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Acceso a la aplicacién: A v
Seleccidn de idioma.
Eleccion de la federacion.
Inicio de sesidn con usuario y contrasena.
Menu principal:

Opciones como disponibilidad, designaciones, resultados,
MA N U A L contabilidad, configuracion, etc.
Designaciones:
Visualizacion de los partidos asignados.

Seleccion del partido para iniciar el acta.
Relleno del acta:

Informacion del campo de juego.
Jugadores y entrenadores.
Seleccidon de jugadores autorizados.
Asignacion de dorsales y capitdan.

O E Firma de jugadores y entrenadores.
GeSdeportiva Durante el partido:

Control del fiempo (verde en marcha, rojo parado).
Registro de acciones: canastas, faltas, tiros libres, cambios.
Edicion de jugadas en el historial.
Finalizacion del partido:
Confirmacion de final de cuarto y cambio de direccion de juego.

SENC"_I_A Y MINIS Pregunta sobre prérroga.

Finalizacion del acta.

Jndalweb

Informe del arbitro.
V.‘I Firma en caso de protesta.
Envio del acta (cambia de color al finalizar).



Consideraciones previas

»F| dispositivo deberemos llevarlo cargado, y no estd
demas llevar el cargador encima.

» g pantalla debe estar lo mas limpia posible. No
olvidemos que cuanta mds suciedad y/o grasa acumule,
peor serd el rendimiento “tactil” del dispositivo.

= Fs aconsejable fener la aplicacion Acta Digital instalada
en nuestros dispositivos personales, Android o iOS, como
medida de prevencion. En una fablet se ve la configuracion
de faltas, botones y opciones, mdas completas y mucho
mejor que en los moviles.

= Siempre deberds llevar un acta de papel (acta normal y
mini) y boligrafos por si tuvieras una incidencia y se pueda
comenzar o continuar el partido.

»Realiza el partido SIEMPRE conectado @ ’rus do’ros de
infernet o wifi, hay que realizar los partidos “en vivo”, vy si
tuvieras una incidencia todas las personas designadas pcro
ese partido podrdn continuar es sus disposifivos.




UNA VEZ ENTRAMOS EN LA APLICACION ELEGIMOS EL IDIOMA DE LA APP

HAY QUE ELEGIR LA FEDERACION EN LA QUE ACTUAMOS, TENDREMOS

QUE BUSCAR “FEDERACION MADRILENA”

INTRODUCIMOS NUESTRO USUARIO Y CONTRASENA
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MENU

Una vez identificados en la aplicacion aparece el menu principal. Este menU consta de los siguientes apartados

&-Deporh.,a
= Disponibilidad

>
»Resultados -
= Contabilidad Contabiidad
» Configuracion Datas personales Confguracion
.-)

e -

En el apartado de DESIGNACIONES, veremos nuestros partidos.
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MENU - DESIGNACIONES

Para realizar el acta digital de un partido entraremos en esta pantalla. Una vez dentro nos enconfraremos con los
partidos que tenemos designados. Cada partido tiene tres estados posibles, se diferenciardn por el color de fondo.

El partido ha finalizado y ya no podrd modificarse.

JLEHE

El partido no ha comenzado.

El partido puede continuarse desde el disposifivo.

(3455

Designaciones

SFLECCION FSPARO LA CI}\SGI(
SELECOON ESPANCLA

Designacdiones vista
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INICIAR PARTIDO

Dentro de esta pantalla tenemos toda la informacion relativa al partido. Desde aqui se podrd comprobar
esa informacion.

Ll
DESIGNADIONES BOLVIAF
VENEZUELAF
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X wisDATOs Campo de juego
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RECARGAR COMPONENTES - Este botdn recarga los componentes de un partido en el
caso de que fuese necesario. Si tenemos descargados los datos de un partido y desde que se

descargan hasta que vamos a comenzar el partido hay cambios, pulsando este botdn
actualizaricmos esos datos. Hay que tener en cuenta que se deberia tener conexion a internet.

BUSCAR/ANADIR DELEGADO CAMPO - En el caso de que el equipo local tenga un
delegado de campo introduciendo el DNI en el campo indicado para ello, le daremos a la
lupa para buscarlo, aparecerd para poder seleccionarlo e introducirlo al partido. Si no hubiese
delegado de campo (creado en el sistema), se ha de infroducir manualmente un delegado
en el botdn para ello.




INICIAR PARTIDO - CARGAR ACTA INICIADO

Dentro de esta pantalla tenemos toda la informacion relativa al partido. Desde aqui se podrd comprobar
esa informacion.

Dado el caso en el que por problemas técnicos el dispositivo se apague, se cierre la aplicacion o cualquier otro
problema durante el partido, se podrd continuar con el mismo. Si esto sucediera se ha de seguir el proceso hasta llegar
al partido y una vez en el partido se pulsaria el botén de "CARGAR ACTA INICIADO".

La aplicaciéon guarda los datos constantemente, asi que en el caso de cargar un acta iniciado se contfinuaria por donde
se quedo el partido.

CARGAR ACTA INICIADO

INICIAR PARTIDO — CARGAR ACTA DE INTERNET

Si el dispositivo estuviese conectado a infernet durante el partido y por problemas técnicos dicho dispositivo deja de
funcionar seria posible descargar el acta desde el servidor desde otfro dispositivo y contfinuar con el partido. Si sucediera
dicho problema se ha de seguir el proceso hasta llegar al partido en otro dispositivo y una vez en dicho

partido se ha de pulsar el botdn de "CARGAR ACTA DE INTERNET". La aplicacion guarda los datos constantemente, asi que
en el caso de cargar un acta de Internet se continuaria por donde se quedod

el partido, mientras el dispositivo haya tenido conexion a Internet.



INICIAR PARTIDO - INICIAR EQUIPO

Entrenador / Asistente:

Patifio Sanchez, Sandro Alberto

)

Jugador: E)

-

Rojas Irigoyen, Nicole Kimberly

w

De La Barra, Jhoselin Jasmin

Delgadilio Ruso, Adriana Bertha

Sejas Mercado, Lucia Gabriela

Viscarra Agreda, Marcela Katerine

9 Rodriguez Torrelio, Romina Isabel

10 Parra Aguilar, Danitza Mildreth

11 Herbas Garcla, Gabriela

13 Olguin Pol, Maria Cristina

200000000

En la seccién que mostramos a continuacion aparecerdn los dos equipos que se
enfrentan en el partido. Desde aqui

accederemos a los componentes de cada equipo, si pulsamos en el equipo
correspondiente.

Con la ayuda del enfrenador/a del equipo, iremos seleccionando cada componente
que formard parte del partido.
Ademds, se han de verificar los dorsales.

En el caso de no ser asi, se podrdn modificar manteniendo pulsado sobre el jugador/a.
Aparecerd el cuadro para cambiar dorsal, introducimos nUmero nuevo y daremos
aceptar.

Gl Oeportive

Equipo visitante

Entrenador / Asistente:

@ HERNANDEZ, PEPU

Deleg. Equipo:

CARIOLO, SERGIO
Jugador:

'; 54 .- CORBALAN ALFOCEA, JUAN ANTONIC
. 59 - ROMAY PEREIRO, FERNANDO MANUE
@ 60 - SAN EPIFANIO RUIZ, JUAN ANTONI(

:1 62 - MARTIN ESPINA, FERNANDO
\.? 63 - VILLACAMPA AM RD
@ 68 - REYES SANGUINO, MIGUEL ANGEL
3 69 - HERREROS ROS, ALBERTC

o
ei; 74 -R A O

@

Camblar Dorsal
Rojas Irigoyen, Nicole Kimberly

D 3 De La Barra, Jhoselin Jasmin
g 4 Delgadilio Ruso, Adriana Berth
g 6 Sejas Mercado, Lucia Gabriela
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MOSTRAR JUGADORES AUTORIZADOS Si se pulsa el botdn que se ve en la imagen inferior, sé
mostraran los jugadores que pertenecen al club y estén autorizados a jugar en el equipo que
estamos tratando.

MOSTRAR PARA COPIAR Si se pulsa dicho botdon aparecerd una lista de fodos los componentes
seleccionados, en el caso que se necesite para ser copiados o incluso si solo fuese necesario revisarlos.

MOSTRAR NUEVO COMPONENTE En el caso de que se quisiera inscribir algin nuevo componente, que
no aparece en los listados, puede hacerse con la opcidon "NUEVO COMPONENTE".

Aparecerd una pantalla con el formulario correspondiere. Escogemos
el fipo de licencia y rellenamos todos los datos posibles, validdndolos
con el DNI de la persona. Finalmente le damos al botén de anadir. No
permitird repetir DNI a menos de que sea un entrenador-jugador.

**Para los partidos de pruebas o testeos, se pueden rellenar los datos

D con espacios o puntos

SELECCIONAR JUGADORES PARA PARTIDO

SELECCIONAR JUGADORES Una vez esté todo revisado y seleccionado para el equipo que se este
tratando, se pulsara el boton que se ve en la imagen para terminar el proceso de seleccion.
Una vez acabada la seleccidon, nos devolverd a la pantalla del partido para continuar con el proceso.

IMPORTANTE: Si ahora volvemos a pulsar sobre el nombre del equipo, se borrarian tanto la seleccion
de jugadores, como los dorsales modificados y/o anadidos.



INICIAR PARTIDO — QUINTETOS Y FIRMAS Crz/=

UNOS 10 MINUTOS ANTES DEL INICIO DEL PARTIDO, AVISAMOS AL ENTRENADOR/A PARA QUE SE ACERQUE A LA MESA DE OFICIALES Y COMPRUEBE
JUGADORES/AS, DORSALES, NUMERO DE INSCRITOS Y LE SOLICITAMOS QUIEN ES EL CAPITAN. PRIMERO AL EQUIPO A Y LUEGO AL EQUIPO B

Marcaremos el quinteto inicial y el capitan del equipo. Para marcar el capitdn realizaremos una pulsaciéon larga sobre el jugador y aparecerd una “C”
en la parte superior derecha. Para dar por finalizado el proceso por parte del entrenador deberd firmar. Para ello se pulsard sobre el botdn “Iniciar

firma” que aparece en el la parte inferior del cuadro en blanco. Para finalizar la firma pulsaremos sobre el mismo boton que ahora tendrd el nombre de
“Terminar”.

En la siguiente imagen vemos un ejemplo completo de la seleccion de un quinteto, un capitdn y la firma del entrenador/a dado el visto bueno.

Y hacemos lo mismo con el equipo B

INTRENADORIA: Patifi Sar
Vire At




INICIAR PARTIDO - COMENZAR PARTIDO 22

Una vez completada toda la informacion necesaria para comenzar el partido, en la pantalla principal, aparecerd un
balén en la parte inferior derecha. Una vez pulsado el baldn se cargard la pantalla de inicio de partido.

IMPORTANTE

s L SeEs T ESPERAMOS HASTA QUE LOS JUGADORES/AS EMPIEZAN A ENTRAR EN EL

S | CAMPO PARA EL SALTO INICIAL ANTES DE TOCAR

BOLIVIAF VENEZUELAF

Esta pantalla es la que aparece por defecto cuando se
inicia el partido en la aplicacion. Desde esta pantalla
serd desde donde registraremos las acciones del
partido.




PARTIDO — MENU: HISTORIAL, OTROS, CONFIGURACION, ESTADISTICAS

HISTORIAL

»Desde esta pantalla se puede visualizar el listado completo de acciones por
periodo y desde ahi podremos eliminar las que consideremos o editar si nos
equivocamos en alguna.

®Si eliminamos una accién que fiene acciones asociadas, por ejemplo, un tiro
fallado que tenia anotado un rebote, se eliminard la accidn y las acciones
asociadas, es decir, el tiro fallado y el rebote. Para eliminar una accién se ha de
pulsar en el icono de papelera que se ve a la derecha de dicha accion.

» Automdticamente dicha accidn se elimina, se marca en rojo para saber que esa
accién ha sido eliminada. En el caso de que se quiera editar una accién
pulsaremos sobre el |dpiz que se ve en algunas acciones (las que se pueden
modificar).

»Dependiendo de la accién a modificar se podrd modificar las caracteristicas de
esa accion. Por ejemplo, en el caso de ftiros libres, se puede modificar el jugador
que los tiro, el minuto, los segundos vy si fueron anotados o fallados cada uno de
ellos.

®Tendremos que marcar la direccidén de juego, modificando a los equipos a la
izquierda o derecha segun ataque. Se modifican pulsando “local” o “visitante”

OTROS

® En esta pantalla disponemos de la informacion de la entradas por periodos
de los jugadores/as y las licencias de cada equipo.

® Fn |a siguiente imagen se aprecian las licencias de uno de los equipos, en
este caso el equipo local. En la parte superior derecha de la pantalla
fenemos un filfro para cambiar al equipo del que se desee mostrar la
informacion.
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CANCHA MISTORIAL CONPIGURACION ESTADISTICAS
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CONFIGURACION

» En esta pantalla se podrd configurar el color de cada equipo
para una mejor ayuda visual a la hora de ir anotando las acciones
del partido.

» Para cambiar el color se ha de pulsar en el botdn cambiar colores
que se aprecia en la siguiente imagen. Una vez denfro de esta
opcioén, se ha de seleccionar el equipo al cual se le ha de cambiar
el color y elegir uno de la gama de colores que se ofrecen en la
zona central.

» Se puede cambiar el tamano del dispositivo de siete pulgadas a
diez. Segun nos resulte mas coémodo y asi lo requiera el dispositivo
que se este utilizando.

» Por ultimo se podrd previsualizar el acta del partido durante todo
el partido. Para cerrar la previsuadlizacion, en la parte inferior
aparece un botdén “cerrar” que permite volver a la pantalla anterior.

ESTADISTICAS

» Desde esta pantalla se pueden ver todas las estadisticas
generadas hasta el momento. Eligiendo equipo y jugador, en las
opciones superiores, se mostrard la estadistica del jugador en
cuestion.

» Una vez mostrada la estadistica del jugador que se desee, se podrda
desplazar a izquierda y derecha la pantalla para asi ver tfoda su
estadistica. En la parte inferior se puede ver la estadistica global del
equipo. En la siguiente imagen se puede apreciar un ejemplo.

FALTAS: O

CANCHA

Equipo Local

Nombre
* 59 ROMAY PEREIRC

TOTALES

"
SEPNPYPNl visitante #59 TAPON-COMETIDO + TAPON-RECIBIDO DESHACER

RS

FINALIZAR
ACTA

18:57

150:00

FALTAS: O
00000

ESTADISTICAS

{‘ FBM / oo
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CONFIGURACION

Equipo Visitante

FALTAS: 2

™ x x 00

ESTADISTICAS
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= TIEMPO, PULSANDO SOBRE EL RELOJ SE PONE EN VERDE CUANDO ESTA EN MARCHA (:”““"""/ v
Y ROJO EN PARADO.

» E| crondmetro se pone en marcha realizando una pulsacion corta sobre él, al
igual que para pararlo. En el caso de readlizar una pulsacion larga sobre el
cronometro, se abrird un cuadro donde poder modificarlo. Se podrd cambiar los
minutos y los segundos en el caso de que fuese necesario.

Cambiar Tiempo Cronometro

CERRAR
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» ANOTAR CANASTA: PRIMERO PULSAR SOBRE EL JUGADOR QUE ENCESTA Y LUEGO
MANTENER PULSADO LA ZONA DEL CAMPO DESDE DONDE SE REALIZO EL TIRO, DE 2
PUNTOS O DE 3 PUNTOS.

» EN HISTORIAL VAN APARECIENDO TODAS LAS JUGADAS NOS PERMITE EDITARLAS O
BORRARLAS SEGUN LA ACCION.

= LA ULTIMA JUGADA QUE VAMOS INTRODUCIENDO APARECE EN LA PANTALLA PARTE DE
ABAJO Y TIENE BOTON DESHACER.



Técnica
Técnica Banquillo € (coach)
Técnica Banquillo B (banquillo)

Técnica E (defensa ilegal)

Antideportiva
Descalificante
Desc. Enfrent. Sin participacién

Desc. Enfrent. Con participacién Activa

Técnica
Técnica Banquillo € (coach)
Técnica Banquillo B (banquillo)

Técnica E (defensa ilegal)

Antideportiva
Descalificante
Desc. Enfrent. Sin participacion

Desc. Enfrent. Con participacion Activa

Selecciona el tipo de Técnica.

= CUANDO SE SANCIONA UNA FALTA SELECCIONAMOS AL JUGADOR Y BOTON DE FALTA
PERSONAL, EN LAS FALTAS SENALADAS QUE TENGAN TIROS LIBRES SE PULSA JUGADOR QUE

TIRA Y EN EL MENU DE LA PARTE DE ABAJO SELECCIONAMOS TIROS LIBRES, SALIENDO EL
CUADRO VERDE TIRO LIBRE CONVERTIDO, ROJO TIRO LIBRE FALLADO, AL FINAL DE LA SERIE
ACEPTAR.

= EN LA OPCION DE OTRAS FALTAS PODEMOS ANOTAR TECNICAS, ANTIDEPORTIVAS,
DESCALIFICANTES... TANTO A JUGADORES COMO ENTRENADORES Y MIEMBROS DEL
BANQUILLO. EN DISPOSITIVOS COMO TABLETS, SE PUEDE APRECIAR CLARAMENTE LA
NATURALEZA DE LAS FALTAS TIPO T O TIPO U, EN LOS MOVILES SALE MUY PEQUENO, DE
TODAS FORMAS, ES MUY IMPORTANTE, ADEMAS, DE LLEVAR EL CONTROL EN UN CUADERNO
DE ESTE TIPO DE FALTAS DE JUGADOR/A, ENTRENADOR/A O BANQUILLOS.

» SELECCIONAMOS EL TIPO DE LA FALTA, BIEN ENTRENADOR/A, JUGADOR/A.

» Tecnica E (defensa ilegal) SOLO SE UTILIZA PARA PARTIDOS MINI DONDE SE PENALIZA
CON 1 TIRO LIBRE.

BOLIVIAF VENEZUELA F Al TA
FALTAS: €

moreee 38 3‘ ™ eee Q 2 Q
®» |as pendlizaciones iguales
CANCHA HISTORIAL OTROS CONFIGURACION  ESTADISTICAS INFORME
TODO Cuarto
[3100:09:25.7 TECNICA

3] 00:09:25.7 TECNICA

TECNICA - o
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de
ambas faltas antideportivas, técnicas,
descalificantes se compensan entre si.

» Habrd que infroducirlas, ir al historial,
y pinchar sobre la C, sale mensaje de

— L informacion sobre faltas
compensadas.

La falta ha sido MARCADA como compensada.
¢ I
0 INICIO RIODO

L L]
PR Local #7 TECNICA DESHACER

A | FINALIZAR
4 PARTIDO
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» PARA MODIFICAR EL TEMPO DE PARTIDO, CON EL RELOJ PARADO PULSANDO SOBRE
ESTE SE PUEDE ANADIR O QUITAR TIEMPO.

» EN UNA VEZ QUE EL RELOJ ESTA A 00:00, PREGUNTA SI QUEREMOS CAMBIAR DE

CUARTO, MUCHO CUIDADO ANTES DE DAR AL “SI"” ESPERAR POR S| EL ARBITRO PITA
ALGUNA FALTA Y HAY QUE ADMINISTRARLA ANTES DE ACABAR EL CUARTO.

= WVISITANTE EALTAS: O BOLIVIA F
™ oo e 3

1 CANCHA HISTORIAL

11

12
14
24

FINALIZAR

ACTA OTRAS FALTAS

OTROS

m

g _ f.'.. TIEMPOS MUERTOS

FALTAS DE JUGADOR/A

77
] ) FALTAS TECNICAS ENTRENADOR/A
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» MENSAJE QUE APARECE CUANDO MARCAMOS QUE SE HA CONVERTIDO UNA
CANASTA DESDE EL CAMPO DE DEFENSA PARA ASEGURAR QUE NO ES UN ERROR AL
CONFUNDIR LOS EQUIPOS Y COLOCAR CORRECTAMENTE EL VALOR DE LA CANASTA.

» CUANDO ACABA SEGUNDO CUARTO, NOS PREGUNTA COMO EN TODOS LOS CUARTOS
SI HA TERMINADO, PERO EN EL CAMBIO AL TERCER CUARTO CAMBIA TAMBIEN LA

DIRECCION DE JUEGO. EL CAMBIO ES AUTOMATICO.

Cambio de cuarto

-SJEI\APRE PREGUNTA INDEPENDIENTEMENTE DEL RESULTADO SI HAY QUE JUGAR UNA
PRORROGA **Esta pensado para fases finales, fase regular minis v play off de cateqgorias

preferentes, que es valido el empate.




GESTION DE CAMBIOS - Cada vez que un jugador/a sea sustituido se realizard una
pulsacion larga sobre el jugador (cuadro blanco) que va a ser sustfituido,
automdaticamente aparecerd una pantalla con todos los jugadores disponibles para
realizar el cambio. El jugador/a sobre el que se redlizo la pulsacion larga
automaticamente no estard seleccionado.

Ahora se marcard el jugador que sustituye y se pulsard sobre cerrar para realizar el
cambio.

La pantalla de cambios también puede abrirse pulsando sobre "local" o "visitante" de la
parte superior del equipo. En este caso, los jugadores que hay en pista estardn
marcados. Se tendrd que deseleccionar el jugador que sea sustituido y

marcar el jugador que sustituye el cambio. Se pueden realizar varios a la vez.

Hay un botdn en la parte superior para limpiar todos los jugadores seleccionados en el
caso de tener que realizar mds de un cambio. ADVERTENCIA, si se prolonga la pulsacion
del botdn local o visitante, se pueden cambiar la direcciéon de juego.

TIPOS DE FALTAS - De forma general, se verdn cinco cuadros blancos con un nUmero en
la parte central. Cada cuadro identifica a un

jugador segin su numero. Estos serdn los jugadores que hay en pista. A los que se le
registraran las acciones de juego.

En la parte inferior del cuadro se aprecian cinco circulos en blanco, cada circulo
corresponde a las faltas que tiene dicho jugador. Las faltas personales se marcardn con
una “P", las técnicas con una “T" y las descalificantes con una “D".

En la parte inferior aparecerdn las faltas que se sefalan al banquillo o directamente al
entrenador o al ayudante. Cada una de esas faltas se irdn senalando segun
correspondan, con una “B”, “C" o una “E".

En el siguiente ejemplo vemos que el equipo visitante, en este caso, fiene enfrenador y
ayudante. En el momento de la imagen, al entrenador se le senalo y se registro una
técnica fipo “E" y al ayudante una descalificarte.

FBM
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- Seleccionar siempre 5 jugadores/as en cada equipo, ya que la aplicaciéon deja
seleccionar menos.

- Los jugadores/as expulsados por 5 faltas, 2 técnicas, 2 antideportivas o combinadas,
salen en ROJO, no podrdn seguir jugando, hay que cambiarlos, la aplicacion deja que
se seleccione, pero no tendrias a 5 jugadores correctamente seleccionados para seguir
jugando.

FALTAS: 0 A | NOLIARY. FALTAS: 0 FALTAS: 0 i il SRS FALTAS: 0
3 o ‘ 3 3

™XXx0e CUARTO 4

CUARTO 4 -
CANCHA HISTORI OTROS CONFIGURACION  ESTADISTICAS INFORME

CANCHA HISTORIAL OTROS CONFIGURACION ESTADISTICAS INFORME -
CANCHA HISTORIAL OTROS CONFIGURACION  ESTADISTICAS INFORME

ROTACIONES LICENCIAS MODIFICAR ROSTER ROTACIONES LICENCIAS MODIFICAR ROSTER

ROTACIONES LICENCIAS MODIFICAR ROSTER

Jugadores Todos ~

Cambiar Dorsal
TALASIMOV, AGUSTINA

CANCELAR ACEPTAR

M PASCALE, CAMILA

CHAGAS, LUCIANA
¥ URUFO3 | JU R

DOLINSKY PALADINO, NATASHA aroee

Visitante #3 CANASTA-3P DESHACER SIFTYTRETT™Y

o OTRAS FALTAS

- EN EL MENU OTROS, SE PUEDEN HACER LAS MODIFICACIONES NECESARIAS COMO; EN ROTACIONES, CAMBIO DE DORSAL SI DETECTAMOS UN ERROR,
COMPROBAR LICENCIAS, Y EN MODIFICAR ROOSTER ANADIR UN JUGADOR/A O ANADIR MANUALMENTE SI LA CONFIGURACION LO PERMITE.

- ELIMINAR NO SE PUEDE.

- CUALQUIER COSA QUE DETECTEMOS UNA VEZ COMENZADO EL PARTIDO, ACOMPANANTE DE BANQUILLO, DELEGADO/A DE CAMPO QUE APARECE MAS
TARDE, LO DEJAREMOS APUNTADA EN EL CUADERNO PARA INCLUIR EN EL CAMPO DE INFORME ANTES DE CERRAR EL PARTIDO.
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CANCHA HISTORIAL OTROS CONFIGURACION ESTADISTICAS INFORME
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FALTAS EQUIPOS Y TIEMPO MUERTOS - En la parte superior-central nos enconframos con las faltas
por cuarto entre otras cosas.

En la siguiente imagen vemos al completo la parte superior donde encontramos las
faltas, el marcador y el cronometro. La parte izquierda al cronometro hace referencia al
equipo local y la derecha del cronometro al equipo visitante.

Las faltas se iran sumando automdticamente segln se vayan registrando en la aplicacion.

Debajo de las faltas del equipo acumuladas por cuarto, tenemos los tiempos muertos que un
equipo puede solicitar durante un partido. En el caso de que los fiempos muertos que ya no

Tiempo Muerto

): VENEZUELA F

CANCELAR
NUEVO

ELIMINAR TM NO UTILIZADO

¢{Quiere cambiar de
periodo?

Cambiar Periodo

@ : ©

CANCELAR ACEPTAR

SELECCION ESPANOLA

=

puedan ser solicitados se marcardn automaticamente con una “X" y si son concedidos se
marcard de color rojo.

Para solicitar un tiempo muerto pulsaremos sobre los fiempos muertos del equipo, podemos ver

14 donde en la imagen anterior, junto al marcador de cada equipo. Aparecerd una ventana

preguntando si queremos conceder el tiempo muerto y aceptamos o no.

En los dos Ultimos minutos del Ultimo cuarto, si el equipo que lo solicita tuviera los 3 tiempos
muertos todavia, te pregunta si lo deseas eliminar. ELIMINA TM _NO UTILIZADO, saldrd con un
aspa, solo podrd consumir los 2 tiempos muertos reales que le quedan.

TKI - N

Debajo del cronometro nos encontramos con el periodo en el que nos enconframos. Una vez acabado
un periodo de forma automatica la aplicacién nos pregunta si deseamos cambiar de periodo.

En el caso de indicar que no, porque se han de registrar algunas acciones al final del periodo, por
ejemplo, haciendo una pulsacion larga sobre el periodo aparece un cuadro donde se podrd cambiar
al periodo que se desee.

La flecha de alternancia inicialmente no se muestra, para el control y uso de la misma, se ha de realizar
una pulsacion larga sobre el cuadro de puntuacion del equipo hacia donde queremos que senale la
flecha. En la siguiente imagen se puede ver como la flecha senala hacia la derecha, para ello se pulso
sobre el equipo amarillo durante unos segundos hasta que aparecid o cambio la direccion de la
flecha. **No es necesario su uso en los partidos, hay que llevar la FLECHA DE ALTERNANCIA fisicamente,
su control y direccién sobre la mesa de oficiales.
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PARTIDO - FINALIZAR PARTIDO

Este botdon se utilizard para finalizar el acta una vez acabado el partido, o en el caso de
suspender el partido. Para que funcione, tenemos que realizar una pulsacion larga sobre el
botdn. Para verificar que es correcto que se desea finalizar el acta la aplicacion nos
preguntara si es asi.

— » UNA VEZ FINALIZADO EL PARTIDO, LLEGA LA HORA DE FINALIZAR EL ACTA DEL PARTIDO.

Local: BOLIVIAF Visitante: VENEZUELA F
Informe:

_ » | A PANTALLA FINAL SE DIVIDE EN TRES PARTES:

» [NFORMES

= FIRMAS
» PARTIDO SUSPENDIDO

LIMPIAR FIRMA : INICIAR FIRMA

Partido Suspendido 53

Estado Partido: COMENZADO




Informe:

INICIAR FIRMA

Partido Suspendido

Estado Partido: COMENZADO

2alizado por el corrector de voz.
es vocalizar y prestar atencion al texto que gueremos poner en el informe

Partido Suspendido

Fstado Partido: COMENZADO

q w e r t y u i (o} p &
a s d f g h j k | fi @%
& z X c v b n m ! ? O
n23 ; © : 723

FBM | coms.
o MABRiD |

= |[MPORTANTE - SI LE DAMOS A LA CRUZ (X) SUPERIOR DERECHA NOS SALDREMOS A LA
PANTALLA PRINCIPAL DE LA APLICACION, PERO EL PARTIDO NO SE HABRA CERRADO, NO
ESTARA MARCADO COMO TERMINADO.

= |AS PANTALLAS MUESTRAN LAS IMAGENES DE INFORME Y FIRMAS ENTRE OTRAS.

= S| EL PARTIDO TIENE INFORME, DEBEMOS RELLENAR Y GUARDAR. SI EL DISPOSITIVO DEJA
SE PUEDE RELLENAR DE LAS SIGUIENTES FORMAS:

= CON EL TECLADO DEL DISPOSITIVO.

=» CON UN TECLADO EXTERNO BLUETOOTH CONECTADO AL
DISPOSITIVO.

» CON LA HERRAMIENTA DE VOZ DEL TECLADO, DICTANDOLE
PARA QUE LO TRANSCRIBA.

APELLIDOA

LIMPIAR INICIAR FIRMA



Visitante: VENEZUELA F

Informe de partido
Arbitros

©®© MADITFIBAACT .

e
MAD1TFIBAACT , MAD1FIBAACT =

(O Herbas Gardia, ...
Arbitros
& BETANCOURT, ..

CANCELAR OK

Q

pe—y

Local: BOLIVIA F Visitante: VENEZUELA F

Arbitros Herbas Garcia, Gabriela ~

LIMPIAR FIRMA TERMINAR FIRMA

Partido Suspendido

Estado Partido: COMENZADO

FINALIZAR ACTA

FBM
&7

PUEDEN FIRMAR LOS CAPITANES DE CADA EQUIPO EN CASO DE PROTESTA,
SELECCIONAMOS ARBITROS Y SELECCIONAMOS SU NOMBRE, FIRMAR Y
TERMINAR FIRMA.

LUEGO FIRMARAN LOS OFICIALES Y LOS ARBITROS/AS, INICIAR FIRMA, FIRMAR,
TERMINAR FIRMA.

EL ULTIMO EN FIRMAR SERA EL ARBITRO/A PRINCIPAL YA QUE DEBERA REVISAR
QUE TODO ESTE CONFORME ANTES DE SU ENVIO Y EN EL MAXIMOS
RESPONSABLE.

SI EL PARTIDO SE HUBIERA SUSPENDIDO MARCARIAMOS LA OPCIQN DE
“PARTIDO SUSPENDIDO” QUE APARECE JUSTO DEBAJO DE LA SECCION DE
FIRMAS.

ADEMAS, SE PUEDE APRECIAR DE FORMA AUTOMATICA EL ESTADO DEL
PARTIDO. EN CASO DE FINALIZAR EL ACTA SIN COMPLETAR LOS PERIODOS SE
MARCARAN COMO “COMENZADO” Y S| SE HAN COMPLETADO SE MARCARA
COMO “FINALIZADO".

Comité
Ar
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GESDEPORTIVA

Equipo A: URUGUAY F Equipo B: BOLIVIA F
Competicion: SELECCIONES ABSF Fecha: 01/01/2040 Hora: 12:00 Arb. Principal: MAD1FIBAACT, M. (AAC)
Partido 2020 Localidad: PABELLON JUAN MARTINEZ MARIN Arb. Arb. —
n®: Aux1: Aux2:
Equipo A: URUGUAY F TANTEO ARRASTRADO
Hesrpn Faltas de equipo A M B A M B A M B A M B
D@0 = CHREE CEEEE AEE ] \ \
00D GCEREE CEEE @ : 1 \ \
@ Prévioga 1 \ \ \
Lic. Jugadores Nofent] 1| 2[3 4|5 ] \ \ \
FO1 [NISK), Y R ofs \ \ \
F02 [KIRSCHENBAUM, C 5 [0} L A \ \
FO3 |CHAGAS, L B |ix 1 \ \ \
F04 [DOLINSKY, N_ (CAP) 10]% 1 8 \ \ \
FOS [TALASIMOV, A 1 [(X: |— L Gl I \ \ \
F06 [LARRE. E. 18— : S ) ESIRE) 1. \ s mYl
ST LSOOG e o o aE = S| EL PARTIDO LO HEMOS FINALIZADO CORRECTAMENTE, EL ACTA SE
SC L L 6|6 . ! \ s ’
e = KR K ) \ SUBIRA CON EL RESULTADO DEL PARTIDO Y SALDRA COMO ACTA
1 2 RICRIE: 4[4\ \ Iy
R o L AN \ : FINALIZADA. CAMBIO EL COLOR A ROJO.

Tainleos. Cuano 1 A 2 B 13
Cuarto (2 A0 B 0
Cuaro (3 A (4] B 0
Cuarto (4 A O B._0
Prorroga A - B -
INKCO
CIPONINILIDAD Acta finalizada
Tanteo final: Equipo A: 12 Equipo B: 13 LA SOLIVIA #
VENCZUELA ¥
Equipo vencedor: /7  RESULTADOS
\ BOLIVIA F corgn
@ conTARILIOAD Compeucién
S, MIsDATOS Carips 4o moge
151 CONPIGURACION Obacién sampe
Poblacion camps
»  COmRAM SEMION

Tabd s s arpee
[

BOLVIAF VENEIUELAF

Cotvgurim

Acka / Prte | Resad o
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PARTI Do _— ACTA MI le IMPORTANTE

F: 0 : : . ANTES DE COMENZAR CADA PERIODO Y DAR AL RELOJ DE

Sisse F PARTIDO ES FUNDAMENTAL CONFIRMAR QUE EL QUINTETO QUE HA
DADO Y CONFIRMADO EL ENTRENADOR/A ES EL QUE SALE AL
CAMPO.

PASOS A SEGUIR:

- Cuando finalice un periodo y hayamos revisado,
pasamos al siguiente periodo.

- Con el tiempo en 8:00, cambiamos los quintetos
. utilizando el botén “Limpiar quinteto” seleccionamos a los
vy OTRAS FALTAS 5 jugadores/as que nos indique el entrenador/a.

- Una vez tengamos cargados y confirmados los quintetos
de ambos equipos Y revisemos que coinciden con los que
CANCHA realmente estdn en cancha, avisamos al arbitro/a de que

ya podemos comenzar el periodo.
HISTORIAL

- Una vez todo comprobado y con el OK del arbitro/a

IR podemos arrancar el fiempo con el comienzo del

CONFIGURACION penodo.
, LOS QUINTETOS INICIALES DE CADA PERIODO LOS TIENE QUE CONFIRMAR
AR EETARRTIERS EL ENTRENADOR/A PRINCIPAL, SI NOS LO FACILITA EL ENTRENADOR/AS
AUXILIAR, O DELEGADO/A NO COMENZAREMOS EL PERIODO HASTA QUE
PRca ! gy e | EL ENTRENADOR/A VENGA A LA MESA DE OFICIALES Y CONFIRME.

PODEMOS IR VERIFICANDO EL ACTA Y LOS QUINTETOS
PREVISUALIZANDO EL ACTA, EN CONFIGURACION,
PREVISUALIZACION ACTA ANTES DE CADA PERIODO.

IMPORTANTE

PERIODO.

CAMBIAR COLORES




Equipo A: MADRID D MINI

Equipo B: MADRID B MINI

Competicién: Practicas AlvMs2afoPt

Fecha: 03/09/2025 Hora: 00:00 Arb. Principal:

Partido n®: 307270 Localidad: CAJA MAGICA 1

Arb. Aux1:

Arb. Aux2:

Equipo A: MADRID D MINI

TANTEO ARRASTRADO

Tiempo muerio

OO
OOm o
E Promoga

Py
&
]
a
®
2
=

Cuario

EE®
alala
BEE
OO *

®
®
®

[ E @

(=] =1 [=]
E E E

A M B A M B

A M B A M

\ \

\ \

|mEm

o
m
3
]
-9
3
w

Lie. Jugadores

| | [ 1 [5]

5

M
w
s

n

a8

467 |PLAYER, N.1.

468 |PLAYER, N.1.

469 |PLAYER, N.1.

0000k

470 |PLAYER, N.1.

o o) o) ) )
<= ()] =

SEC 0

471 |PLAYER, N.1. (CAP)

472 |PLAYER, N.1.

473 |PLAYER, N.1

CACACAC

474 |PLAYER, N.1.

)

%@@@@
9 | [CACICICD

475 |PLAYER, N.1.

=

L ——————

Equipo B: MADRID B MINI

-
o
53
17
a
@
@

Tiempo muerto

quil

®OE
| EER
" BEE
EEE
OICOk:

[ FH[H

] [ B
EEE

Lic. Jugadores ntr:

w

- ¢ EEE

o] | B EE

w

IS

467 |PLAYER, N.1.

= [~

468 |PLAYER, N.1.

469 |PLAYER, N.1

470 |PLAYER, N.1

471

CIACACACAC
GACAGACAC! =

OO =

PLAYER, N.1

472 |PLAYER, N.1

473 |PLAYER, N.1.

474 |PLAYER, N.1

w| o ~| o] o] & @] v =

475 |PLAYER, N.1. (CAP)

CIACACAC
GG | ICACAC
GG | ICACAGIY

476 |PLAYER, N.1

3

Entrenador: PLAYER, N.1. (465) Y

Ayudante: PLAYER, N.1. (466)

Delegado; ===s-emmssmmeemmeemmemeeemnnene

LOS QUINTETOS INICIALES EN CADA PERIODO
SALEN REDONDEADOS.

LOS  CAMBIOS  POSIBLES  SALEN  SIN
REDONDEAR, DE ESA FORMA DETECTAMOS
QUE SE CUMPLE O NO LA PASARELA.

SI HUBIERA ALGUN CAMBIO EN LOS 5
PRIMEROS  PERIODOS, DEBE QUEDARSE
RECOGIDA SU CIRCUNSTANCIA, SEA LESION,
QUINTA FALTA, ETC,

EJEMPLO: EL JUGADOR NUMERO 1 DEL
EQUIPO B SALE EN EL MINUTO 3 DEL SEGUNDO
PERIODO EN SUSTITUCION DEL NUMERO 5 POR
LESION EN EL TOBILLO DERECHO.

ANTES DE FINALIZAR EL ACTA, HAY QUE
DEJARLO ESCRITO EN EL CAMPO INFORME

FBM
>

ADRID
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