INTRODUCCION

Hoy en dia las estadisticas son una herramienta muy utilizada en el baloncesto. La usan entrenadores, periodistas,
agentes, federaciones, familiares y... jhasta arbitros!

Hasta ahora, la toma y gestion de estadisticas era cuestion de los clubes (sigue siendo asi en muchas categorias) o de
las propias federaciones organizadoras de eventos.

Nuestro sistema de acta digital incluyendo dos modalidades: acta sencilla o con estadisticas.

En un principio, y seglin la preparacion de los arbitros y oficiales de mesa, puede hacerse imprescindible afiadir un
cuarto oficial a los partidos, un ayudante del anotador, que sera la persona que “dicte” las estadisticas al propio
anotador. Ello supone un esfuerzo para todos, y por tanto se hace necesario un esfuerzo por parte, no sélo de los
oficiales de mesa, sino de todo el colectivo arbitral, para conseguir, ademas de un acta ‘perfecta’, unas estadisticas
fiables en la toma de datos y en la propia coherencia de estos. Y esa coherencia vendra dada por la unificacion de
criterios entre todos los oficiales encargados.

Por si fuera poco, estas estadisticas, seran visibles ‘en vivo’ a través de la web y/o la aplicacion disefiada al efecto, por
lo que tendrén una gran visibilidad, con lo que conlleva una especial sensibilidad ante posibles errores.

Dicho todo esto, veamos el procedimiento a seguir y los criterios necesarios en la toma de estadisticas.

Consideraciones previas

¢ El dispositivo deberemos llevarlo cargado, y no esta demas llevar el cargador encima.

¢ [a pantalla debe estar lo mas limpia posible. No olvidemos que cuanta mas suciedad y/o grasa acumule, peor
sera el rendimiento “tactil” del dispositivo.

¢ Es aconsejable tener la aplicacion Acta Digital instalada en nuestros dispositivos personales, Android o iOS,
como medida de prevencion.

¢ El ayudante del anotador siempre debera ir provisto de boligrafo y papel.

IDENTIFICACION

Una vez realizada la instalacion de Acta Digital con la antelacion reglamentaria, nos identificaremos con el usuario y



contrasefa que nos hubiese facilitado previamente la federacion.

Para un correcto funcionamiento, en la identificacion, es imprescindible una conexién a internet. Si el dispositivo no
cuenta con conexion a internet mediante SIM, se ha de obtener alguna fuente, ya sea una Wi-Fi de la instalacion o a
través de una conexion Wi-Fi de otro dispositivo.

Deportive

De Indalweb

MENU

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

* Disponibilidad
o Designaciones
¢ Resultados
Contabilidad
Datos personales
Configuracion
Cerrar sesion



Deportiva

De Indabwed
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Disponibilidad Designaciones

240

Resultados Contabilidad

Datos Personales Configuracion

Cerrar Sesién

MENU - DISPONIBILIDAD

En esta ventana se ha de indicar la disponibilidad que se tiene para arbitrar partidos y ademas si se dispone de coche
para los traslados a los partidos.

Como se ve en la imagen, solo tenemos que indicar si se esta disponible en horario de mafiana o tarde el dia indicado.
Las horas vienen predefinidas desde el sistema que gestiona la federacion.

nibilidad

Mafana
Da OB:00 a 14:45
Viernes
1141042019
Sdbado
1210/2019
Damingo
131072019
Lunes
14102019
Martes
15M0/2019
Miercoles
10N
Jueves

1710F2019

Coche

Tarde

De 1500 a 22:00

EFVIAR




MENU - DESIGNACIONES

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

El partido no ha comenzado.

El partido puede continuarse desde el dispositivo.

08/06/2019 . . ) .
W El partido ha finalizado y ya no podra modificarse.
(3469)

En esta imagen vemos un ejemplo de partidos designados.

Designaciones sin ver

SELECCIGN ESPAROLA
SELECCION ESPANGLA CLASSIC

SELECCION ESPARIGLA CLASSIC
SELECCION ESPANOLA

Designaciones vistas

SELECCIGN ESPAROLA
SELECCIGN ESPANGLA CLASSIC

Para acceder al partido e iniciarlo se ha de pulsar sobre el partido en cuestion. Este proceso lo explicamos en el
apartado "INICIAR PARTIDO".

IMPORTANTE: no es necesario el uso de una conexion a internet para seguir a partir de aqui. Una vez cargados
los datos de los partidos, se puede desconectar de internet el dispositivo y realizar los partidos sin ningtin problema. El
sistema internamente descarga toda la informacion y la guarda en el dispositivo, siempre y cuando no cerremos la
sesion.

Acabado el partido, para guardar los datos se ha de conectar el dispositivo a Internet e interactuar en la aplicacion para
que automaticamente envie los datos al organizador del campeonato.

MENU - RESULTADOS



De forma eventual, o cuando el partido no se realiza con el acta digital, se podra desde esta pantalla introducir los
resultados de un partido.

Los partidos solo estaran disponibles si se es arbitro principal de dicho partido.
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Resultados p

Para acceder al partido e introducir la informacion se ha de pulsar sobre el partido en cuestion.

Una vez dentro del partido podremos insertar el resultado pulsando en el cuadro blanco del correspondiente equipo.

r 2|

Resultado local

MO sl

A A

Se puede introducir cierta informacion adicional como si se ha suspendido el partido, y/o si tiene un informe y en el
caso de haberse suspendido si se comenzo el partido.

Para adjuntar informes, el acta realizada a mano o cualquier otra informacion, tenemos la opcion de adjuntar
imagenes. La primera vez que se quiera adjuntar una imagen se le ha de dar permiso a la aplicacion para utilizar la
camara o en su defecto el almacenamiento interno, segun la opcion elegida para adjuntar la imagen.



Resultado Partido

SELEC. ALMERIA 031272019
SELEC. CADIZ 17:00

Competiclén: PRUEEA 18/19

Categoria: Cadete Masculing
Fase: SEPTIMA FASE
Grupo: GRUPC 1

;Partido suspendido?

Partide con Informe

;Partido comenzado?

Una vez rellenado y adjuntado las fotos correspondientes, si fuese necesario, se ha de "GUARDAR DATOS DEL
PARTIDO" pulsado el boton que se aprecia en la imagen superior.

MENU - CONTABILIDAD

En esta pantalla se dispone de la informacion relativa a la contabilidad del arbitro durante la temporada actual.

Se dispone de la informacion de cada partido arbitrado y lo que se abona por dietas, desplazamientos y derechos.

Mo tiene asignado ningan partido.

MENU - DATOS PERSONALES



En esta pantalla se podran afiadir o modificar los datos personales como la direccion, IBAN, E-mail, Teléfono y el
Teléfono Movil.

Una vez introducidos los datos se ha de dar a enviar para guardarlos correctamente.

LLIDOPRIMCIPALYT ARPELLIDOPRINCIPALZ

0

Poblacidn: Cardoba

Prowincia: Cérdoba

Datos Bancarios

Contacto

MENU - CONFIGURACION

Si se desea cambiar la contrasefia de acceso a la APP desde esta pantalla se puede realizar. Hay que introducir dos
veces la clave y ésta ha de tener una letra maytscula, nimeros y un minimo de seis caracteres.

Una vez introducida se comprueba que la clave introducida sea correcta. En caso de que sea necesario corregir algiin
dato en la parte inferior aparecera un mensaje indicando lo ocurrido.

nfiguracion

Para camibiar su clave rellzne el 5 EUEN te campo ¥ envie |a NUeva Clave,

Recuerde que su nueva clave tiene que tener al menos una mayuiscula, con cifras numéricas y un
minimo de & caracteres.




MENU - CERRAR SESION

Al cerrar sesion desapareceran nuestros datos de la APP. Nos saldra nuevamente la pantalla de inicio de sesion para
introducir el usuario y clave para acceder.

PARTIDO

INICIAR PARTIDO

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

SELECCION ESPAROLA
SELECCION ESPAROLA CLASSIC

Cargo: ARBITRD PRIMCIPAL
Competicién: EXHIBICION
Campo Juego: PABELLOM V CEMTENARIO

Direccidn campao: Avda, de las letras [Campus Universitario) @

Poblacién campo: Caceras
Teléfono campo: 927AST026 Y
Pista:

Hora Cita:

RECARGAR COMPOMENTES

BUSCADOR DELEGADS DE CAMPO

LOCAL VISITANTE

SELECCION ESPARIDLA SELECCION ESPARQOLA CLASSIC

Categoria: ACH

Fase; EXHIBICION 2

Grupo: GRUPD

Jernada: 1
Arbitros designados al encuentro

ARBITRO AUXILIAR

APELLIDCAUXILIART APELLIDOAUKILIARZ, INDALWES AUXILIAR

ANOTADOR
APELLIDOANOTADORT APELLIDOANOTADORZ, INDALWER ANOTADOR

Observaclones:




INICIAR PARTIDO - 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 boton
actualizariamos esos datos. Hay que tener en cuenta que se tendria que tener conexion a internet.

RECARGAR COMPOMENTES

INICIAR PARTIDO - BUSCAR/ANADIR
DELEGADO CAMPO

Con este boton se ha de buscar y/o introducir al delegado de campo.

BUSCADOR DELEGADOS DE CAMPO

En el caso de que el equipo local tenga un delegado de campo (ficha creada) introduciendo el DNI en el campo
indicado para ello aparecera para poder seleccionarlo e introducirlo al partido.

Si no hubiese delegado de campo (creado en el sistema), se ha de introducir manualmente un delegado en el boton
para ello.

En esta imagen vemos la pantalla donde se busca o crea el delegado de campo una vez pulsado el boton de buscar
delegado de campo.

Buscador delegado

erdo el DM del 2 w1 50 Informason

MUEVD DELEGADD

Una vez introducido el DNI del delegado de campo, pulsaremos en la lupa para buscarlo. Si encuentra alglin resultado
se mostrara para registrarlo como delegado de campo. Ya solo se ha de darle a "GUARDAR DELEGADO" para
introducirlo en el partido.

En la siguiente imagen vemos un ejemplo una vez buscado y mostrado un delegado de campo.



Buscador delegado

erdo el DN del de cual 52 quiere catenser su Infoom

MUEVD DELEGADD

DELEG. CAMPO
O’ apellidos del delegado, Nembre Delegado
-

DM 122456784, Fecha Nacimiznto: 1998-10-07

GUARDWR DELEGS

En caso de tener que introducir uno manual, pulsaremos en "NUEVO DELEGADO" y aparecera un formulario para
introducir sus datos. Una vez completado los datos, afiadiremos delegado pulsado el boton inferior del formulario.

l\- Eﬁﬁﬂrﬁua

Muevo Delegado

Mombre Delegado

Apellidos del dalegada

123456784

10/0771992

ARADIA DELEGADD

IMPORTANTE: Si se vuelve a pulsar en "buscado delegado de campo", se perdera el anterior.

INICIAR PARTIDO - ANADIR MEDICO

En el caso de que se tenga que afiadir el médico al partido, se ha de pulsar el siguiente botdn para ello.

Aparecera un formulario para introducir la informacion del medico. En la siguiente imagen vemos dicho formulario.
Una vez introducido los datos se ha de pulsar "TANADIR MEDICO".



MNuevo Medico

INICIAR PARTIDO - CARGAR ACTA INICIADO

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 podra 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 boton
de "CARGAR ACTA INICIADO".

CARGAR ACTA INICIADO

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

INICIAR PARTIDO - CARGAR ACTA DE
INTERNET

Si el dispositivo estuviese conectado a internet durante el partido y por problemas técnicos dicho dispositivo deja de
funcionar seria posible descargar el acta desde el servidor desde otro dispositivo y continuar 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 botén de "CARGAR ACTA DE INTERNET".

CARGAR ACTA DE INTERMNET

La aplicacion guarda los datos constantemente, asi que en el caso de cargar un acta de Internet se continuaria por donde se quedd
el partido, mientras el dispositivo haya tenido conexién a Internet.

INICIAR PARTIDO - EQUIPO

En la seccidon que mostramos a continuacion apareceran los dos equipos que se enfrentan en el partido. Desde aqui
accederemos a los componentes de cada equipo, si pulsamos en el equipo correspondiente.



Ademas nos aparece la informacion de la categoria, fase, grupo y la jornada.

SELECCION ESPARNDLA SELECCION ESPAROLA CLASSIC
Categoria: ACE
Fase: EXHIBICION
Grupo: GRUPD 1
Jornada: 2

Con la ayuda del entrenador del equipo, iremos seleccionando cada componente que formara parte del partido.
Ademas, se han de verificar los dorsales. En el caso de no ser asi, se podran modificar manteniendo pulsado sobre el
jugador.

Equipo visi

Entrenador ! Asistente: |:|

HERMANDEZ, FEPL [

)

Deleg. Equipo:

SCARIOLD, SERGID

i

54 - CORBALAN ALFOCEA, JUAN ANTONID

58 - ROMAY PEREIRC, FERMANDO MANUEL

&0 - SAN EPIFAMNIC RUIZ, JUAN ANTONIO

62 - MARTIM ESPIMA, FERNANDOD

63 - VILLACAMPA AMOROE, JORDI

68 - REYES SANGUING, MIGUEL ANGEL o

69 - HERRERDS ROS, ALEERTO

CDEeDROD ®

74 - REVES CABANAS, ALFONSO &

3

76 - JIMENEZ SAMCHEZ, CARLOS

MOSTRAR PARA COFIAR

SELECCIOMNAR JUGADDRES PARA PARTIDD

MUEVD COMPONENTE

Consideraciones de esta pantalla



e Entrenador: en caso de disponer de varios entrenadores, el primer componente en ser seleccionado sera el
entrenador principal (check verde) y el segundo en marcar sera el entrenador ayudante (check rojo).
¢ Jugador sancionado o lesionado:

o Jugador sancionado. Este jugador ha sido marcado como sancionado en el sistema.

(4] Jugador lesionado. Este jugador ha sido marcado como lesionado en el sistema.

e Dorsal "00": la aplicacion no permite el nimero "00". En caso de disponer de jugador con el nimero "00", y no
estando libre el "0", se ha de introducir otro numero y tener en cuenta el cambio para cuando se tenga que
sefialar algo a dicho jugador.

e Cambiar/introducir dorsal: en el caso de tener que introducir el dorsal de un jugador o ser cambiado, se ha de
pulsar sobre el jugador durante unos segundos y aparecera la pantalla que se ve en la imagen inferior para poder
insertar o modificar el dorsal.

Cambiar Dorsal

62

CAMCELAR CAMEIAR

e Comprobar jugadores: en este momento es cuando los arbitros pueden revisar las licencias. Para ello se ha de
pulsar sobre la foto de cada uno de los componentes. Una vez pulsada la foto aparecera la foto ampliada, los
datos de la persona y el cargo que ostenta en el equipo.

\

Informacién Jugador

SELECCION ESPARDLA CLASSIC

SCARIOLO, SERGIO
DELEG. EQUIFD

DM 206
Fecha Nacimiente: 01/04/1961

Al final de esta pantalla de equipo se dispone de tres opciones adicionales, ademas de la de insertar los componentes
seleccionados en el acta. Los veremos en los siguientes apartados.



INICIAR PARTIDO - EQUIPO - MOSTRAR
JUGADORES AUTORIZADOS

Si se pulsa el boton que se ve en la imagen inferior, se mostraran los jugadores que pertenecen al club y estén
autorizados a jugar en el equipo que estamos tratando.

MOSTRAR |UGADDRES ALTORIZADOS

El tratamiento de dichos jugadores es igual que el resto de los del equipo.

INICIAR PARTIDO - EQUIPO - MOSTRAR PARA
COPIAR

Si se pulsa dicho boton aparecera una lista de todos los componentes seleccionados, en el caso que se necesite para ser
copiados o incluso si solo fuese necesario revisarlos.

MOSTRAR PARA COFIAR

INICIAR PARTIDO - EQUIPO - NUEVO
COMPONENTE

En el caso de que se quisiera inscribir algiin nuevo componente, que no aparece en los listado, puede hacerse con la
opcion "NUEVO COMPONENTE".

HUEVO COMPOMNENTE

Aparecera una pantalla con el formulario correspondiere. Escogemos el tipo de licencia y rellenamos todos los datos
posibles, validandolos con el DNI de la persona. Finalmente le damos al boton de afiadir. No permitira repetir DNI a
menos de que sea un entrenador-jugador.



Nuevo componente

JUGADOR

Mombre:

Apellidas:

INICIAR PARTIDO - EQUIPO - 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.

SELECCIONAR JUGADORES PARA PARTIDO

Una vez acabada la seleccion, nos devolvera 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 - FIRMA Y QUINTETO

Una vez introducidos los componentes de ambos equipos, es el momento de pedir los quintetos iniciales y capitan, y
la firma de los entrenadores.

Para ello, en la pantalla principal del partido veremos que nos aparece bajo el nombre de los equipos “firma y
jugadores iniciales” tal y como se ve en la siguiente imagen.

o

SELECCION ESPARDLA SELECCION ESPARICLA CLASSIC

FIRMA Y JUGADORES INICIALES FIRMA ¥ |UGADORES INICIALES

Si pulsamos sobre el cuadro rojo “firma y jugadores iniciales”, en primer lugar, sobre el del equipo que
reglamentariamente le corresponda, aparecera una pantalla donde figuraran los numeros y nombres de los jugadores
del equipo inscritos para el partido.




Junto al entrenador, ¢l cual nos indicara, marcaremos el quinteto inicial y el capitan del equipo. Para marcar el capitan
realizaremos una pulsacion larga sobre el jugador y aparecera una “C” en la parte superior derecha.

Para dar por finalizado el proceso por parte del entrenador debera firmar. Para ello se pulsara sobre el boton “Iniciar
firma” que aparece en el la parte inferior del cuadro en blanco. Para finalizar la firma pulsaremos sobre el mismo
boton que ahora tendra el nombre de “Terminar”.

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

MUY IMPORTANTE: A partir de pulsar en “Terminar” no se podra modificar ni afiadir nada al equipo.

INICIAR PARTIDO - ARBITROS DESIGNADOS

En la parte final de la pantalla del partido tenemos la informacion de los arbitros asignados a dicho partido. En el caso
de que se tenga disponible el nimero de teléfono aparecera un icono a la derecha de un teléfono para poder llamarlo.

En la siguiente imagen vemos un ejemplo de como se veria.

Arbitros designados al encuentro
ARBITRO AUXILIAR
APELLIDOAUXILIART APELLIDOAUXILIARE, INDALWES ALXILIAR

ANOTADOR
APELLIDOANOTADORT APELLIDOANOTADORZ, INDALWER ANOTADOR

Observaciones:

INICIAR PARTIDO - ANADIR ARBITRO
MANUALMENTE

Dependiendo de como esté configurado el sistema por la Federacion, se podran dar de alta manualmente componentes
del equipo arbitral u oficiales que no vengan de la designacion del partido. Para ello se ha de pulsar el boton "Anadir
arbitro manualmente".



Arbitros designados al encuentro

Observaclones:

Al pulsar sobre dicho boton aparecera una pantalla para insertar la informacion de dicho componente del equipo
arbitral.

l'\ Deportiva

D indabweh

Nuevo Arhitro

ARADR ARBITROD

INICIAR PARTIDO - COMENZAR PARTIDO

Una vez completada toda la informacion necesaria para comenzar el partido, en la pantalla principal, aparecera un
baldn en la parte inferior derecha.

En la siguiente imagen vemos un ejemplo.



SELECCION ESPAROLA
SELECCION ESPAROLA CLASSIC

Carga: ARBITRO PRIMCIPAL
Competicitn: EXHIBICICN
Campo |uego: PABELLOM W CENTEMARIO
Direcclén campe: Arla, de Las letras (Campus Universitario) @
Poblacién campo: Cacares
Teléfono campo: 977257026 .
Pista:

Hora Cita:

RECARGAR COMPONENTES

EBUSCADOR DELEGADOS DE CAMPO

ARADIR MEDICO

SELECCION ESPANDLA SELECCION ESPAROLA CLASSIC

FIRMAY JUGADORES INICIALES FIRMA ¥ |UGADORES INICIALES

Categoria: ACB
Fase: EXHIBICIOM 2
Grupo:

Jormada:

o Para comenzar el partido se ha de pulsar este balon.

PANTALLA PARTIDO

En esta pantalla de la aplicacion serd desde donde registraremos toda la informacion relativa al partido. También se
podran configurar algunos detalles para que sea mas amigable a la hora de registrar la informacion.

En la siguiente imagen podemos observar como es la pantalla.



SELECCIGN ESPARIOLA

(]
L

CANCHA HISTORIAL COMNFIGURACION ESTADISTICAS

FINALIZAR
ACTA

En los siguiente puntos se vera en detalle cada parte de la pantalla y qué informacion se muestra y/o es posible
configurar en cada una de ellas.

PARTIDO - MENU SUPERIOR

En la parte superior de la pista nos encontramos con el menu de esta pantalla. Dicho menu consta de cinco pantallas.
En la siguiente imagen se puede apreciar el menu que estamos tratando.

CANCHA HISTORIAL CONFIGURACION ESTADISTICAS

Cancha

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

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 accidén que tiene acciones asociadas, por ejemplo, un tiro fallado que tenia anotado un rebote, se
eliminara la accion y las acciones asociadas, es decir, el tiro fallado y el rebote.

Para eliminar una accion se ha de pulsar en el icono de papelera que se ve a la derecha de dicha accion.
Automaticamente dicha accion se elimina, se marca en rojo para saber que esa accion ha sido eliminada.

En el caso de que se quiera editar una accion pulsaremos sobre el 1apiz que se ve en algunas acciones (las que se
pueden modificar).

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



En la siguiente imagen vemos un ejemplo de dicha pantalla con la accidon eliminada que se ha descrito antes “[1]
00:09:38.5 visitante #60 TIRO2-FALLADO” y por tanto también se ha eliminado el rebote posterior.

Sin embargo, en la accion “[1] 00:09:28.5 local #13 REBOTE-OFENSIVO” solo hemos eliminado esa accion y
mantenido el tiro fallado anterior.

SELECCIGON ESPAROLA

"0 Oee =

PERICDD 1

HISTORIAL OTROS CONFIGURACION

TODOD +*

REBOTE-OFENSNVD

REBOTE-DEFENSIVG

5.5 visitante #60 TIROZ-FALLADD

FINALIZAR
ACTA

Otros

En esta pantalla disponemos de la informacion de las entradas por periodo de los jugadores y las licencias de cada
equipo.

En la imagen que se ve a continuacion, se aprecian las entradas de los jugadores en cada cuarto de ambos equipos. Si
se desea es posible mostrar solo las entradas de un equipo. En la parte superior derecha hay un filtro para ello.



EALTAS: O SELECCIGN EspARIOLA FALTAS: O

"X X0 ee = mx X 0ee

PERIDCD 4

CANCHA HISTORIAL OTROS Cor NFIGUHACIIEIN ESTADI.S'II CAS

ROTACIONES LICEMCIAS

PPN visitante #62 CANASTA-3P DESHACER

FINALIZAR
ACTA

En la 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 tenemos un filtro para cambiar al equipo del que se desee mostrar la informacion.

| wsmante FALTAS: O SELECCIGN EsPAROLA FALTAS: O

mxx00e = mxx@®e

PERIODD 4

CANCHA HISTORIAL OTROS CONFIGURACION ESTADISTICAS

ROTACIOMES LICEMCIAS

SCARIOLO, SERGID
KRAHN6 | ertrenadir |

GASOL SAEL, PAL
HIOOEN06 | [ugador

FERMAMDET FARRES, RODOLFD

0000005 | jugados

MWAVARRO FENOO, JUAN CARLOS

MI0ON000 | jugador

CALDERON BORRALLO, JOSE MANUEL
KON | Jugador

DESHACER

FINALIZAR AL PERDIDA

Configuracion




En esta pantalla se podra 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 boton cambiar colores que se aprecia en la siguiente imagen.

FALTAS: D FALTAS: D
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CANCHA HISTORIAL OTROS CONFIGURACION ESTADISTICAS

CAMUAR COLORLS

T PULGADAS

& PREVISUALIZAR ACTA
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FINALIZAR
ACTA

Una vez dentro de esta opcion, 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.

Equipo Local Equipo Visitante




Se puede cambiar el tamafio del dispositivo de siete pulgadas a diez. Segin nos resulte mas comodo y asi lo requiera
el dispositivo que se este utilizando.

Por ultimo se podra previsualizar el acta del partido. En la siguiente imagen se aprecia un ejemplo de una
previsualizacion de un acta. Para cerrar la previsualizacion, en la parte inferior aparece un boton “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 mostrara la estadistica del jugador en cuestion.

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

—
SELECCIGN ESPAROLA FALTAS: 2 =

TR YY = MX X OO

CANCHA HISTORIAL COMNFIGURACION EST.HBIIE'I'Ifﬁ,'S

Visitante - &Y PEREIRQ, ..

Mombre

* 39 ROMAY PEREIRC =Y F. 3 213 & 3 b7 45 B0 > 3
TOTALES 50:00 3 29 63 5 d

C
o
23
eee

= 990

FINALIZAR
ACTA

PARTIDO - MENU INFERIOR

El menu inferior sera utilizado para ir registrando las acciones del partido y para finalizar el acta. En la siguiente
imagen vemos el mentl.

FINALIZAR
ACTA

Al entrar por primera vez los botones aparecen desactivados, se activaran cuando se pueda registrar una accion con
ellos. Es decir, no se puede registrar una accion como por ejemplo una perdida, si no se tiene seleccionado un jugador.
Veremos mas adelante como hacerlo.



Finalizar Acta

Este boton se utilizara 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 boton. Para verificar que es correcto que se desea finalizar
el acta la aplicacion nos preguntara si es asi.

éFinalizar el acta?

Tapon

Se utiliza para registrar un tapon realizado.

Otras faltas / falta personal

Este boton, junto al de "Continuar", cambia de nombre dependiendo del estado en el que se encuentre la aplicacion.
Por ejemplo: en el caso de no tener ningin jugador seleccionado, lo veremos mas adelante, el boton tiene un
comportamiento para poder registrar "Otras faltas" que hace referencia a las técnicas, antideportiva y descalificantes.
Si de lo contrario se tiene un jugador seleccionado, el comportamiento del boton es el de registrar una "Falta
personal”.

La siguiente pantalla es la que se abre cuando se selecciona el boton de "Otras faltas".

Tipo de Técnica

Técnlca 9]
Antideportiva )
Tecnica Banquille € [coach) $]
Técnica Banguille B (banguilla) )
Selecciona el tipo de Técnica.
Descallficante ]
Desc. Enfrent. Participa f-\
[resc, Enfrent. No Particlpa o
Desc. Enfrent. Acompainiante (8]
Técnica E (defensa ilegall 9]

U GUARDAR

Al seleccionar el tipo de falta técnica, en la parte derecha de la imagen superior, apareceran los jugadores o los
equipos para seleccionar a quien se sanciona. Una vez seleccionado se pulsara en "Guardar" para registrar lo
indicado.

Consideraciones:



e Cuando se asigna una descalificante a un jugador sustituto o a un jugador excluido (en el banquillo) NO se
asocia automaticamente un tipo B al entrenador. Hay que hacerlo manual.

¢ Se diferencian las descalificantes de un jugador excluido (en banquillo) de un jugador en pista.

¢ Se diferencian en las descalificantes por enfrentamientos quiénes participan, no participan y acompaiiantes.

Tiro libre

Dicho botoén se utilizara para registrar tiros libres. La aplicacion controla las faltas para la gestion de tiros libres. Si
deseamos registrar tiros libres, previamente se ha de registrar algin tipo de falta.

En la siguiente imagen vemos como registrar los tiros libres. Al pulsar sobre el boton de "Tiro libre" se abre esta
pantalla. Inicialmente dard la opcion de registrar el primer tiro libre, una vez marcada una de las dos opciones se
habilita el segundo y consecutivamente el tercero.

Tiros Libres

Pérdida

En el caso de querer registrar una perdida de balon se utilizara dicho boton.

Continuar

Al igual que el botdén de las faltas, va cambiando de nombre dependiendo de la accién que se este registrando en ese
momento. En el caso en el que se este registrando un tiro fallado o no, ya veremos como mas adelante, dicho boton
cambiara su nombre a "Continuar sin rebote" o "Continuar sin asistencia" respectivamente.

El botoén se ha de pulsar en el caso de no querer registrar la accion posterior al tiro, ya sea rebote o asistencia. En el

caso de querer registrar otra accion, la aplicacion no nos lo permite si no se pulsa sobre €l, o se registra el rebote o la
asistencia.

En el apartado de direccion de un partido veremos al completo como registrar cada una de las acciones que nos ofrece
el acta digital.

PARTIDO - EQUIPOS

En el lateral del dispositivo tenemos ambos equipos, inicialmente a la izquierda el equipo local y a la derecha el
equipo visitante.
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En la parte superior, y del color del equipo, se identifica al equipo local o visitante. Si se mantiene pulsado el nombre
podremos cambiar de lado en el dispositivo a los equipos, para una mayor comodidad a la hora de registrar las
acciones. Después del descanso, este cambio se hace automatico.

Esta pensado para la comodidad de registrar las acciones de los jugadores, si el equipo local anota en la canasta que el
anotador tiene a su derecha, sera mucho mas comodo y natural, tener los jugadores en la canasta donde anotan.

De forma general, se veran cinco cuadros blancos con un niimero en la parte central. Cada cuadro identifica a un
jugador segin su numero. Estos seran 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 falta personales se marcaran con una “P”, las técnicas con una “T” y las descalificantes con una
13 2

D”.

En la parte inferior apareceran las faltas que se sefialan al banquillo o directamente al entrenador o al ayudante. Cada
una de esas faltas se iran sefialando seglin correspondan, con una “B”, “C” o una “E”.

En el siguiente ejemplo vemos que el equipo local, en este caso, tiene entrenador y ayudante. En el momento de la
imagen, al entrenador se le sefialo y se registro una técnica tipo “E” y al ayudante una descalificarte.

Gestion de cambios

Cada vez que un jugador sea sustituido se realizard una pulsacion larga sobre el jugador (cuadro blanco) que va a ser
sustituido, automaticamente aparecera una pantalla con todos los jugadores disponibles para realizar el cambio. El
jugador sobre el que se realizo la pulsacion larga automaticamente no estara seleccionado.

En la siguiente imagen se puede apreciar dicha pantalla justo después de realizar una pulsacion larga sobre el jugador
“22” el cual es sustituido.



LIMPIAR SELECCION

-

“

Ahora se marcara el jugador que sustituye y se pulsara 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 estaran marcados. Se tendra que deseleccionar el jugador que sea sustituido y
marcar el jugador que sustituye el cambio. Se pueden realizar varios a la vez.

Hay un botén en la parte superior para limpiar todos los jugadores seleccionados en el caso de tener que realizar mas
de un cambio.

PARTIDO - FALTAS Y TIEMPOS MUERTOS

En la parte superior-central nos encontramos 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.

FALTAS: D SELECCION ESPAROLA
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Las faltas se iran sumando automaticamente segun se vayan registrando en la aplicacion.

Debajo de las faltas del equipo acumuladas por cuarto, tenemos los tiempo muertos que un equipo puede solicitar
durante un partido. En el caso de que los tiempos muertos que ya no puedan ser solicitados se marcaran
automaticamente con una “X” y si son concedidos se marcara de color rojo.

Para solicitar un tiempo muerto pulsaremos sobre los tiempos muertos del equipo, podemos ver donde en la imagen
anterior, junto al marcador de cada equipo. Aparecera una ventana preguntando si queremos conceder el tiempo
muerto y aceptamos o no.



PARTIDO - CRONOMETRO, PERIODO Y FLECHA
DE ALTERNANCIA

El cronémetro, de forma automatica, segin la configuracion que tenga los partidos de la categoria en cuestion por
parte de la Federacion, comenzara en el tiempo maximo que tendra el periodo. De forma general y para la gran
mayoria seran diez minutos.

SELECCIGN ESPARIOLA
(]

'u PERIQDDO 1

El crondmetro se pone en marcha realizando una pulsacion corta sobre él, al igual que para pararlo. En el caso de
realizar una pulsacion larga sobre el cronometro, se abrira un cuadro donde poder modificarlo. Se podra cambiar los
minutos y los segundos en el caso de que fuese necesario.

Cambiar Tiempo Cronometro

CERRAR

5
Cl
|

Notas

¢ El cambio de los tiempos se ha de gestionar con cuidado, ya que puede ocasionar conflictos con acciones ya
registradas a la hora de mostrar los tiempos de las mismas.

¢ El cronometro funciona ain cambiado entre las pantallas disponibles ya vistas del menu principal de esta
pantalla.

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

(Quiere 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 podra cambiar al periodo que se desee.

Cambiar Periodo

@ : ©

CAMCELAR ACEPTAR




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 sefiale la flecha.

En la siguiente imagen se puede ver como la flecha sefiala hacia la derecha, para ello se pulso sobre el equipo amarillo
durante unos segundos hasta que aparecié o cambio la direccion de la flecha.

SELECCIGN ESPARIOLA
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FINALIZAR PARTIDO

Una vez finalizado el partido, llega la hora de finalizar el acta del mismo. Para ello, como vimos en la parte del menu
inferior, se realizara una pulsacion prolongada sobre el boton "Finalizar acta", que encontramos en la parte inferior
izquierda.
Esta pantalla de finalizar el acta se puede dividir en tres partes

o Informes

o Firmas

¢ Partido suspendido

La siguiente imagen muestra la pantalla de informe y firmas entre otras.

(Sl Deportiva
SELECCION ESPANOLA vs SELECCION ESPANOLA CLASSIC

APELLICOA,

IMICIAR FIRMA

Partido Suspendido

Estade Partide: COMENZADO

FINALIZAR PARTIDD

Si le damos a la "cruz" (x) superior derecha nos saldremos a la pantalla principal de la aplicacion, pero el partido no se
habré marcado como terminado ni el acta se habra cerrado hasta rellenar toda la informacion y pulsar el boton
de "Finalizar partido".

FINALIZAR PARTIDO - INFORME

Deberemos rellenar y guardar el informe si fuese necesario. Para rellenar el informe se puede realizar de tres formas
distintas, siempre y cuando el dispositivo lo permita.



e Con el teclado del dispositivo.
¢ Con un teclado externo bluetooth conectado al dispositivo.
¢ Con la herramienta de voz del teclado que permite ir dictandole para que lo transcriba.

En la siguiente imagen vemos un ejemplo de como se veria un dispositivo mientras se le dicta por voz el texto.

\‘- Deportiva
D Indabwsb
Este s un informe realizado por el correctar de voz.

Lo mias impartante esvocalizar y prestar atencidn al texio gue gueremaos poner en al infomme

LIMFIAR IMICIAR FIRRIS,

Partido Suspendida

Estada Partida: COMENZADO

Habla ahora
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FINALIZAR PARTIDO - FIRMAS

En esta seccion de la pantalla firmaran los arbitros, oficiales y quién solicite la aplicacion; también capitanes en caso
de protesta.

Para realizar la firma primeramente se seleccionara quién la realiza en el desplegable que se ve en la siguiente
imagen.

APELLICOA,
e

IMICIAR FIRMS

Desde el despegable se puede ver quién puede firmar en este proceso. En el caso de que los entrenadores no firmasen
al inicio, o lo requiera de nuevo, la aplicacion nos solicitara que lo hagan ahora.

Una vez seleccionado quién va a realizar la firma, se ha de pulsar sobre "Iniciar firma" para realizar la firma y dar a
"Guardar firma". En el caso de que se tenga que borrar, debido a algun error, el boton "Limpiar" borrara la firma.



FINALIZAR PARTIDO - PARTIDO SUSPENDIDO

Si el partido se hubiera suspendido marcariamos la opcion "Partido suspendido” que aparece justo debajo de la
seccion de firmas.

Partide Suspendido

Estado Partide: COMENZADO

) u . u . ido. - .
Ademas se puede apreciar de forma automatica el estado del partido. En caso de finalizar el acta sin completar los
periodos se marcara como “Comenzado” y si se han completado marcara “Finalizado”.

DIRECCION PARTIDO

Una vez vistas todas las partes de la aplicacion, y qué hacen cada una de ellas, se puede ver como registrar las
acciones del partido. Con ello se conseguira que se vaya completando el acta y registrar toda la informacion necesaria.

Consideraciones previas

¢ En primer lugar, se parte de la pantalla del partido (cancha).

¢ En segundo lugar, y muy importante, se tiene que tener en cuenta el uso del cronometro para la gestion del
tiempo.

¢ En tercer lugar, como bien hemos visto con anterioridad en la guia, se dispone de los jugadores que hay en pista
a ambos lados de la pantalla.

Registrar una accion

Para registrar una accion cualquiera, primeramente se seleccionara el jugador que va a realizar la accion. Para
seleccionar un jugador se ha de realizar una pulsacion corta sobre el cuadro blanco correspondiente a dicho jugador.
Visualmente el cuadro blanco del jugador seleccionado se hara mas pequefio. Con ello la aplicacion indica que ese

jugador esta seleccionado. En caso de seleccionar un jugador por error, so6lo se ha de seleccionar el correcto para
cambiar al jugador seleccionado.

17

21

41

Una vez seleccionado un jugador, se activaran los botones del ment inferior habilitados para registrar una accion a ese
jugador.

Las acciones que se pueden registrar para un jugador, ademas de las del ment inferior, son las de tiros fallados y tiros
anotados.



TIRD

FALTA
TAPON PERSONAL LIBRE

PERDIDA

Cada vez que se registra una accion es posible asociar otras acciones a continuacion, si esta asi configurado el partido.
En el caso de que no se quiera asociar ninguna accion asociada se ha de pulsar el boton de "Continuar".

Con cada accion se iran describiendo las acciones asociadas posibles.

En la parte inferior de la cancha aparece una banda naranja que permite deshacer la ultima accion, si se hace una
pulsacion larga sobre ella.

Esa accion aparecera como eliminada en el historial (ya visto con anterioridad).

Registrar un tiro

La canasta asociada al ataque de cada equipo es la canasta que esta junto al equipo.

¢ Tiro fallado: con el jugador seleccionado, se ha de realizar una pulsacion corta sobre el lugar de la cancha
desde donde realizo el tiro. A esta accidon va asociado un rebote, para indicar el jugador que ha cogido el rebote
se ha de marcar dicho jugador justo después de marcar el tiro fallado.

¢ Tiro anotado: con el jugador seleccionado, se ha de realizar una pulsacion larga sobre el lugar de la cancha
desde donde realizo el tiro. A esa accion va asociada una asistencia, para indicar el jugador que realizo la
asistencia se ha de marcar dicho jugador justo después de marcar la canasta.

Registrar un tapén

El proceso para registrar un tapén, primeramente se pulsara sobre el jugador que hace el tapon y seleccionamos
"Tapon" en el menu de abajo. Asociado al tapon va quién recibe el tapon, para marcar quién lo recibe se ha de marcar
el jugador que lo recibe. De forma consecutiva asociada a esta cadena de acciones va un rebote, para indicar el
jugador que ha cogido el rebote se ha de marcar dicho jugador justo después. En cada accién recordamos que se puede
continuar sin anotar la accion asociada.

Registrar una falta

Seleccionando el jugador que comete la falta, se pulsard sobre el boton "Falta personal" del menu inferior y a
continuacion se ha de pulsar sobre el jugador que recibe la falta. Se puede continuar sin registrar el jugador que
recibe la falta pulsando sobre el boton "Continuar sin falta recibida".

En el proceso de registrar una falta desde que el arbitro pita la falta, la sefiala a la mesa y se registra la accion en el
dispositivo se ha de recordar qué jugador recibio la falta para una buena toma de estadisticas.

Para ello, si hiciera falta, se recomienda que se anote en papel el jugador que recibe la falta para indicarlo a posteriori.
En el caso de las faltas de tiro, no hay que precipitarse, pues la recibe el que la va a tirar. Lo que no deberiamos hacer
es pulsar en "Continuar sin falta recibida", pues provocaria un desfase en las faltas cometidas y recibidas de los dos
equipos.

Registrar tiros libres

Se ha de seleccionar el jugador que va a lanzar y pulsar sobre el boton "Tiro libre". En la pantalla que se abre hay que
seleccionar la falta asociada a los tiros libres. Se marcaran los tiros libres, si son anotados o fallados y pulsaremos
sobre el boton "Aceptar".

En el caso de que el ultimo tiro libre sea fallado, lleva una accion de rebote, para marcar quién coge el rebote se
marca al jugador y en el caso de que no, se puede pulsar sobre "Continuar sin rebote".

Registrar pérdida



Se ha de seleccionar al jugador que comete la pérdida y pulsar sobre el boton de "pérdida" del menu inferior. Esta
accion lleva asociada una recuperacion. Si fuese el caso se seleccionaria de forma consecutiva el jugador que
recupera el balon. Si no hay recuperacion, se pulsaria el boton "Continuar sin recuperacion”.

Final de un periodo

Al finalizar el tiempo de cada periodo nos preguntara si queremos cambiar al siguiente periodo.

(Quiere cambiar de
periodo?

Si nos ha quedado alguna accion por anotar relativo a ese periodo podriamos darle a "No" y anotarla. Una vez
acabado, visto con anterioridad en la guia en el punto partido — cronometro, periodo y flecha, procederemos a cambiar

de periodo.

Si le damos a "Si" cambiamos al siguiente periodo. Automdticamente aparecera un contador con el tiempo de
descanso entre periodos.

Al pasar de periodos, y segun las normas de la categoria, se podran usar o no los tiempos muertos que resten por
solicitar por cada equipo. Asimismo, las faltas de equipo seguiran las normas establecidas.

Finalizar un partido

Una vez finalizado el partido nos preguntara si deseamos jugar una prorroga. Esta pregunta siempre se hace, ya que
podria darse el caso de aun habiendo desempate en el marcador fuera necesario. Si le damos a "Si" se afadira un
periodo extra, si le damos a "No" podremos finalizar el partido.

CRITERIOS RECOMENDADOS

¢« TIROS DE CAMPO

o
o

Si hay tiro y falta, NO se contabiliza tiro fallado
Anotar en la canasta propia: los puntos se le asignan al capitan o al jugador mas cercano del equipo
atacante.

¢ ASISTENCIAS
o Solo se concede asistencia si después hay tiro acertado.

O O O

O O O ©O

La asistencia es solo el altimo pase (max. 1 asistencia por tiro).

No cada ultimo pase es automaticamente una asistencia.

Una asistencia no tiene que ser un pase espectacular y no cada pase espectacular automaticamente es una
asistencia.

Si el pase crea el juego sera asistencia; si el tirador crea el juego NO es asistencia.

Si hay tiro inmediato después del pase es asistencia.

Sera asistencia cuando no haya ninguna otra accion significativa del tirador, como driblar o botar.

Si el tirador dribla al menos una o dos veces antes de un tiro a tablero limpio o mate, puede ser una
asistencia. Por ejemplo, en un pase de contraataque que deja a un jugador s6lo que realiza un par de botes
para anotar.

¢ REBOTES

o
o

(0]

Cada tiro fallado, incluidos los tiros libres, debe llevar aparejado un rebote.
Cuando el rebote sale del campo siempre es rebote de equipo. EN NUESTRO CASO NO EXISTE ESA
OPCION, POR LO QUE SIMPLEMENTE NO SE ANOTA ESE REBOTE.

En todas las demas situaciones el rebote es concedido al jugador.



o

o

Un palmeo controlado es concedido como un rebote al jugador que palmea el balon.
Después de un palmeo no controlado de uno o mas jugadores, el rebote es concedido al jugador que
controla el balon.

e PERDIDAS Y RECUPERACIONES

O O O 0 0O o

o

Para cada recuperacion debe haber una pérdida, pero no para cada pérdida hay una recuperacion.

No existen recuperaciones de equipo.

Hacer una carga o provocar una violaciéon nunca es una recuperacion.

Las violaciones nunca tienen sus correspondientes recuperaciones.

Las faltas de ataque siempre llevan aparejada una pérdida. (hay que contabilizarla)

En las situaciones de salto entre dos, habra recuperacion y/o pérdida en el caso de que haya cambio de
posesion.

En una pérdida e inmediata recuperacion por el mismo equipo, no se contabiliza nada.

¢ VIOLACIONES DE TIEMPO (ASIGNAR COMO PERDIDAS)

o
(o]
(o]

3”: se le asigna al jugador correspondiente.

5”: normalmente se le asigna al jugador.

8”’: normalmente se le asigna al equipo. En nuestro caso no existe esa opcion. Se le asigna al que tiene el
, X violacién.

balon en el momento de ser sancionada la violacion

24”’: normalmente se le asigna al equipo. Se le asigna al que tiene el balon en el momento de ser

sancionada la violacion.

e OTRAS VIOLACIONES COMO PASOS, CAMPO ATRAS, ... (ASIGNAR COMO PERDIDAS)

o
o

(o]

Siempre seran asignadas al jugador.

Cuando un jugador desvia un pase se le concede como recuperacion y no al jugador que atrapa el pase
desviado.

El ayudante y/o el anotador deben decidir quien es el responsable de la pérdida en los pases, sin embargo,
normalmente es responsabilidad para el jugador que pasa el balon.




