PREPARACION DEL PARTIDO

PREPARACION DEL ACTA Y LA MESA-

Debemos tener el dispositivo con el que se va a realizar el acta, al
menos, treinta minutos antes del inicio. Es imprescindible tener una
conexion a internet para iniciar la aplicacion.

Entramos con el usuario que nos hayan facilitado y la contrasena
correspondiente. Debemos asegurarnos que hemos escogido
‘Federacion de Baloncesto del Principado de Asturias”
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CUESTIONES TECNICAS

Acta Digital Cadete 2° e Infantil 2°

PREPARACION DEL ACTA Y LA MESA-

Debemos tener el dispositivo con el que se va a realizar el acta, al
menos, treinta minutos antes del inicio. Es imprescindible tener una
conexion a internet para iniciar la aplicacion.

Entramos con el usuario que nos hayan facilitado y la contrasena
correspondiente. Debemos asegurarnos que hemos escogido
“Federacion de Baloncesto del Principado de Asturias”

PREPARACION DEL ACTA Y LA MESA-

Debemos tener el dispositivo con el que se va a realizar el acta, al
menos, treinta minutos antes del inicio. Es imprescindible tener una
conexion a internet para iniciar la aplicacion

Nos deben facilitar la relacion de participantes por cada equipo a la
mayor brevedad posible. Los jugadores deben estar seleccionables
en la aplicacion. Los entrenadores también, aunque podrian
presentar una autorizacion temporal (Unica excepcion para inscribir
a alguien nuevo en acta)

Pedimos los quintetos iniciales cuando queden entre 14 y 13
minutos para tenerlos listos cuando resten 10.



1 - COMPONENTES DE LOS EQUIPOS

o
! Jreaateet
Utilizar siempre en primer término el dispositivo Designaciones sin ver
que nos proporcione el club local.
No tiene asignado ningtn partido.
Empezamos a introducir los datos del partido.
Podemos empezar por el equipo local o por el

Designaciones vistas

visitante, pero no debemos saltar de uno a otro ESPARIA ovrosizozt
. . . . .. GRECIA (183)
mientras introducimos datos. El quinteto inicial, en
. . GRECIA
todo caso, lo da antes siempre el equipo local. ESPANIA

ESPANA
GRECIA

No es necesario introducir medico ni delegado de
campo en el acta. ESPANA

GRECIA
ESPANA

Designaciones

Acta iniciada

Q
= [ Gesdeportiva
——
VERGUALF Buscador delegado
Cargo: ARBITRO PRINCIPAL
Competicion: SELECCIONES Q

PALACIO DE LOS DEPORTES

Campo de juego: Este buscador sélo funciona introduciendo el DNI del
1) delegado del cual se quiere obtener su informacion.

Direccién campo: Calle Mayor 3 ¥

s : NUEVO DELEGADO

Poblacién campo: San José de la Vega

Teléfono campo: %

Pista:

Hora cita:

¢, RECARGAR COMPONENTES

Q BUSCADOR DELEGADO CAMPO

NOTA - Es imprescindible que, en esta primera parte, haya conexion a internet

Si hubiera cualquier error gue impidiera acceder a la aplicacion, buscar una
solucion (cambiar el dispositivo, el usuario, reiniciar aplicacion...)
EL ACTA EN PAPEL NO ES UNA SOLUCION.



INTRODUCCION DE DATOS DE EQUIPOS

Pulsamos en local y visitante para introducir datos:
- cuerpo técnico
- jugadores

Seleccionar las personas que van a intervenir en el
partido marcando su casilla. Si hay que modificar
algun dato, pulsar encima del dorsal (o asterisco, si
no tiene uno asignado)y modificar.

Los refuerzos y jugadores de otras categorias estdn
en el apartado "jugadores autorizados". No se
puede agregar a nadie que no esté en la base de
datos, excepto si es un entrenador provisional con
autorizacion, en papel o en pdf, de la FBPA.

Importante: el primer entrenador serd aquel que
marquemos en primer lugar, y su casilla sera verde.
El ayudante tendrd su casilla en rojo.

Entrenador / Asistente: 5] o
dndateet
Q MAGNANO, RUBEN
13 - CARMEN LUCIA
.. PRIETO, VASSILIS
\‘w KOGAN, EDGARDO
. : 15 - SANDRA BONACHE,
o MORALES GONZALEZ, . DIMOSTHENIS
Pablo Daniel
16 - AIDA FERNANDEZ,
ANTONIS
Jugador: 8
A 18 - CLAUDIA QUESADA,
v 1 IGLESIAS, <2} KONSTANTINOS
i} GONzZALO
MOSTRAR JUGADORES AUTORIZADOS
¥ 6 FmPALDO,

& P BRUNO

8 UBAL, AGUSTIN
Gy SELECCIONAR JUGADOF 'S PARA PARTIDO

¥ 10 serres,
& 4 EMILIANO

¥ 11 GRANGER,
JAYSON

Y 14 RoODRIGUEZ,

2 - COMPONENTES DE LOS EQUIPOS (II)

14 RODRIGUEZ,
JOAQUIN

15 BATISTA,
ESTEBAN

18 OTTONELLO
PEREIRA, SEBASTIAN

21 PARODI,
LUCIANO

25 VESCOVI,
SANTIAGO

33 WACHSMANN,
KIRIL

42 ROJAS, MARTIN

&

MOSTRAR JUGADORES AUTORIZADOS

~ No hay jugadores autorizados
~ disponibles.

Entrenador / Asistente: i
MAGNANO, RUBEN O
Cambiar Dorsal J

UBAL, AGUSTIN

L = A AN
|

CANCELAR ACEPTAR

|

6 FITIPALDO,
é BRUNO 0
é 8 UBAL, AGUSTIN O
10 SERRES,
é EMILIANO O

IMPORTANTE: Asegurarse de que guardamos los datos en cada
equipo, pulsando "seleccionar jugadores para partido”, antes

de volver a la pantalla de inicio



QUINTETOS INICIALES

Una vez seleccionados los jugadores, técnicos y
acomparnantes de equipo, la aplicacion nos indica un
cuadro en color rojo para marcar el quinteto inicial:

Para seleccionar un integrante del quinteto, pulsamos
una sola vez sobre su numero. Para seleccionar capitan,
pulsamos continuadamente. Si marcamos uno pPor errofr,
es tan simple como volver a pulsar para deseleccionar.

No es recomendable consultar el quinteto elegido por el equipo local
mientras el equipo visitante nos da el suyo, asi que lo anotaremos en
un papel por si el entrenador de B lo quisiera consultar
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3 - COMPONENTES DE LOS EQUIPOS (lll)

Q
Gesdeportiva

GRECIA ESPANA

FIRMA Y
JUGADORES
INICIALES

o

Gesdeportiva

Indatwet

Categoria: 1* Autonomica Mas
Fase: FINAL MUNDOBASKET JAPON 2006
Grupo: FINAL MUNDOBASKET JAPON 2006

Jornada: 2

Arbitros designados al encuentro

Observacidnes:

Una vez firmados los quintetos, nos aparece un icono de un
balon, que sera donde habra que pulsar para acceder al acta



4A- INTRODUCCION DE ACCIONES:
CANASTAS

Tenemos que marcar siempre primero
EL DORSAL y después, LA ACCION a

anotar

(1 1]
00

V:4.1.7 1d:556

FINALIZAR . .
| & ‘ ANALLZAT OTRAS FALTAS DESHACER ‘

' CONTINUAR
sIN nsllamnc

Tener cuidado al seleccionar el
dorsal que realiza la accion.
Simplemente pulsamos. Si
mantenemos pulsado, nos lo

sustituye del partido

En la version de acta simple (la §ue se utilizara en la competicién)
no aparecen ni tiros fallados, ni asistencias, ni rebotes...



4B- FALTAS PERSONALES Y TIROS LIBRES

FALTA
PERSONAL:

Una falta personal se anota
pulsando el dorsal que la ha
cometido y, a continuacion, el :
recuadro “falta personal”. En acta 34
simple no pedira indicar quién ' '
recibe la falta

CONTINUAR

DESHACER SIN AsllnmNC

La aplicaciéon no adjudica

- . . .
B automaticamente tiros libres.
No hay faltas a las que asociar 5 .
tiros libres e Debemos siempre tener una
- falta registrada antes de
ooe J activar el mend de tiros libres
B CaRTioo.  TAPON ol TIROLIBRE  PERDIDA | DESHACER
FALTAS
ESPECIALES:
E
e Todas las faltas que no sean
—m ; .
£ 6 personales (técnicas,
T ruptivas, flagrantes...) se
e otan pulsando primero en
“Otras faltas” y después,

seflalando el dorsal o personal
de banquillo que la ha cometido

FINALIZAR
ACTA



4B- FALTAS PERSONALES Y TIROS LIBRES

TIROS LIBRES:

Si la falta conlleva uno o varios
tiros libres, debemos pulsar en
el recuadro de tiros libres y se
abrira una ventana. Al anotar
como acertado o fallado un tiro
libre, automaticamente nos
genera el siguiente

Tiros Libres

#9 FALTA-COMETIDA 07:40.6 v

Tiro 1:
Tiro 2:

Tiro 3:

CANCELAR

Tiros Libres

#9 FALTA-COMETIDA 07:40.6 b

S

Tiro 1: .
Tiro 2: .
]

Tiro 3:

CANCELAR ACEPTAR

Al acabar la tanda, pulsamos en “ACEPTAR”



5- TIEMPOS MUERTOS Y SUSTITUCIONES

Los tiempos muertos se registran
bajo las faltas de equipo

Tiempo Muerto
Equipo: "GRECIA"

CANCELAR NUEVO

Importante: la aplicacion no distingue automadticamente si un entrenador llega a los dos
ultimos minutos del cuarto cuarto sin consumir ningun tiempo muerto, por lo que tendremos
que estar atentos al aviso que nos genera cuando pide uno y ha perdido derecho al primero.

[ LIMPIAR SELECCION ]

Para la sustituciones, pulsamos encima del
dorsal que abandona la cancha o en las
esquinas superiores (donde aparecen los
colores de los equipos)

IMPORTANTE:

Indicamos siempre en primer lugar quien abandona la cancha.
Si nos “‘canta” alguien las acciones, evitamos comentar la
jugada con el verbo "salir", que sirve igual para "sale de la
cancha" que parra "sale a la cancha”

En vez de "salir", es mejor decir ABANDONA EL NUMERO 8 y
ENTRA NUMERO 15, o "fuera 8, dentro 15"



6- RELOJ DE PARTIDO Y DIRECCION DE JUEGO

MODIFICACION DEL RELOJ

Para modificar el reloj de la pantalla, pulsamos continuadamente sobre el mismo y editamos
tanto los minutos como los segundos

|

Cambiar Tiempo Cronometro

CERRAR

MUY IMPORTANTE: Conviene,
para evitar errores, que la
direccion de juego de los
equipos coincida con la de la

pantalla de la aplicacién

Para cambiar la direccion de
juego, es tan simple como
pulsar continuadamente
encima de cualquiera de los
nombres de los equipos, en las
FINALIZAR TRAS esquinas superiores

Como curiosidad, si pulsamos continuadamente encima de las casillas de puntos de los
equipos, nos aparece la flecha de posesion alterna sobre el tiempo, sefialando al equipo que
hayamos pulsado (pero la seguimos llevando visible en la mesa, aqui no es obligatorio)



7- CONSULTAS, ERRORES Y EDICIONES

Pantalla de edicion:

En las tablets, el menu esta sobre la cancha; en los maviles, en una pestafia junto al primer
jugador del equipo visitante

Para eliminar o editar acciones anteriores, hay que deslizar la pantalla desde el lado derecho. No
hacer esto con el partido en marcha. Utilizar esta opcion sélo si estamos verdaderamente seguros o es
una accién que incluye en el resultado del partido o en las faltas personales.

La ultima accidn registrada se puede eliminar directamente
(debajo de la cancha tendremos el icono de papelera)

F0
PER. 1
(X X X X ]

CANCHA

HISTORIAL
Se puede ver el acta del
partido en un momento

determinado. No obstante, es
preferible esperar a los

CONFIGURACION

ESTADISTICAS intervalos, y dar tiempo
suficiente a volver a la
e pantalla de la cancha
FINALIZAR
ACTA
Fo : En las canastas y faltas

personales se puede editar el
dorsal y el minuto. Otras
el als acciones sélo pueden
et o . eliminarse. La C que aparece
il iRt junto a los tiros libres es por
ee (10007455 it sin finalmente fueron
G\ TARfipo’ APON | DIRASFALTAS | TiRoLmn:  eerona  |\IDESHACER 2 cancelados con otra accion
con la misma penalizacion.

LOS COLORES DE LAS CAMISETAS SE PUEDEN EDITAR EN "CONFIGURACION"
SI NO COINCIDEN CON LAS DEL PARTIDO (en la base de datos aparece el
color con el que se inscribieron al inicio de temporada)

Acciones

MUY IMPORTANTE:
Estas aplicaciones no estan disefiadas para corregir o subsanar errores. Si se hace todo bien a la primera,

funcionan muy rapido, pero si hay que editar una accion se puede perder bastante tiempo.

Las consultas del acta o estadisticas se realizan desde pantallas de dificil acceso. Conviene no abusar de
ellas para evitar que el partido se ralentice.



8- CIERRE DEL ACTA

F:0
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Gesdeportiva X

Jnciatweb

CANCHA

Moreno, Vice...

En la esquina inferior izquierda aparece el -
comando "finalizar acta". Pulsar alli cuando el | _

partido termine (requerird mantener pulsado mas S AR FIRIA
de un segundo) y nos llevara a la siguighte pantalla: Partido Suspendido

Estado Partido: NO COMENZADO

FINALIZAR PARTIDO

(o]

Gesdeportiva X

dnastwet

Morena , Vice... Una vez realizado el informe, si lo hay, en

esta pestafia desplegable nos iran saliendo
los cuadros de firma para todos los
integrantes de la designacion. El partido se
terminay el acta se envia haciendo clic en
"Finalizar partido"

LIMPIAR INICIAR FIRMA

Partido Suspendido

Estado Partido: NO COMENZADO

AL TERMINAR:

Buscar un lugar con buena conexion para
enviar el acta.

Al concluir la operacion, cerrar sesion en la
aplicacion para que nuestro usuario No
quede guardado.
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