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Che cosʼè iDigitalScout
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iDigitalScout è uno strumento ideato per tutti i professionisti del calcio che nasce dalla ventennale esperienza della DigitalSoccer 
Project (Gruppo Panini) nellʼanalisi di una partita e dalla collaborazione con gli staff tecnici di grandi società italiane.
iDigitalScout permette di raccogliere informazioni relative a squadre e giocatori, in tempo reale durante una gara: quando, chi, 
cosa, dove.
Attraverso unʼinterfaccia semplice e intuitiva, con iDigitalScout è possibile registrare facilmente tutti gli eventi importanti di una 
partita di calcio, sia dal punto di vista tecnico che tattico, comodamente sul divano di casa, come pure direttamente allo stadio.
In qualsiasi momento si può prendere visione dellʼandamento dellʼincontro, mediante la visualizzazione di grafici e statistiche 
elaborati a partire dalle informazioni inserite.
Tutte le informazioni possono essere salvate, permettendo la creazione di un proprio archivio personale come pure la 
rielaborazione con altri software, in particolare i programmi di analisi e montaggio video della DigitalSoccer Project.
iDigitalScout contiene una serie di gesti e situazioni pre-impostati derivanti dalla lunga collaborazione con gli staff tecnici, ma che 
lʼutente può modificare a proprio piacere e a seconda dello scopo.

Per permettere allʼutente di familiarizzare con lʼapplicazione, alla prima installazione iDigitalScout 
presenta lo storico incontro Italia-Germania Ovest 4-3 dei Mondiali in Messico del ʼ70, definita la 
partita del secolo.
Oltre a ciò, sono presenti le formazioni aggiornate delle squadre di Serie A e B per la stagione 
2011-2012, per facilitare la creazione di incontri dei due tornei.
Naturalmente ogni utente potrà anche creare propri giocatori, proprie squadre e propri incontri.

iDigitalScout, lo strumento ideale per tutti coloro che amano il calcio e cercano un approccio moderno alla visione tecnico/tattica di 
una partita.



Lʼapp usa la convezione di DigitalSoccer Project di indicare con il colore rosso scuro le informazioni relative alla squadra di casa e con il colore 
blu scuro, le informazioni relative alla squadra ospite

Terminologia
TAP: è lʼequivalente di un click del mouse sui computer e significa “toccare con un dito”;
TAP LUNGO: è lʼequivalente di un click prolungato del mouse sui computer e significa “toccare con un dito per un tempo prolungato”;

Convenzioni e glossario
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Nome incontro
Menu per accedere rapidamente alle note.

Liste giocatori
Ai lati dello schermo sono mostrate le liste con i 
giocatori “attivi” delle due squadre.
Nella prima riga compare il numero di maglia e 
cognome/alias, mentre nella seconda riga 
vengono mostrati lʼanno di nascita, la sigla del 
ruolo e gli eventuali “eventi” riguardanti il 
giocatore, come i cambi e le sanzioni.
I diversi stili con cui sono scritti i nomi dei 
giocatori, indicano:
• normale: titolare;
• corsivo: riserva;
• grassetto: sono state inserite informazioni 

nella scheda;

Facendo un TAP LUNGO sul nome di una 
squadra, si entra in una pagina dove è possibile 
impostare i giocatori da attivare nelle liste e sul 
campo.
Facendo un TAP LUNGO sul nome di un 
giocatore, si entra nella scheda dettagliata del 
soggetto dove è possibile modificare le 
informazioni puntuali sullʼincontro.

Dopo aver avviato il cronometro (TAP LUNGO 
su START), facendo singoli TAP su squadre, 
giocatori, azioni e terreno di gioco, verranno 
aggiunte righe e informazioni alla cronaca.

Righe cronaca
Nella parte alta dello schermo sono elencate le linee 
della cronaca. Ogni riga contiene le informazioni 
relative al tempo, allʼesecutore, al tipo di azione e 
alla posizione.
Per eliminare una riga, è sufficiente strisciarle sopra 
un dito e selezionare il pulsante rosso a comparsa 
ELIMINA.

Cronometro
Per iniziare la raccolta delle informazioni, occorre 
fare partire il cronometro facendo un TAP LUNGO sul 
pulsante START.
A questo punto il pulsante cambia e diventa STOP.
Per fermare il cronometro occorre fare un TAP 
LUNGO sul pulsante STOP. 
Facendo un singolo TAP sul cronometro, verrà 
visualizzato un selettore dove è possibile cambiare la 
frazione e il tempo di gioco.

Terreno di gioco
Facendo scorrere due dita sul campo, le liste dei 
giocatori vengono invertite, per adeguare la direzione 
di attacco a quanto accade in campo.
Facendo un TAP LUNGO sul campo, è possibile 
spostare le posizioni delle magliette sul campo.

Sostituzioni e sanzioni
Per rendere più facile e rapido lʼinserimento, sono 
presenti appositi pulsanti per la gestione delle 
sostituzioni e delle sanzioni.

Elementi dellʼinterfaccia: pagina scout
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Nella parte inferiore dello schermo compare la GRIGLIA DEI PULSANTI per il tipo di gesto o situazione. La dimensione della griglia (righe x colonne) è selezionabile dallʼutente (menu GHIERA in 
alto). Facendo un TAP LUNGO su un pulsante della griglia, è possibile cambiare lʼassociazione del gesto/situazione, come pure assegnare un esecutore ad esso abbinato.

FRECCIA: caricamento, salvataggio e invio dellʼincontro; STELLA: per impostare un 
esecutore di default; GRIGLIA: per le operazioni sulla griglia dei pulsanti; GHIERA: per 
manipolare le azioni della griglia dei pulsanti.

FULMINE: cancella lʼultimo inserimento; TAP LUNGO cancella tutte le righe della cronaca; 
FUMETTO: apre le INFO sullʼapp; GRAFICO A BARRE: per accedere alla pagina delle 
statistiche; MAGLIETTA: per accedere alla pagina delle formazioni.



Per rendere più veloce lʼinserimento delle 
informazioni relative ai cambi e alle sanzioni 
arbitrali, sono presenti dei “pulsanti azione 
specializzati” per la gestione di questo tipo di 
eventi.
Questi pulsanti sono rappresentati con delle 
icone posizionate sotto al campo (con lʼiPad in 
posizione verticale) o sul lato destro del campo 
(con lʼiPad in posizione orizzontale).

Vediamo il significato delle 5 icone:
• freccia rossa: sostituzione;
• freccia verde: subentro;
• cartellino giallo: prima ammonizione;
• cartellini giallo e rosso: seconda 

ammonizione e conseguente espulsione;
• cartellino rosso: espulsione diretta;

Il loro funzionamento è molto semplice: durante 
lo svolgimento dellʼincontro, con il cronometro 
avviato, è sufficiente scegliere un giocatore di 
una delle due squadre (singolo TAP sul nome) 
e poi fare un TAP LUNGO sullʼicona relativa 
allʼevento da inserire.
A questo punto la riga relativa sarà aggiunta 
alla cronaca e il tempo verrà assegnato 
allʼinterno della scheda del soggetto.

Sostituzione
Il pulsante relativo alla sostituzione, svolge anche 
una ulteriore potente funzionalità.
Dopo aver scelto il giocatore che esce e fatto il TAP 
LUNGO sulla freccia rossa, il sistema disattiva il 
giocatore dalla lista dei giocatori a video e propone la 
lista delle riserve che possono entrare al suo posto.
Scegliendo il giocatore che entra, questo verrà 
automaticamente attivato nella lista dei giocatori.

Nellʼimmagine a fianco viene mostrata la sostituzione 
di Sandro Mazzola e il subentro di Gianni Rivera.

Elementi dellʼinterfaccia: sostituzioni e sanzioni
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Elementi dellʼinterfaccia: inversione e spostamenti
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INVERSIONE SQUADRE. Facendo scorrere due dita sul campo, le liste dei giocatori 
vengono invertite (sinistra/destra), per adeguare la direzione di attacco a quanto accade in 
campo.

SPOSTAMENTO MAGLIETTE. Facendo un TAP LUNGO sul terreno di gioco, il campo si 
ingrandisce ed è possibile spostare le posizioni dei giocatori (rappresentati dalle magliette 
numerate) sul campo. Il pulsante rosso con la X permette di tornare allo scout.



Elementi dellʼinterfaccia: avvio tempo e cronometro
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AVVIO CRONACA. Per iniziare la raccolta delle informazioni, occorre fare partire il 
cronometro facendo un TAP LUNGO sul pulsante START che cambia e diventa STOP.

CRONOMETRO. Facendo un singolo TAP sul cronometro, verrà visualizzato un selettore dove 
è possibile cambiare la frazione di gioco o il tempo.



Elementi dellʼinterfaccia: scheda squadra
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SCHEDA SQUADRA. Facendo un TAP LUNGO sul nome di una delle due squadre, si entra 
in una pagina dove è possibile impostare i giocatori da attivare negli elenchi e sul campo.

SQUADRA. Il pulsante permette di inserire lʼinformazione relativa al modulo di gioco e note 
testuali descrittive delle caratteristiche della squadra.



Elementi dellʼinterfaccia: pagina scout
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 I minuti di gioco vengono calcolati automaticamente dal software, in base alla durata 
dellʼincontro (pagina SALVA INCONTRO) e gli eventuali eventi, cambi o espulsioni.

SCHEDA GIOCATORE. Facendo un TAP LUNGO sul nome di un giocatore, si entra nella 
scheda dettagliata del soggetto dove è possibile modificare le informazioni puntuali 
sullʼincontro.

STATISTICHE. Il pulsante del grafico a barre permette di entrare nella pagina del dettaglio delle 
statistiche del giocatore. Le barre con colore intenso indicano le quantità del giocatore, mentre 
quelle in trasparenza indicano i totali della squadra.



Elementi dellʼinterfaccia: menu freccia e stella
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Il giocatore/squadra impostato come default, viene mostrato negli elenchi laterali con uno 
sfondo giallo in modo da essere facilmente individuato.

MENU FRECCIA. Contiene le operazioni principali relative al salvataggio dellʼincontro 
corrente e il carico di un nuovo incontro.

MENU STELLA. In questo menu è possibile impostare un esecutore di default, squadra o 
giocatore; ad ogni TAP su un pulsante della griglia, verrà aggiunta una riga con il soggetto già 
compilato.



Elementi dellʼinterfaccia: menu griglia e ghiera
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Relativamente alla griglia dei pulsanti delle azioni, è possibile salvarne fino a tre diverse, a 
seconda del tipo di studio che si intende fare.

MENU GRIGLIA. In questo menu è possibile intervenire sulla griglia dei pulsanti. MENU GHIERA. In questo menu è possibile riordinare le azioni della cronaca (Ordina Righe 
Cronaca) e intervenire sullʼelenco dei gesti/eventi da inserire nella griglia pulsanti (Mostra 
Elenco Azioni).



Elementi dellʼinterfaccia: menu incontro e fumetto
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MENU INCONTRO. Il menu con il nome dellʼincontro, permette di aprire rapidamente e in 
qualsiasi momento, la pagina dove poter inserire le note testuali relativamente alla gara.

MENU FUMETTO. Visualizza una finestra contenenti alcune informazioni sullʼapplicazione.



Elementi dellʼinterfaccia: menu grafico a barre
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STATISTICHE. In questa pagina sono conteggiate le varie azioni raccolte nelle righe della 
cronaca, divise per le due squadre.

Selezionando la riga di un parametro, è possibile entrare nel dettaglio relativo al parametro 
scelto, esempio TIRO. Qui cʼè il grafico temporale diviso per quarti dʼora e lʼelenco dettagliato 
dei giocatori.



Elementi dellʼinterfaccia: elenco azioni
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ELENCO AZIONI. Dal menu GHIERA>MOSTRA ELENCO AZIONI, è possibile mostrare 
tutte le azioni disponibili che possono venire assegnate ai pulsanti delle griglia. 
Naturalmente possono essere aggiunte, modificate o cancellate.

GRIGLIA PULSANTI. Facendo un TAP LUNGO su un pulsante della griglia, è possibile 
cambiare lʼassociazione del gesto/situazione, come pure assegnare un esecutore ad esso 
abbinato, da scegliere fra le due squadre e i relativi giocatori.



Giocatori a disposizione
Sul lato sinistro sono mostrate le due squadre 
con i giocatori a disposizione.
La squadra di casa viene mostrata con il colore 
rosso, mentre la squadra ospite con il blu.

Ogni giocatore viene visualizzato con il 
cognome e il nome oppure lʼalias, mentre fra 
parentesi è indicato lʼanno di nascita.
Anche qui i diversi stili con cui sono scritti i 
nomi dei giocatori, indicano:
• normale: titolare (o non convocato);
• corsivo: riserva;
• grassetto: sono state inserite informazioni 

nei campi testuali;

Nella seconda riga viene visualizzato il ruolo e 
le icone relative ai cambi e alle sanzioni.
Lʼicona della maglietta sul lato destro della 
lista, indica il numero e se il giocatore sia 
titolare (maglietta a colore pieno), riserva 
(maglietta con la casacca arancione) o non 
convocato (giacca e cravatta).
Facendo TAP sullʼicona della maglietta, questa 
cambia con questa sequenza:
titolare -> riserva -> non convocato.
Facendo TAP sul nome della squadra o di un 
giocatore, sulla parte destra si apre la scheda 
con le informazioni dettagliate.

Il MENU MAGLIETTA nella pagina dello scout, permette di accedere alle pagine delle formazioni delle due squadre. Il pulsante FINE, permette di tornare alla pagina dello scout.

Schede dettaglio
Sul lato destro dello schermo vengono visualizzate le 
schede di approfondimento con le informazioni 
dettagliate per le due squadre e per i giocatori in 
formazione.
Nella parte alta sono mostrate le informazioni 
anagrafiche, mentre nella parte bassa vengono 
visualizzate le informazioni puntuali sullʼincontro in 
esame.
Facendo TAP sulle righe (maglia, ruolo, etc.) è 
possibile inserire le informazioni corrispondenti.

Elementi dellʼinterfaccia: pagina formazioni
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ORDINA riordina lʼelenco dei giocatori.
ELIMINA NON CONVOCATI cancella i giocatori non convocati.

SQUADRA permette di salvare la squadra con la formazione. Il file .team è visibile in iTunes.
GIOCATORE permette di inserire nuovi giocatori o eliminare il giocatore evidenziato.



Elementi dellʼinterfaccia: caricamento incontro
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ARCHIVIATI. In questa pagina sono elencati gli incontri salvati in precedenza che possono 
essere ricaricati.

DEFAULT. Da qui è possibile ricaricare lʼincontro iniziale di default Italia-Germania.



Elementi dellʼinterfaccia: creazione nuovo incontro
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NUOVI. In questa pagina sono elencati gli incontri caricati attraverso iTunes (file esportati 
dal DigitalLog) come pure la possibilità di creare un nuovo incontro con la funzione CREA 
NUOVO INCONTRO.

CREA NUOVO INCONTRO. In questa pagina si può creare un nuovo incontro partendo dalle 
squadre a disposizione (Serie A e B 2011-12), come pure creare squadre nuove.



Elementi dellʼinterfaccia: creazione nuovo incontro
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NB: una volta confermata la creazione dellʼincontro, i nomi delle due squadre non 
possono essere modificati.

Supponiamo di creare due nuove squadre dal nome generico. A questo punto scegliendo 
CREA viene creato il nuovo incontro Squadra 1-Squadra 2, con 18 giocatori nuovi (11 
titolari e 7 riserve) per ognuna delle due squadre, disposti in un 4-4-2 generico.

I giocatori vengono creati con informazioni generiche che possono essere modificate nelle 
pagine delle formazioni.



Elementi dellʼinterfaccia: creazione nuovo incontro
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Mentre il nome delle due squadre non può più essere cambiato una volta assegnato in fase 
di creazione dellʼincontro, ogni altra informazione è modificabile: nazione, allenatore, 
modulo e note.

I giocatori vengono creati con un alias generico progressivo per una prima identificazione, ma 
tutte le informazioni possono essere modificate ed inserite in aderenza alla realtà.



Salvataggio ed esportazioni
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Dal menu FRECCIA, è possibile il salvataggio dellʼincontro analizzato (pulsante verde 
ARCHIVIA) e anche inviare le informazioni raccolte (INVIA)

In questa pagina è possibile decidere il tipo di informazioni da inviare per mail: un file XML per il 
data base, una relazione testuale, lʼelenco delle righe raccolte e le statistiche riepilogative.



Salvataggio ed esportazioni: file db e relazione
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Il pulsante EMAIL crea una mail con i dati generali dellʼincontro e in allegato un file in 
formato XML adatto per essere importato nel database DigitalLog.

Il pulsante EMAIL REPORT crea una mail strutturata con i dati generali dellʼincontro.



Salvataggio ed esportazioni: cronaca e statistiche
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Il pulsante EMAIL CRONACA crea una mail strutturata con le righe dello scout. Il pulsante EMAIL STATISTICA crea una mail strutturata con le statistiche riepilogative.



Collegando lʼiPad al computer e accedendo al dispositivo tramite iTunes, nella sezione delle applicazioni dellʼiPad, sarà possibile visualizzare 
lʼarchivio dei file di iDigitalScout.
Come si vede dallʼimmagine sotto, sono presenti i file che contengono le informazioni relative alle squadre di Serie A e B per la stagione 2011-12
(documenti con estensione .team) e i file contenenti le informazioni relative agli incontri salvati, in questo caso Italia-Germania (documenti con 
estensione .scout).
Attraverso questa finestra, i documenti possono essere archiviati in altre cartelle sul computer per essere magari ripresi in seguito
Sempre da qui è possibile rimuovere i documenti dallʼarchivio di iDigitalScout.

ATTENZIONE: i file cancellati dallʼelenco, vengono immediatamente rimossi anche dalla memoria dellʼiPad, quindi prestare attenzione.

Visualizzazione documenti in iTunes
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