + lub #

o Exc% - Przyjecia z efektem #

Tot - Catkowita liczba atakéw

o Err- Liczba btedow ataku
o Blo - Liczba atakéw skutecznie zablokowanych przez przeciwnika
o Pts - Liczba punktow zdobytych w ataku
o Pts% - Wartoé¢ z kolumny pts przedstawiona jako procent catkowitej liczby
atakow
Blok

o Pts - Liczba atakow skutecznie zablokowanych przez zawodnika

W dolnej czesci tabeli zespotu znajdziesz sumy wszystkich kolumn powyzej, ale dla zespotu,
a nie dla kazdego zawodnika. Znajdziesz tam takze kolumne btedéw przeciwnika (Op. Err.).
W tej kolumnie wyswietla sie punkty zdobyte podczas meczu, oprocz tych uzyskanych z
udanych atakéw, blokow i zagrywek.



Tabela podsumowujgca

Ostatnia sekcja raportu podsumowujacego mecz to tabela podsumowujgca z ogélnymi
statystykami dla catego zespotu. Jesli niektére z kolumn sg niejasne, zapoznaj sie z
opisywang powyzej tabelg zespotu. Uzywamy tutaj tego samego nazewnictwa kolumn.

4.5 Grupy schematow
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Jezeli czesto tworzysz powtarzalne grupy raportow dla wielu zawodnikow, lub druzyn:
skorzystaj z pomocy grup schematéw. Grupy schematéw pozwalajg na zdefiniowanie
zestawu wielu raportdéw i szybkg podmiane danych na ktérych dziataja.

Grupa schematéw taczy w sobie kilka raportéw tworzonych bez wybrania meczow,
zawodnikéw czy druzyn (taki raport bez danych nazywamy schematem). Dane do schematu
sg potem pobierane z domys$inych danych grupy.

Przyktadowym zastosowaniem grupy schematow jest przygotowanie zestawow dla
wszystkich pozycji na boisku: srodkowych, atakujgcych, rozgrywajacych i przyjmujgcych, a
nastepnie generowanie ich, zmieniajgc tylko wybranego zawodnika.

By doda¢ grupe schematow skorzystaj z opcji dodawania na liscie grup schematéw a
nastepnie:
1. Uzupetnij jej nazwe
2. Uzupefnij dane domys$ine
3. Dodaj pojedyncze schematy
a. Uzupenij nazwe schematu
b. Wybierz typ generowanego raportu
c. Wybierz odpowiednie filtry



4. Zapisz utworzong grupe schematow

Raporty generujesz klikajac wybrang pozycje z listy grup schematéw. Grupy schematow
wspierajg drukowanie wiec efekt swojej pracy mozesz zapisac jako PDF, lub przekazac
zawodnikom na kartkach.

4.6 tawka

tawka to mozliwos¢ wysytania raportow na tablet trenera lub dowolne inne urzgdzenie
wyposazone w przegladarke internetowg. Komputer statystyka i urzgdzenie zewnetrzne,
muszg by¢ podigczone do tej samej sieci WiFi. Do sprawnego dziatania polecamy sie¢
dziatajgca na pasmie czestotliwosci 5GHz, lub korzystanie z potagczenia kablem ethernet.

Dla poprawnego dziatania fawki wymagane jest otwarcie portu 3031 w ustawieniach zapory
sieciowej na komputerze statystyka. Jezeli nie wiesz jak to zrobi¢, mozesz jg wytgczy¢ na
czas pracy z programem.

tawka + =g, x

s

tawka jest dostepna pod adresem hitp://192.168.1.62:3031/bench
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Aby wyswietli¢ analizy na urzadzeniu zewnetrznym np. tablecie Twojego trenera musisz
zdefiniowaé odpowiednie zestawy raportéw (“Lawki”). Robi sie to analogicznie do opisanych
w rozdziale 4.5 grup schematéw. Nalezy pamieta¢ by w momencie tworzenia schematu
zaznaczeniu opcje “pokaz na tawce”, aby grupa schematéw wyswietlita sie na tablecie
trenera.
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tawka
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tawka VolleyStation jest realizowana w formie strony internetowej i zadziata na kazdym
urzadzeniu, bez potrzeby instalacji dodatkowego oprogramowania. Jedyne wymagania to
nowoczesna przegladarka internetowa i minimalna rozdzielczo$¢ ekranu 1024x768.

By uruchomi¢ tawke wpisz zaznaczony na niebiesko adres w przegladarce internetowej, lub
skorzystaj z kodu QR. Po otworzeniu strony zobaczysz liste zestawdw raportéw z ich
poszczegoélnymi pozycjami w pasku z lewej strony ekranu. Gdy otwierasz strone na matym
ekranie, pasek ten jest dostepny z przycisku w géornym menu. Raporty mozesz przegladac
przez naciskanie wybranych pozycji na liscie.

Trener korzystajacy z fawki VolleyStation nie jest ograniczony do dostarczonych przez
statystyka analiz. Nad kazdym raportem znajduje sie zestaw podstawowych filtrow
pozwalajgcych na przegladanie danych dla innych zawodnikow, lub danych historycznych.
Dostepny jest tez filtr rozgrywajacego na boisku, ktdéry pozwala na analize gry przy
wybranym rozgrywajacym. Jest to przydatne przy analizie zmian gry po zmianach
podwojnych.
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5. Podziel sie swojg opinig

VolleyStation jest obecnie aktywnie rozwijane, wiec mozesz spodziewac sie dodania wielu
nowych funkcji w ciggu najblizszych kilku miesiecy. JesteSmy zawsze otwarci na nowe
pomysty. To oprogramowanie jest tworzone dla Ciebie i ty wiesz najlepiej, jak powinno
wygladac. Jesli masz jakie$ sugestie lub chcesz zgtosic btad, prosimy o kontakt pod

adresem contact@volleystation.com

Wiecej informacji i najnowsze ogtoszenia mozna zawsze znalez¢ na naszej stronie

https://volleystation.com
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