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SUMULA ELETRONICA
INTRODUCAO

O objetivo deste guia é auxiliar na introducdo da Sumula Eletrénica, de forma
gradativa, nas competicdes nacionais.

Os materiais de apoio utilizados foram o Manual de Instrugdes, disponibilizado
pela DATAPROJECT e o GUIA DE PREENCHIMENTO DE SUMULA DE
VOLEIBOL da COBRAV.

A sumula eletrénica passa por constantes modificacdes, e portanto, o intuito €
prosseguir esse trabalho com as respectivas atualizacdes, atendendo a futuras
implantacdes em nossas competi¢cdes, como por exemplo, o uso dos TABLETS.

N&o ha como conhecer a Sumula Eletrbnica sem manusea-la, repetindo a pratica
constantemente, construindo jogos, aproveitando a prépria criatividade e
simulando todas as situacfes possiveis.

Ao se familiarizar com todas as fun¢des do programa, o apontador desenvolvera
uma maior rapidez para as respostas nas suas acgbes, a medida que sao
solicitadas pelas situacdes de jogo.

Bom trabalho a todos!




A INSTALACAO do programa é através do link www.dataproject.com/cbv
No e-Scoresheet, clicar em DOWNLOAD SETUP.

Selecione o idioma portugués do Brasil durante a instalagéo.

47" | e-Scoresheet

The software to record the official scoresheet

3\ DOWNLOAD SETUP
[ TABLET APP GUIDELINES

» DOWNLOAD TABLET APP

== DOWMLOAD TABLET APP

Products minimum requirements:

05 Windows 8.1 - 1280x768 - MNet framewark 4.7.2

Abrindo o programa - PRE JOGO

Clicar no aplicativo instalado para abrir o programa:

' 2

o
e-Scoresheet
Volleyball



http://www.dataproject.com/cbv

Abrira a tela inicial, com as OPCOES DE JOGO.
As opcdes de jogo sao divididas em:

Novo jogo: para introduzir um novo jogo
Arquivo: para abrir um jogo ja existente

Equipes: essa funcdo ir4 disponibilizar uma lista de equipes previamente
importadas. Essas equipes ndo podem ser modificadas, apenas permite a opgao
de leitura.

Opcdes: permite que vocé defina determinadas op¢des do programa

Restaurar jogo: permite que vocé localize em seu computador 0s jogos
incompletos para que possam ser automaticamente restaurados ap6s um
desligamento imprevisto do computador.

Send Report: Enviar relatério para solicitar ajuda.

Restaurar jogo

Send |




No lado direito vamos encontrar:

Checar sistema: para verificar o sistema de conexao.
Checar Litescore: para conectar com o placar eletrénico (quando houver).

Checar Tablet: serve para verificar os TABLETS dos arbitros e equipes (quando
houver). Sé ir4 aparecer esta opcdo NA TELA se o tablet estiver habilitado nas
opcdes de configuracoes.

Restaurar jogo

IDIOMA: E possivel modificar o idioma do software clicando no icone do lado
superior direito. Isso nao mudara o idioma da programacao padrao.

Confederacdo Brasileira de
Voleibol

Restaurar jogo




Na parte inferior temos disponibilizado o manual de instru¢cdes, algumas
informacdes, sem traducdes nos seus conteudos.

Manual de instrugges Registro de Atualizages

Obs.: O material disponibilizado nem sempre acompanha a atualizacdo do
programa, mas serve para complementar o estudo.

ANTES DE ENTRAR NO JOGO PROPRIAMENTE DITO, configurar o
PROGRAMA PARA AS NOVAS REGRAS ou para o regulamento especifico
da competicédo, clicando em Opcgdes.

Opcoes

Estaremos adaptando algumas situacdes conforme o regulamento da CBV.

Ao clicar em Opcdes sera aberta uma tela com subdivisées por abas.

Gerd ey aFedrain Ao CompatarDados Des LeScore 0ok ot Fihod




Subdividindo as abas:

GERAL

Opgles =]

Geral  Regras da Federacdo Atalho  Compartilhar Dados Desafio  LiteScore/LEDbox Tablet  Flipboard

Criar Arquivo de Backup
(D)%

Soments drives removive's podem ser seledionados

Checar se houve clique acidental nos botées (Marcar Ponto, Tempo)
[ indicar capitio em quadra

[“ISolicitar para Entrar o Libero em cada Inicio de Set.

ENTRAR Libero automaticamente ( A ser confirmado).

Confirmar quando Libero SAIR.

[ colocar a formagio inicial conforme set anterior (quando habilitada)
Mostrar uma janela de confirmagdo (Substituicio e Tempo).

Habilitar Tudo

_ =

[0 Criar um arquivo de backup: para criar um backup do jogo. Utilizaremos
sempre um pen drive e esta opcdo devera estar marcada.

Ao clicar no botdo para Criar o Arquivo, caso nao esteja conectado um Pen
drive, ele emitirh uma mensagem de alerta.

Mensagem de Alerta hd

| Mdo ha um drive removivel conectado ao computador,

Ok




Checar se houve clique acidental nos botbes (marcar ponto, tempo)
blogueia algum botdo por 3 segundos apos ter sido pressionado para
evitar cliques acidentais (marcar essa 0pcao).

Indicar capitdo em quadra: solicita indicar o capitdo em quadra quando
o capitdo estiver fora (desmarcar essa opcao).

Solicitar para entrar o Libero em cada inicio do set: solicita colocar o
libero a cada inicio de set (marcar essa opcao).

Entrar Libero automaticamente (a ser confirmado): o programa ira
perguntar automaticamente se o Libero entrard em quadra quando a
equipe oposta adquirir o direito de sacar (marcar essa opcao).

Confirmar quando o Libero sair: quando o Libero for para a posicao 4,
0 programa automaticamente avisara que o Libero tem que sair
(marcar essa opcdao).

Colocar formacéo inicial conforme set anterior (quando habilitado): copia a
ordem de saque do set anterior (desmarcar essa opcao).

Mostrar uma janela de confirmacdo (substituicdo e tempo): exibe uma
mensagem de confirmacéo da substituicdo ou tempo de descanso (marcar
essa opcdao).




REGRAS DA FEDERACAO

Nas Regras da federacao, vocé podera definir a duracéo do intervalo entre 2° e
3° sets.

Checar a duracéo do tempo de descanso (30 segundos)
Marcar as 2 opg¢Oes (que foram modificadas pelas regras 2021/2024)
O Do libero — capitéo.

[0 Da Excepcional para Expulséo ou Desqualificagéo.

[0 Do Desafio (ja vem marcado e inabilitado)

Opgbes [x

Geral  Regras da Federacdo Atalho Compartilhar Dados Desafio LiteScore/LEDbox Tablet  Flipboard

Duragdo do intervalo entre 2° e 3° set: 3 min .
TimeCQut duration 30 sec -

M The Liberas can be either team or game captain.
M The team is entitled to make an EXCEPTIONAL substitution in case of Expulsion or Disqulification of a player
Teams can request Challenges during rallies

*Os liberos podem ser os capitdes da equipe ou do jogo.

*A equipe tem o direito de fazer uma SUBSTITUICAO EXCEPCIONAL
em caso de Expuls&o ou Desqualificagdo de um jogador.

*As equipes podem solicitar Desafios durante os ralis.

_ =

ATALHO - UTILIZACAO A CRITERIO DE CADA UM

Utilizaremos as teclas de atalho ja padronizadas pela FIVB
Q —troca entre liberos da equipe a esquerda

P —troca entre liberos da equipe a direita

Z — ponto para a equipe a esquerda

M — ponto para a equipe a direita

U — desfazer (voltar a acéo)

S — Iniciar rally




Para inserir uma tecla de atalho, clicar na linha correspondente

Geral Regras da Federagdo Atalho  Compartilhar Dados Desafio  LiteScore/LEDbox Tablet  Flipboard

Comando Atalho o

Ponto para a Equipe do lado Esquerdo Modificar
Ponto para a Equipe do lado Direito

Substituigdo para a Equipe do lado Esquerdo

Substituigdo para a Equipe do lado Direito

Tempo para a Equipe do lado Esquerdo

Tempo para a Equipe do lado Direito

Libero Dentro|Fora para a Equipe do lado Esquerdo
Libero Dentro|Fora para a Equipe do lado Direito

Troca de Libero com Libero para a Equipe do lado Esqu

Troca entre Liberos

Woltar a udltima agio

Em seguida clicar em Modificar.

Abrird uma janela para que vocé indigue o atalho escolhido.

Comando

Programar comandos

Ponto para a Equipe do lado Esquerdo Substituico para a Equipe do lado

. . Esquerdo
Ponto para a Equipe do lado Direito

Substituicdo para a Equipe do lado Esquerdo

Substituicdo para a Equipe do lado Diretto

Definir teclas de atalho

Tempo para a Equipe do lado Esquerdo

Tempo para a Equipe do lado Direito

Libero DentrofFora para a Equipe do lado Esquerdo

Aperte a nova tecla ou a combinagao de

Libero DentrofFora para a Equipe do lado Direito teclas para associar o comando ou aperte
Troca de Libero com Libero para a Equipe do lado Esqu ESC para cancelar

Troca entre Liberos

Voltar a dltima ago
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COMPARTILHAR DADOS - NAO UTILIZAREMOS

Opgdes |

Geral  Regras da Federacdo Atalho Compartilhar Dados Desafio LiteScore/LEDbox Tablet  Flipboard

[ compartilhar dados com Volleyboard e Data Valley.

Computer name: TAMIAPC IP: 192.168.15.2

C:\Data Project\DV-Share - O programa ndo pode compartilhar a pasta automaticamente. Compartilhe manualmente, Se precisar
de ajuda, por favor veja o guia do Windows.

_ o

DESAFIO

Se houver desafio no jogo, marcar Habilitar Desafio

Geral  Regras da Federacio Atalho Compartilhar Dados Desafio  LiteScore/LEDbox Tablet  Flipboard

Habilitar Desafic

- 2 solicitagdes de desafio para cada equipe em cada set

- 5¢ @ equipe estiver correta a solicitacdo nio € contada.

_ —
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LITESCORE/LEDBOX - NAO UTILIZAREMOS

Opgdes [x]

Geral  Regras da Federagdo Atalho Compartilhar Dados Desafio LiteScore/LEDbox Tablet  Flipboard

Model | LiteScore v

[ITirar o som da campainha do Litescore/LEDbox

[Jsom da campainha apés Tempo

[Jsom da campainha apés Tempo Téchico
econfigurar Litescol

[J Reproduzir o arquivo de dudio da Campainha quando Litescore/LEDbox 1

[JReproduzir a Campainha somente do arquivo de dudio

Solicitagdio de Substituicdo | Audio 1 v
Solicitagdo de Desafio |Audio 1 ~
Solicitagdo de Tempo | Audio 1 A

_ S

TABLET — NAO HABILITAR ENQUANTO NAO FOR IMPLANTADO O SEU
USO.

Opgoes |x|

Geral  Regras da Federagdo Atalho Compartilhar Dados Desafio LiteScore/LEDbox Tablet  Flipboard

E [ Habilitar Tablets

Endereco de IP Parta | 50120 ~ Senha 1234

somente nimeros

_ ——
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FLIPBOARD — NAO UTILIZAREMOS. N3o habilitar.

Geral

Regras da Federagdo Atalho Compartilhar Dados Desafio  LiteScore/LEDbox Tablet ~ Flipboard

[Habilitar Flipboard

Mudar
Patrocinador (Texto)

[ Manter a Equipe Local & esquerda

Inverter a posi¢do da equipe

_ —
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PARA ENTRAR NO JOGO:

Clicar em:

Abriréo as seguintes opcgodes:

O Criar um jogo manualmente - cria um novo jogo manualmente; nao sera
um jogo oficial e ndo podera ser enviado para a Federacao.

O Carregar um jogo oficial - carrega um jogo oficial do website da
Federacéo.

O Checar um jogo oficial - permite verificar as informacgdes registradas
num jogo oficial (arbitros, equipes, etc...) e a conexdo com o servidor.

O Carregar um jogo teste (treinamento) - para acessar um jogo teste,
cedido pela Federacao, e aprender como usar o programa.

# | Media Tools X

Novo Jogo

O Criar um jogo manualmente
@® Carregar um jogo oficial
O Checar um jogo oficial

O Carregar um jogo teste (treinamento)

Nota: sera solicitado selecionar a Federagdo relacionada com o jogo, assim
como login e senha, disponibilizados pelas Federagbes, quando criar, carregar
ou verificar jogos oficiais.

Para a fase de aprendizagem/treinamento, o caminho a ser utilizado sera
CARREGAR UM JOGO TESTE (TREINAMENTO) e durante as competicoes,
CARREGAR UM JOGO OFICIAL. Antecipamos que o caminho escolhido sofre
alteracdes em determinados momentos até chegar no jogo propriamente dito.

14




AO CLICAR EM CARREGAR UM JOGO TESTE (TREINAMENTO) ABRIRA

UMA JANELA COM AS SENHAS.

Obs.: Quando clicar em Carregar um jogo oficial, ndo abrir4 essa janela
com senhas. A mesma sera solicitada no caminho e serdo encaminhadas

as senhas oficiais posteriormente, quando for iniciar a competicao.

Para jogar um jogo teste use as credenciais que seguem

Apontador Usudrio: scorertest Senha: scorertest
Arbitro Usudrio: refereetest Senha: refereetest
Supervisor Usudrio: supervisortest Senha: supervisortest
Equipe Local Senha: teamtest
Equipe Visitante Senha: teamtest

| Media Tools X

Ao clicar em Proximo aparecera na parte superior, uma seta para clicar e
selecionar as federacg6es, confederacdes, FIVB (cujos jogos estardo disponiveis
ou n&o). Clicar e selecionar a CONFEDERACAO BRASILEIRA DE VOLEIBOL.

¢ Moo X Login do Apontador

Login do Apontador

Albanian Volleyball Federation

GnfedwaclobaeindeVoebol ¥ Asian Volleyball Confederation
st Asociacion de Clubes Liga Argentina de Voleibol
Azerbaijan Volleyball Federation
s Baltic League

Belarus Volleyball Federation

Belgian Volleyball League

Belgium Volleyball Vlaanderen Federation
Bulgarian Volleyball Federation

m CEV - Confédération Européenne de Volleyball

(China inllsvhall Assariatinn

Problema com login ou conexdo de intemet?

15




Depois de selecionar a Confederagéo Brasileira de Voleibol, preencher o nome

de usuario e senha, scorertest e clicar em Préximo.

.r Media Tools

Login do Apontador

Confederacéo Brasileira de Vo...

Usudrio

|sc0re rtest

Senha

AARAAAAEAH

Problema com legin ou conexao de internet?

« Carregar jogo do arquivo offline Préximo >
+ Solicite a resolucdo do problema pelo suporte da sdmula

Ao Clicar em Préximo, seréa disponibilizada na tela a op¢ao de vocé escolher uma

competicao

nr Media Tools

Escolher uma competicdo

Test Competition - Test Championship

Ultima atualizacdo: 30 Apr 2022 - 11:19
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Se fosse um jogo oficial, ao clicar no Proximo, teriamos a escolha da competicao
conforme sua fase e na sequéncia o jogo propriamente dito.

.r Media Tools x

Escolher uma competicido
Superliga Masculina 1XBET 2021/2022 - Classificatoria

Superliga Masculina 1XBET 2021/2022 - Quartas-de-Final

Superliga Masculina 1XBET 2021,/2022 - Semifinal

Ultima atualizacdo: 30 Apr 2022 - 11:26

Escolhida a competicdo, clicar em Préximo. No nosso caso, de treinamento,
abrird um jogo disponibilizado para esse fim.

o] Media Tools x
Test Competition - Test Championship

25/02/2020 1 0 TEST Team A
17:00:00 3 TEST Team B

Jogo ndo estd relacionado? )
. . . < Voltar Carregar jogo
Voltar para a administragdc da competigdo

17




Clicar em Carregar jogo.

Neste momento o programa fara um teste no sistema

l DOWMNLOAD SPEED UPLOAD SPEED

0 Mpbs T 0 Mpbs Speed refers to eScoresheet cloud

eScoresheet System Check
Checking download speed...
|

Verificar novamente Préadmo

Teremos 2 situacdes apds a checagem:

Se estiver sendo utilizado a internet a cabo, a checagem resultara

DOWMNLOAD SPEED == UPLOAD SPEED

¥ 3869 Mpr T 7.95 Mpr Speed refers to eScoresheet cloud

O sistema esta OK

ferfiernarements

18




E se estiver utilizando internet wi fi, virda um alerta indicando utilizagéo do cabo.

v"/v’_
A\ 7
g e-Scorechant, = 2 e
: DOWNLOAD SPEED ™5 UPLOAD SPEED

X649 Mpr T 797 M pr Speed refers to eScoresheet cloud

WARNING You are using a wireless connection

intemet  SOLUTION Contact the IT manager to ask about a wired

Manual de instrugdes Registro de Atualizagdes Licenciado: Ge: S

Em qualquer das situacdes, clicar em Préximo, onde abrird a tela para o
preenchimento da sumula propriamente dita.

Informagdes do jogo M1 Test Competition - Test Champiohship

M= do jogo _ M= do dia - Fase [ - Test Championsh ] L 4 | B

' TEST Team A TEST Team B '

Pais | cidade[DF ] Ginasio | SES| TAGUATINGA |
Espectadores | Pagantes | coviD | TROCAR DE LADD - ATIVADD [ ¥

&

Mome de Famili Primeironome  Cidade/Regid

I [+]
1=Arbitro| r |[ il | | :] Supervisor |Supervisor Test Supervisor Test | ¥ |
J J ]

Pi\rbltrol L |[ ] [

Neome de Familia Primeiro nome Cidade/Regido  Nat
——— ) I I
pssstente | ) ( ) ( -
Arbitro de Desafio [ ] [ ] [ ] :]
Nome de Familia Primeiro nome MNome de Familio Primeiro nome
Juiz de Linha # 1 [ ][ | Juiz de Linha # 3 [ NI |
Juiz de Linha # 2 [ 10 ] Juiz de Linha # 4 [ 10 ]
O Live ScoreSupport deseja se icar com vocé: indique o ni de

telefone de uma pessoa que pode ser contatada para comunicagdes

FONE
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ORIENTAQC)ES PARA O PREENCHIMENTO
Todo preenchimento feito pelo apontador devera ser em caixa alta, exceto algum
complemento que seguira 0 mesmo padrdo do registro ja efetuado.

PREENCHIMENTO ANTES DO SORTEIO

VAMOS SUBDIVIDIR O PREENCHIMENTO
CABECALHO

Nome da competicdo e itens na sequéncia — deverdo vir preenchidos — Nao
permite alteracao.

Numero do jogo — deverd vir preenchido— N&o permite alteracao.

N° do dia — ndo preencher nada (a nivel de informacdo, num evento, ele
corresponde ao 1° dia, 2° dia...).

Fase — selecionar a fase correspondente, caso nada apareca preencher a
mesma (PREENCHER CONFORME GUIA DE PREENCHIMENTO DE
SUMULA).

Data — j& vem preenchida— N&o permite alteracéo.

Horéario agendado — é o horéario programado para o jogo — jA vem preenchido,
MAS PERMITE ALTERAQAO.

Horario real de inicio — é o horario do inicio do jogo.

Informacdes do jogo N1 Test Competition - Test Championship

‘Test Competition - Test Championship | UESE Masculino - Club 1Male
®do jogo (1 N° do dia [ Fase | - Test Championsh ¥

Horario agendado | 17,00 Horario real de inicio

NOME DAS EQUIPES

Em funcéo da tabela, essas equipes ja vem inseridas.

20




As cores das camisas das equipes serdo selecionadas clicando na figura da
camisa.

' TEST Team A TEST Team B '

Ao clicar abrira uma janela com as cores de camisas disponiveis.

Essa escolha em nada afeta 0 andamento do jogo e ndo ha necessidade de
aguardar as equipes chegarem para selecionar as cores. Vocé podera voltar
durante o jogo para essa tela.

' TEST Team A

o | Select a color... X

NA SEQUENCIA:

Pais — NO JOGO OFICIAL vem preenchido, MAS PERMITE ALTERACAO.
Cidade — vem preenchido, MAS PERMITE ALTERACAO.

Ginasio — vem preenchido, MAS PERMITE ALTERACAO.

Espectadores e Pagantes — ndo ha necessidade de preencher, salvo solicitado
por algum representante da competicéo.

COVID - este espaco permite a escolha entre TROCAR DE LADO ATIVADO ou
TROCAR DE LADO DESATIVADO.

pas Cidade| 0F Ginasia SEﬁlTAGUATINGA

Espectadores ; Pagantes| B 7€ c0vD | TROCAR DE LADD -ATNADO 1Y |

21




QUADRO DE APROVACAO

Selecionar os arbitros. Caso ndo aparecam preencher o nome completo do
arbitro no quadro Nome de Familia e o seu Estado de procedéncia no quadro
Nat.

Preencher o nome completo do Apontador, Apontador Assistente e Arbitro de
Desafio quando houver.

Preencher os nomes completos dos Juizes de Linha, e conforme o Guia de
Preenchimento de Sumula, a nivel nacional, nas posi¢cbes 1 e 3, quando
somente dois juizes de linha atuarem.

Caso o0 nome seja muito grande, colocar a primeira letra dos nomes
intermediarios.

Supervisor: Nao utilizaremos esse espaco.

12 Arbitro (W Supervisor | Supervisor Test Supervisor Test ¥

2% Arbitro [ W

Apontador
Assistente

Arbitro de Desafio

Juiz de Linha # 1 Juiz de Linha # 3

Juiz de Linha # 2 Juiz de Linha # 4

Na parte inferior tem um espaco de comunicacdo (nao utilizaremos) e o quadro
de observacoes.

0 Live ScoreSupport deseja se comunicar com vocé: indique o nimero de
telefone de uma pessoa que pode ser contatada para comunicacdes

FONE

QUADRO DE OBSERVACOES

Se necessario utiliza-lo nesse momento, clicar em :

Observagoes
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Utilizar o espaco de Anotacdes da Sumula. Para prosseguir, clicar em OK.
Ohserva-gmﬁes |I|

Anotagdes da simula Anotagdes Técnicas Desafio

Lirnpar
Cancelar

Ao preencher todos os dados iniciais, apertando o OK, caso tenha selecionado
alguma cor de camisa, ele avanca para a proxima pagina.

Se nao selecionou nenhuma cor de camisa, ao clicar em OK, aparecera uma
janela perguntando se definiu as cores para as equipes.

Se responder que Sim, ele vai pra proxima tela.
Se responder que N&o, ele néo sai da tela e permite que vocé faca a alteracao.

De qualquer forma, posteriormente sera possivel retornar a essa tela.

Mensagem de Alerta

| Ja definiu as cores para as equipes?

CANCELAR

ATENCAO: se clicar no botdo CANCELAR, perderé todos os dados inseridos e
devera refazer todo o processo.

0 Live ScoreSupport deseja se comunicar cam vocé: indique o numero de

telefone de uma pessoa que pode ser contatada para comunicagdes o .
s . ' Observagies Cancelar
FONE
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PELO CAMINHO DO TREINAMENTO, ENTRARA Numa TELA
INTERMEDIARIA para ambas as equipes, que €é a relacdo nominal aprovada.

Para entender os varios modos de preenchimento da relacdo nominal, clique em
Carreqgar a relacéo de jogadores completa.

Relagao Nominal de jogadores

TEST Team A T N

1 TesTi Test Athlete 1 Test Athiste 1
|2 TEsT2 Test Athlete2 TestAthiete?  Libero2
_|3 st Test Athlete 3 Test Athiete 3
= . = - 4 TESTA Test Athlete 4 Test Athiete 4
Esta Relacdo Nominal foi aprovada online. = 2 i
= 4 - —— s _|6 TEsTE Test Athlete 6 TestAthiete6  Liero 1
Certifique-se de que a informagdo sobre jogadores e comissdo P Test Athlete 7 e
técnica esta correta. —
Vocé pode modificar o Nimero da Camisa, Fungdo do Jogador, |8 Tests Test Athlete 8 Testhiiietsd
e Comissao Técnica. _|9 Teste Test Athlete 9 Test Athlete 9
_|10 Testio Test Athlete 10 TestAthiete 10 Capitio
_|11 TesTn Test Athlete 11 Test Athiete 11
Ha algum outro dado perdido ou incorreto? _|12 TesT2 Test Athlete 12 TestAtimu 12
_|13 TesTia Test Athlete 13 Test Athiete 13
1] @ Baixar a relagio nominal aprovada novamente _{14 s Test Athlete 14 Test Achletas 14
_|15 TesTs Test Athlete 15 Test Athiete 15
14 Jogador na Relag3o Nominal
Carregar a Relagao de Jogadores completa
D Nome de Familia Primeiro nome
< Incompleta ou Ausente ‘

Observacdes << Anterior Proximo >>

PROXIMA TELA

RELACAO NOMINAL

E onde colocaremos todos os dados das equipes
S&o varios os modos de preenchimento

Conforme o caminho que vocé escolher para o jogo vocé se deparara com duas
situacdes de telas:
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1) Com a relagdo nominal completa do seu lado esquerdo

Relacio Nominal de jogadores 1 Test Competition - Test Championship (%]

TEST Team A Jogador na Relagio Nominal

Primeiro non Cap/Lib

Baixar 3 relaglio nominal sprovada

NOME DE FAMILIA  Primeiro Nome Data de Ani Nat ST
TEST ATHLETE 1 Test Athieta 1
TEST ATHLETE 10 Test Athiete 10 >

TEST ATHLETE 11 Test Athists 11

Adicionar
TEST ATHLETE 12 Test Athieta 12 todos
TEST ATHLETE 13 Test Athlete 13 W
TEST ATHLETE 14 Test Athlete 14
TEST ATHLETE 15 Test Athlet= 15
TEST ATHLETE 3 Test Athiete 3 Remover
TEST ATHLETE 4 Test Athiete 4
TEST ATHLETE 6 Test Athizte §
TEST ATHLETE 7 Test Athiste 7
TEST ATHLETE 8 Test Athista 8
TEST ATHLETE 9 el =y 0 Jogador na Relago Morinal
TEST ATHLETE2 Test Athiste2 Apagar

D Home de Familia Primeiro nome

usen

Para adicionar joga:

Observagdes

I =

a) Através da relacdo nominal que foi entregue pelos técnicos, vocé podera
conferir e adicionar, UM A UM, clicando no atleta e em seguida no botéo
Adicionar.

Use o boto Nova Jogador

MOME DE FAMILIA Primeiro Nome Data de AninMNat

Adicionar
TEST ATHLETE 1 Test Athlete 1
Test Athlete?

b

b) Vocé podera adicionar TODOS DE UMA VEZ através do botéo
Adicionar todos

TEST ATHLETE 3 Test Athlete 3

Adicionar
TEST ATHLETE 4 Test Athlete 4 todos
TEST ATHLETE & Test Athlete & »
TCOCT AT CTEC 7 Tt Btblmsm T

c) Automaticamente, ao colocar todos o jogadores podera ser necessario
retirar algum. Basta selecionar e clicar em Remover

10 TEsTIO Test Athlete 10 Test Athlete 10

Re ‘ 11 TESTIM Test Athlete 11 Test Athlete 11
B2 Mover

12 TESTIZ Test Athlete 12 Test Athlete 12

2) Com arelagédo completa do seu lado direito

a) Verifique através da relacdo nominal entregue pelo técnico se todos da
lista estdo INSCRITOS
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b) Utilizar o botdo Remover, se necessario, para retirar da lista os que néo
estao inscritos na relacéao

Relacio Nominal de jogadores

TEST Team A Jogador na Relagio Nomi
N
S —— 1 Test Athlete 1
_|Bl rese Test Athlete2
NOME DE FAMILIA Primeiro Nome Data de AniMat Adicionar |3 Tesm Test Athlete 3
- e — T T
> |6 tests Test Athlete 6
i |7 resw Test Athlete 7
|8 tests Test Athlete 8
|9 Teste Test Athlete 9
_|10 TesTi0 Test Athlete 10
|11 Testan Test Athlete 11
_|12 Tesmi2 Test Athlete 12
_|13 TesTia Test Athlete 13 Tast Athiets 13
|14 TesTia Test Athlete 14 Test Asmete 14
15 TESTS Test Athlete 15 Test Athiete 15
14] sogador na Relasso Hominal
Apagar

Observagbes

Em qualquer das situacdes, o programa colocard as equipes em ordem
numeérica.

Se vocé clicar no botdo Apagar ele removera tudo que estiver a direita e lancara
para a esquerda, emitindo antes um alerta.

Mensagermn de Alerta >

Apagar Carregar as equipes do banco de dados removerd os
jogadores que ja
estdo na relacdo nominal.

Cancelar

Se ndo houver um atleta no programa, mas constar na relagdo nominal, vocé
podera adiciona-lo através do botéo:

Movo jogador
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A numeragcdo do atleta poderd ser modificada, clicando no numero que
consta na relacao e inserindo 0 mesmo manualmente.

NA TELA tem um indicador de quantos atletas constam na relacdo nominal.

W 03 =~ ohn

TE5T4
TESTE
TESTT
TESTE
TESTS

10 TesTI0

11 TESTI

12 TESTI2

13 TESTIZ

H| TEST14

15 TESTS

Test Athlete 4
Test Athlete 6
Test Athlete 7
Test Athlete 8
Test Athlete 9
Test Athlete 10
Test Athlete 11
Test Athlete 12
Test Athlete 13
Test Athlete 14
Test Athlete 15

E um auxiliar para que se faca a verificacdo do nimero de jogadores inscritos.

M

"4

2

3
4
6
7
8
9

Y]

TESTH
TESTZ
TEST3
TEST4
TESTG
TESTT
TESTE
TESTS

10 TESTIO

11 TESTI

12 TESTIZ

13 TESTI3

|14 TESTMA
|15 TesTS

MNome de Familia

Test Athlete 1
Test Athlete2
Test Athlete 3
Test Athlete 4
Test Athlete 6
Test Athlete 7
Test Athlete 8
Test Athlete 9
Test Athlete 10
Test Athlete 11
Test Athlete 12
Test Athlete 13
Test Athlete 14
Test Athlete 15

14 ' Jogador na Relagio Nominal
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E se exceder a inscricdo de 14 jogadores na relagdo nominal, o programa

avisara.

Jogador na Relagao HNominal

Capitdo da equipe e Liberos

Mome de Familia Primeiro non Cap/Lib "~
|2 TEST2 Test Athlete2 Test Athlste?
|3 TEst3 Test Athlete 3 Test Athists 3
_ |4 Testa Test Athlete 4 Test Athlete 4
_ |8 TESTS Test Athlete 6 Test Athlete 6
|7 TESTT Test Athlete 7 Test Athlste 7
_ |8 TEsTE Test Athlete 8 Test Athlste &
ol soere 0 Teed Adllods O T =
Mensagem de Alerta > |
| O numero de jogadores da equipe TEST Team A € maior gue
14, I
-
L
El Jogador na Relagdo Hominal MNovo jogador

No fim da linha de cada nUmero vocé tem a opc¢éao para clicar e abrir uma janela
onde podera indicar o capitdo e os liberos de cada equipe. Se estiver
corretamente configurada no inicio do programa aparecera também a opcao do

Capitao/libero.

TEST1
TESTZ
TEST2
TEST4
TESTE
TESTT
TESTE

W0 =] ;W=

TESTS
TEST1D

-
-0

TEST11

-
8]

TEST1Z
13 TtesTi2
14 TEsTI4

15 TEsTS

Mome de Familia

Test Athlete 1
Test Athlete2
Test Athlete 3
Test Athlete 4
Test Athlete 6
Test Athlete 7
Test Athlete &
Test Athlete 9
Test Athlete 10
Test Athlete 11
Test Athlete 12
Test Athlete 13
Test Athlete 14
Test Athlete 15

Jogador na Relagdo Nominal

1 Test Competition - Teszt Championzhip | 4

Jogador na Relagao Hominal

Primeiro non Cap/Lib

Test Athlete 1 ~

Test AthleteZ .
Capitso
Test Athlete 3 Linero 1
Test Athleted  |LiPEM22
Capitdo Libero 1
TestAthlste 6 |Capitdio Libero 2

Test Athlete T

Test Athlete &

Test Athlete 8

Test Athlete 10
Test Athlete 11
Test Athlete 12
Test Athlete 13
Test Athlete 14
Test Athlete 15

Movo jogador
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Se estiver langada alguma indicagao incorreta, clicar no espacgo vazio, para que
0 mesmo seja removido.

9 TEsTO Test Athlete 9 Testaeted | |v]
10 TesTi0 Test Athlete 10 TestAthiete 10 %

ipero 1
11 TesTis Test Athlete 11 Test Athlete 11 | Libero 2

12 TEsT12 Test Athlete 12 Test Athiete 12 |C20130

OBS.: Caso selecione dois jogadores como Libero 1 ou Libero 2, ou nao indicar
0 capitdo, ou indicar dois capitdes, o programa nao continuara.

Ao tentar sair através do ok, ele abrird uma janela com os respectivos alertas
Dé ok para o alerta e corrija 0 que for necessario
Exemplos:

Equipe com 2 Liberos 1 ou 2 Liberos 2

1 Test Competition - Test Championzhip | x |

Jogador na Relagao Nominal

N 1D Nome de Familia Primeiro non Cap/Lib
ninal aprovada. |1 7Tt Test Athlete 1 TestAthiete 1 Libero 1
|2 TEsT2 Test Athlete2 Test Athlete?
NS | |3 TEST3 Test Athlete 3 Test Athlete 3
H |4 TESTR Test Athlete 4 Test Athiete 4
4 |6 TEsTE Test Athlete 6 Test Athiete 6
Adicionar ERUEREE] Test Athlete 7 Test Athiete 7
todos |8 TEsT8 Test Athlete 8 TestAthiete 8 Libero 1
oS a Toni Billainfl Test Athiete 0
Mensagem de Alerta X Test Athete 10 | Cacitio
Test Athiete 11
! Dois ou mais Libero 1 ou Libero 2 foram assinalados, L lesthiibetz12
Test Athlete 13
I Test Athlete 14
I Test Athlete 15
‘ ‘ Iil Jogador na Relagan Morminal
Apagar
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Equipe sem indicar o capitao

MNome de Familia
io nominal aprovada. | 1 TEST1 Test Athlete 1
|2 TEsTz Test Athlete2
Adicionar |3 TEsT2 Test Athlete 3
|4 TEsT2 Test Athlete 4
4 |6 TEsTE Test Athlete 6
Adicionar |7 TEsTT Test Athlete 7
todos |8 TEsTE Test Athlete 8
Ak a T Bblalade £
Mensagem de Alerta w |

| E necessario definir o Capitdo da equipe na coluna Cap/Lib B

T J5gader fia Helagan Mominal

Apagar

Primeiro non
TestAthlete 1 Libero 1
Test Athlete?

Test Athlets 3

Test Athlete 4

Test Athlete 6

Test Athlete 7
TestAthlste & Llibero 2
Test Athlete §

Test Athlete 10

Test Athlets 11

Test Athlete 12

Test Athlete 13

Test Athlete 14

Test Athlete 15

Movo jogador

Equipe com 2 capitaes

1 relagSo nominal aprovada.

Adicionar

b

Adicionar
todos
S

B 03 =~ o B b RS =

TEST1
TEST2
TEST3
TEST4
TESTE
TESTY
TESTE

Nome de Familia
Test Athlete 1
Test Athlete2
Test Athlete 3
Test Athlete 4
Test Athlete 6
Test Athlete 7
Test Athlete 8

Toank Ablal i O

Mensagem de Alerta

coluna Cap/Lib

Apagar

| E necessério definir somente um capitdo para cada equipe na

0gadar na Relagao Naming

TestAthlete 1  Libero 1
Test Athiste2
TestAthlete3  Capitdo
Test Athlete 4

Test Athiete §

Test Athlete 7
TestAthiete®  Caplib2
Test Athlete

Test Athiste 10

Test Athlete 11

Test Athiste 12

Test Athlete 13

Test Athlete 14

Test Athiete 15

Novo jogador
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Se néo selecionar nenhum libero também abrird uma janela perguntando se quer
fazer a incluséo, e se a equipe realmente nao tiver Liberos € so6 clicar em néo e

prosseguir.

nominal aprovada.
w Adicionar
>
Adicionar
todos
e

Mensagem de Alerta

Jogador na Relagdo Mominal

TEST1
TESTZ
TESTZ
TEST4
TESTE
TESTY
TESTE

POy = B W=

Mome de Familia
Test Athlete 1
Test Athlete2
Test Athlete 3
Test Athlete 4
Test Athlete 6
Test Athlete 7
Test Athlete 8

T Aal s

Libero ndo esta especificado na coluna Capilib.

Quer corrigir agora?

Sim

TR W N A8

/T

|
Na tela da relacdo nominal também temos a opcdo de lancar alguma
observacéo, se necessaria.

z
0

W o0ONGON_WN-
i
o

_ |10 TesTi0
|11 TESTI1
_ |12 TesTiz
_ |13 7esTi3
15 TesTs
Bi7 =

1 Test Competition - Test Championshi

Frimeiro non Cap/Lib

Test Athlete 1
Test Athlete2
TestAthiete3  Capitio
Test Athlete 4
Test Athlete 6
Test Athlete 7
Test Athiete &
Test Athlete 9
Test Athlete 10
Test Athlete 11
Test Athlete 12
Test Athlete 13
Test Athlete 14

Test Athlete 15

MNovo jogador

Jogador na Relacdo Nominal

Nome de Familia

Test Athlete 1
Test Athlete2
Test Athlete 3
Test Athlete 4
Test Athlete 6
Test Athlete 7
Test Athlete 8
Test Athlete 9
Test Athlete 10
Test Athlete 11
Test Athlete 12
Test Athlete 13
Test Athlete 15
Test Athlete 17

14 édogador na Relag3o Nominal

Nome de Familia

Primeiro non Cap/Lib
Test Athiete 1

Test Athiete2

Test Athlets 3
TestAthiste 4 Libero 2
Test Athlet= 6

Test Athlete 7
TestAthlet= 8
TestAthiete @ Libero 1
Test Athlets 10

Test Athiets 11

Test Athlets 12

Test Athiste 12 Capit3o
Test Athlete 15

Test Athlete 17

Novo jogador

Primeiro nome

Observacdes

<< Anterior
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COMISSAO TECNICA

Do lado esquerdo, selecionar a fungao.

D Mome de Familia Primeiro nome

Vamos seguir conforme as instru¢cdes do guia de preenchimento de sumula
conforme o regulamento e funcdo de cada um.

ID Nome de Familia Primeiro nome

Técnico
Azsistents Técnico
Médico
Fizioterapeuts
Agminiztrador

—| Qutro

Auxiizr Técnico
Preparador Fizico
Massagista << Anterior Proximo >> Cancelar

|

Do lado direito, utilizar apenas o espaco do Nome de Familia para preencher
0os nomes dos membros da comissdo técnica, Preencher Nome e ultimo

sobrenome.

Mome de Familia Primeiro nome
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Se houver o preenchimento do nome de um membro da comissao técnica, mas

nao for selecionada a sua funcéo, aparecera um alerta na imagem.

ml'l 0 | _IH TESTE lest Athlete & Test Athlete &
e-Scoresheet Test Athlete O
Test Athlete 10

O procedimento ndo foi definido corretamente para Test Athlete 11 Libero 2
| [0PaULO MARIAND Test Athlete 12

Quier corrigir isso agora? Test Athlete 13
Test Athlete 14

Test Athlets 15
sim Mio
MNovo jogador
—

Mome de Familia Primeiro nome

ROBSON SILVA
PAULO MARIANO

Apagar

Equipe
Ausente | | [EEEEEN

Depois de finalizar todo o preenchimento da relacdo nominal desta equipe, clicar
em Proximo, seguira para a tela da proxima equipe, que € a repeticdo do que

fizemos na tela anterior

Se for necessario voltar pra equipe anterior, clicar em Anterior.

|10 TESTL Test Athlete L Test Athlete L
{11 TESTM Test Athlete M Test Athlete M
|12 TESTN Test Athlete N Test Athlete M
|13 TESTO Test Athlete O Test Athlete O
_ |14 TEsTR Test Athlete P Test Athlzte P
14 | Jogador na Relacdo Maminal m

Mome de Familia Primeiro nome

zelecionar
zelecionar

Observagdes <= Antericr

Cancelar
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Ao terminar o preenchimento dos dados das duas equipes, ao clicar em ok, vira
um campo para o preenchimento da senha para validar a relagdo nominal de
cada equipe.

Para ambas as equipes as equipes as senhas sdo as mesmas jolly, porém o
programa prossegue mesmo sem a insercdo dessas senhas, ao clicar em
Continuar, porém posteriormente quando entrar na tela de jogo, a validacdo da
relacdo nominal estara pendente.

Para os jogos oficiais as senhas serdo encaminhadas no periodo da
competicao.

. o - Problema com Login?
& Validacdo da Relacdo ?

gui para enviar solidtacio de resolucdo de problemas para o suporte da simula.

Nominal
senha
Equipe Local |TEST Team A | |
Equipe Visitante |TEST Team B | |

Visualizar Relagdo Nominal Continuar

Formacdes Iniciais
w Validagdo
E da Relagio

Meminal

—
& Live Match Giitasl
Form

& il @

Relagio Formagdes  Sciicitagio de
Nominz| Inicisis Suporte

@ Interromper

Jego

& & 0 B A
8 o = 3
dajege

Imgrimir Opgdies

Ao clicar em Continuar, vira um aviso perguntando se quer imprimir a Relacao

Nominal, que é a folha que é utilizada para as assinaturas dos técnicos e
capitdes das equipes antes do jogo.

Clicar em Sim para impresséo.

Clicar em Nao, se for utilizada na competicdo assinaturas eletrénicas.

e-5coreshest

e Imprimir Relacdo Mominal agora?
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Modelo da Relagao Nominal impressa.

Test Competion - Test Championship hgar®: 1 iz 1 ‘ 25Feb 2020 ‘ (idade: DF Pals: Brasil
Maseuling, Club 1.Male 17.00.00 Ginasia:  SESI TAGUATINGA
Apresentacéo da equipe
TEST Team A TEST Team B
¥ Nome do jogador Nat. | W Lieenca N Nome do jogader Nat | W Lieenga
1| TESTATHLETE 1 Test Attlete | TEAT! [ TEST ATHLETE A Test Athlefe A TEETA
1| TESTATHLETED Test Atheted TEn 1 | TESTATHLETES TestAtheieB TEETE
(3] |L1 TEST ATHLETE 3 Test Alete TETS 3 |LITESTATHLETE C Test Attiete C TEETE
4 | TESTATHLETE 4 Test Aftlete 4 TEST 4 | TESTATHLETED Test Atttz D TEETD
§ | TESTATHLETE f Test Atttz § TEETE 3 |L2TESTATHLETE E Test Atheie E TEETE
T | TESTATHLETE 7 Test Afrlete 7 TESTT § | TESTATHLETEF TestAttete F TEETF
§ | TESTATHLETE 8 Tesf Athlete 8 TESTE T | TESTATHLETE G Test Athlete G TESTE
§ | TESTATHLETE 8 Test Aftlete § Tests B | TESTATHLETEHTest Atttz H TESH
10 | TESTATHLETE 10 Test Athlete 10 TESTID § | TESTATHLETE | Test Atlets | TESTI
{1 |1 TESTATHLETE 11 Test Athlete 1 TEETH {0 | TESTATHLETEL Test Athlte L TETL
13 | TESTATHLETE 12 Test Athlte 12 TETIZ 11 | TESTATHLETE M Test Atlete M TEEM
13 | TESTATHLETE 13 Test Athlte 13 TETIE 12 | TESTATHLETE N Test Mhlete N TEETH
14 | TESTATHLETE 14 Test Athlte 14 TETH 13 | TESTATHLETE O Test Athlete O TESTD
15 | TESTATHLETE 16 Test Athlte 13 TEETS 14 | TESTATHLETE P Test Atlete P TEETF
Membros afieais admitidos na banco Membros oficais admitidos no banco
T |ROBSON SILVA T |ANTONIO FELISBERTO
AT |PAULO MARIAND AT (BRUNO ALVARENGA
AT2 |FELIPE GARCIA AT |CARLOS RODRIGUES
F|VARCOS OLVEIRA F | FRANCISCO BORGES
M (JOAORASCINENTO NG |GUILHERME ALMEIDA
Assinatura
- A7
Tewnico f;: a\
o k‘\" 'I"\-“'\p‘
Capti =t ’
|l ‘
\~ |/
A\
Printed by eScoreshest Release 2072.03.02
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Depois de preenchida a senha, o programa atualizara a relagdo nominal e em
seguida, entrara na tela de jogo.

Jogo em andamento [Jogo Oficial] 1 Test Competition - Test Championship [ X |

09.43.56
TEST Team A A B O TEST Team B

Em quadra
eipenb w3

Scoresheet

Mo banco
0IUB Oy

Relacdo Nominal

Genius Sports ftaly S

™ - 5 TO Pt SetHorario Pt TO 5§ - -
o Live Match Official Fo . Interromper

$ e ew 0 R D

Nominal Suporte

Apos atualizar a relacdo nominal, abrird uma tela para que se preencha a senha
do apontador scorertest (preencher) e a senha do Supervisor, supervisortest
(desnecesséria para prosseguir)

Test Athiete A
Test Athlete B
Test Athlete

Test anite e [
Test AtheteF [
Test Athlete &

Test Athlete H

S TO Pt SetHoraio Pt TO S Interromper
A RN
& o 0 B A
. = o == 5 ==
[ WKW o | =
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Obs.: Mesmo entrando na tela de jogo, sera possivel retornar as relacfes
nominais das equipes, clicando em Relacdo Nominal e refazendo o processo das
mesmas, caso seja constatado algum equivoco no momento da conferéncia dos
técnicos e dos capitdes das equipes.

] Simula Eletrnica - X

w, ( Confederagéo B
Viedia Tools = Voletb

logo Oficial] 1 Te

nshi
09.53.38
” A B TEST Team B
Last live match update: 09:53:36 (Click Here to update now] Set
00
8
i

Test Athlete 1Test Athlete | Test Athiete A Test Athlete A
BetaTester Test Athiete B Test Athiete B
Test Athlete 3 Test Athlete 3 Test Athlete C Test Athlete C
Test Athlete 4 Test Athlete 4 Test Athlete D Test Athlete D
Test Athlete 6 Test Athlete 6 | Test Athlete E Test Athlete £ :
Test Athlete 7 Test Athlete 7 | | Test Athete F Test Athlete F [}
Test Athlete 8 Test Athlete 8 Test Athlete G Test Athlete G [
Test Athlete 9 Test Athlete9 | | Saqueaesquerds  Trocardelade  Saqueadireita Test Athlete H Test Athlete H

FormacgGes Iniciais

Obs.: Sobreposto a essa tela virA um aviso perguntando se quer desabilitar o
jogo ao vivo.

Quando todas as senhas solicitadas forem preenchidas, o programa habilitara o
jOgo ao vivo.

Clicar em Desabilitar (somente) para o jogo teste.

Live match

TEST Team A 0 oL .
| Desabilitar Live Match
TESTTeamE 0 |

Last live match update: 14:08:17 [Click Here to update now)
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E clicar em Sim para as mensagens posteriores.

Livernatch

| Quer parar de enviar as informacdes para o Live Match?

Sim Mo

Livernatch

I Live Match & obrigatorio,
! Quer parar essa funcdo mesmao assim?

Para habilitar o jogo ao vivo em qualquer momento basta clicar no inferior da
pagina em Live Match.

§ TO Pt SetHorario Pt TO 5
O 0 0 S 0 0 0

l .
& i Match s
Form

gl

s @
Relzcdo Formagbes  Solicitacdo de
MNaomina] Iniciais Suporte
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APOS O SORTEIO

Em seguida virdo as informagdes do sorteio

Clique em Trocar de Lado se for preciso trocar os lados das equipes

Jogo em andamento

Em quadia

Test Athlete 1 Test Athlete 1
BetaTester

Test Athlete 3 Test Athlete 3

Test Athlete 4 Test Athlete 4 e
Test Athlete 6 Test Athlete 6

Test Athlete 7 Test Athlete 7 e

No banco

epenb w3y

Test Athlete 8 Test Athlete 8
Test Athlete 9 Test Athlete 9

W LN W N -

Saque & esquerda I Trocar de Lado I Saque & direita

i 2 ——
Phgina 1ce2 Prtrimo >>

Formacoes Iniciais

: Official
& LiveMatch it
Aga
s @
Relacio Fomacles  Soictaclode o——
Noming/ Inicais Supone

L I T

Pagraice2

& & 0 B

Opges

Test Athlete A Test Athlete A
Test Athlete B Test Athiete B
Test Athlete C Test Athiete C
Test Athlete D Test Athlete D
Test Athlete E Test Athlete E
Test Athlete F Test Athlete F
Test Athlete G Test Athlete G
Test Athlete H Test Athlete H

oaueq oN

Proxino >>

Interromper
Jogo
nformac3es  Observacdes  SawarBSwr

dojogo

E se necessario mudar o lado da equipe que ira iniciar sacando, basta clicar em

Saque a esquerda ou Saque a direita.

Jogo em andamento

o
=
1
3
=
E
fin]

14.18.37
TEST Team A A B

Test Athlete 1Test Athlete 1
BetaTester

Test Athlete 3 Test Athlete 3
Test Athlete 4 Test Athlete 4 | |
Test Athlete 6 Test Athlete 6 | | |
Test Athlete 7 Test Athlete 7 | |

]

Mo banco

TEST Team B

.

o

Test Athlete 8 Test Athlete 8
Test Athlete 9 Test Athlete 9

Wom s kW=

Saque 3 direita

I Saque 3 e;queldi Trocer de Lade

Préximo >

Formacodes Iniciais

Official
Ferm

@

FormagBes  Soictaciode
iniciais Suporte

Relacio
Mominal

imprimir

Pigina1de2

Test Athlete A Test Athlete A
Test Athlete B Test Athlete B
Test Athlete C Test Athlete C
Test Athlete D Test Athlete D
Test Athlete E Test Athlete E

Test Athlete F Test Athlete F

Test Athlete G Test Athlete G
Test Athlete H Test Athlete H

[N T R TR N

caueq o

Préximo = >

s £*

Opgoes

ca de Libero
com Libero

Interromper
Jogo
© B A
cd o = 2
do jogo
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Assim que a ordem de saque chegar, clicar em Formacgdes Iniciais

[Jogo Oficial] 1 Test Competition - Test Championship

Jogo em andamento

‘ 14.02.00
| TEST Team A [0 A B O] TEST Team B
[ = =

- o 0 o
1; 3
a2
& 5
£ &
w o
| |
[ 1 Test Athlete 1 Test Athlete 1 | TestAthlete ATest Athlete A |
2 BetaTester 2 Test Athlete B Test Athlete B
3  Test Athlete 3 Test Athlete 3 © 3  Test Athlete C Test Athlete C
8 ] 4 Test Athlete 4 Test Athlete 4 2 4 Test Athlete D Test Athlete D ¢4
/ b\ -]
5 6 Test Athlete 6 Test Athlete 6 { ) 5 Test Athlete E Test Athlete E 4
£ \ g
o 7 Test Athlete 7 Test Athlete 7 e 6 TestAthlete F Test Athlete F [
°
= L g Test Athlete 8 Test Athlete 8 L 7 Test Athlete G Test Athlete G
g Test Athlete 9 Test Athlete 9 Saque a esquerda Trocar de Lade Saque 2 direita g Test Athlete H Test Athlete H

Pigina 1de2 Pl et Pagina 1de 2 LS

Formacaoes Iniciais

N =
o - Official Interromper
Live Match @ Jogo

Form
234 =
s @ [=]
Relagio Formagdes  Soiictagiode informagdes  Observagdes  SawarSair
Nominal inicizis Suporte dojoge

Se néo for inserida anteriormente um pen drive para que o0 jogo seja salvo, abrira
uma mensagem perguntando se quer habilitar a fungdo do backup.

FMensagemn de Controle

| & opcdo para backup ndo esta habilitada.
U Cwer abrir a janela de Opcdes pra ativa-la agora?

| sim | Mio

Para a Superliga, utilizaremos um pen drive para realizacdo do backup.
Entdo, clicar em Sim.
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Ao sair dessa tela, caso nao tenha feito, abrirh um LEMBRETE perguntando se
ja definiu a equipe que saca e as posi¢cOes das equipes em quadra.

Ja definiu a equipe a sacar e as posi¢des das equipes em

quadra?

Se clicar em Nao, ele voltara a tela para incluir os dados.

Se clicar em Sim, ABRIRA A TELA PARA O REGISTRO DA FORMACAO.

Essa relacao que se abre contém somente 0s jogadores regulares ou seja, ndo
aparecem os jogadores Liberos, ja que os mesmos nao podem ser inseridos na
formacao inicial.

Ordens de saque iniciais para o set 1

Wl W=

TEST Team A

Test Athlete 1 Test Athle
BetaTester

Test Athlete 3 Test Athlei
Test Athlete 4 Test Athle
Test Athlete 6 Test Athle
Test Athlete 7 Test Athlet
Test Athlete 9 Test Athle

10 Test Athlete 10 Test Athli
12 Test Athlete 12 Test Athli
13 Test Athlete 13 Test Athl
14 Test Athlete 14 Test Athl
15 Test Athlete 15 Test Athl

ecionar o jogador para dentro da quadra clicando duas vezes no nome
ecionando e arrastando o jogador em quadra ou clicando dentro da
em quadra e digitando o nimero do jogador naquela posicdo.

[x]

Selecione as ordens de saque iniciais para o set 1.

TEST Team B

Test Athlete A Test Athle
Test Athlete B Test Athle
Test Athlete C Test Athle
Test Athlete D Test Athle
Test Athlete E Test Athlet
Test Athlete F Test Athlet

- — Test Athlete H Test Athle
o OO 9 Test Athlete | Test Athlet
10 Test Athlete L Test Athlet
11 Test Athlete M Test Athle
12 Test Athlete N Test Athle
4 3 2 14 Test Athlete P Test Athlei

0 W1 W=

=

@ @ Apagar

“
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Podera escolher a SUA forma de inserir o registro dentre essas 3 opc¢oes:

1) Na relacdo nominal, clicando 2 vezes sobre o nome do jogador, o

programa seguira a ordem 1 a 6

Ordens de saque iniciais para o set 1

Selecione as ordens de saque iniciais para o set 1.

TEST Team A

Test Athlete 1 Test Athlet

BetaTester

Test Athlete 3 Test Athlet
Test Athlete 4 Test Athlet
2 Test Athlete 6 Test Athlet

| 7 [Test Athlete 7 Test Athle]

9 Test Athlete 9 Test Athlet

Ok WN =

10 Test Athlete 10 Test Athl: sz OO

12 Test Athlete 12 Test Athl

TEST Team B

1 Test Athlete A Test Athle
2 Test Athlete B Test Athle
3 Test Athlete C Test Athlet
4 Test Athlete D Test Athle
5 Test Athlete E Test Athlel
6 Test Athlete F Test Athlet
8 Test Athlete H Test Athle
9 Test Athlete | Test Athlet
10 Test Athlete L Test Athlet

13 Test Athlete 13 Test Athl
14 Test Athlete 14 Test Athl
15 Test Athlete 15 Test Athl

Apagar

11 Test Athlete M Test Athle
12 Test Athlete N Test Athle
14 Test Athlete P Test Athlet

ador para dentro da quadra clicando duas 5 No nome
rrastando o joga adra ou clicando d
igitando o numero do jogador naquela posicao.

T

_

2) Na parte laranja, clicando para abrir 0 espaco e inserindo o numero

Ordens de sague iniciais para o set 1

Selecione as ordens de saque iniciais para o set 1.

TEST Team A

Test Athlete 1 Test Athlet

BetaTester

1

2

3 Test Athlete 3 Test Athle
4 Test Athlete 4 Test Athlet
6 Test Athlete 6 Test Athlei
7 Test Athlete 7 Test Athlei
9 Test Athlete 9 Test Athlei
10 Test Athlete 10 Test Athli

Apagar @ @

12 Test Athlete 12 Test Athli

13 Test Athlete 13 Test Athl

14 Test Athlete 14 Test Athl 1
15 Test Athlete 15 Test Athli

2
9
\Q‘_j', @ Apagar

onar o jogador para dentro da quadra clicando duas vezes no nome

ionando e arrastando o jogador em quadra ou clicando

TEST Team B

1 Test Athlete A Test Athle
2 Test Athlete B Test Athle'
3 Test Athlete C Test Athlet
4 Test Athlete D Test Athle
5 Test Athlete E Test Athlet
6 Test Athlete F Test Athlet
8 Test Athlete H Test Athle
Test Athlete | Test Athlet
10 Test Athlete L Test Athlet
11 Test Athlete M Test Athle
12 Test Athlete N Test Athle
14 Test Athlete P Test Athlei

_
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3) Arrastando o jogador da relagcdo para a posi¢cdo em quadra.

Ordens de saque iniciais para o set 1 | x

Selecione as ordens de saque iniciais para o set 1.

TEST Team A TEST Team B
1 Test Athlete 1 Test Athlet 3 1 Test Athlete A Test Athle
2 BetaTester 2 2 Test Athlete B Test Athlet
1 3 Test Athlete 3 Test Athlet 15 7 6 3 Test Athlete C Test Athlet
4 Test Athlete 4 Test Athlet , . . 4 Test Athlete D Test Athle
2 6 Test Athlete 6 Test Athlet E . ) Test At-lete E Test Athlet
3 7 Test Athlete 7 Test Athlet 9 1 0 3(: 6 Te lete F Test Athlet
5 9 Test Athlete 9 Test Athlet - - . Athlete H Test Athle
6 10 Test Athlete 10 Test Athl o O O ‘est Athlete | Test Athlet

10 Test Athlete L Test Athlel
5 11 Test Athlete M Test Athle
12 Test Athlete N Test Athle
14 Test Athlete P Test Athlet

12 Test Athlete 12 Test Athl
13 Test Athlete 13 Test Athl
14 Test Athlete 14 Test Athl
4 15 Test Athlete 15 Test Athl

ionar o jogador para dentro da quadra dicando duas

VEZEs No nome
onando e arrastando o jogador em quadra ou clica ntro da Cancelar

em guadra e digitando o nimero do jogador naguela pe

Se errar algum langamento, para corrigir, também temos varias opc¢oes:

1 - Selecionar o numero do jogador, apagar e inserir o numero correto.

‘E

L

& O Apagar

2 - Arrastar o jogador correto sobre o jogador incorreto.

TEST Team A

BetaTester AN NN AR AR
Test Athlete 4 Test Athlet
Test Athlete & Test Athlet
Test Athlete 7 Test Athlet
Test Athlete 8 Test Athlet
Test Athlete 9 Test Athlet —
Test Athlete 10 Test Athl e
Te<t Athlete 12 Test Athlk

-
JovoNa RN
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3 — Apagar com o duplo cligue no numero incorreto do jogador, na relagdo
nominal.

TEST Team A

Jogadores na relagao
1 Test Athlete 1 Test Athlet
2 BetaTester T
| 4 [Test Athlete 4 Test Athle 1 5 7 6

2 6 Test Athlete 6 Test Athlet
3 7 Test Athlete 7 Test Athlet

8 Test Athlete 8 Test Athlef 9 1 0 4
5 9 Test Athlete 9 Test Athlei E
6 10 Test Athlete 10 Test Athl Apagar @ @ y

Se quiser apagar tudo, selecione o botdo Apagar

Se vocé inserir dois niUmeros iguais, eles aparecerao em vermelho para corre¢ao

P

1015

569
@@ Apagar
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Em qualquer situacdo, onde houver algum erro na formag&o inicial, seja a equipe
com menos que 6 jogadores, seja algum namero repetido, SEJA UM JOGADOR

NAO RELACIONADO, o programa emite um alerta ao tentar sair da tela.

31

2 L |

TEST Team B

Test Athlete A Test Athle

Mensagem de Erro *

& ardem de saque inicial inserida ndo € valida.
TEST Team B

Test Athlete B Test Athlet
Test Athlete D Test Athle
Test Athlete F Test Athlet
Test Athlete G Test Athle
Test Athlete H Test Athle
Test Athlete | Test Athlet
Test Athlete L Test Athlet
Test Athlete M Test Athle

(L 12 Test Athlete N Test Athle
10 1¢c 2 13 Test Athlete O Test Athle
. ; : 14 Test Athlete P Test Athlef

9 12; 3c
5_ 8_ 1

Se na formacdo inicial de alguma equipe nao estiver o capitdo em quadra, ao
entrar no jogo e se configurado paraindicar o capitdo em quadra, o programa

perguntard quem € o capitdo em quadra.

Para a Superliga trabalharemos com a opcdo de indicar o capitdo em

quadra desabilitada.
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Observe que abaixo do quadro laranja, vocé tem a op¢éo de avancar o rodizio
ou retroceder o rodizio.

Il o e e e e e,
9 12 3c
5S 8 1
& ~ ‘@ k Apagar

-

Saindo da tela

Se clicar em Cancelar, voltara a tela anterior e tera que refazer todo o
processo.

Clicando em OK, a tela avanca para o jogo, no momento que antecede o apito
do primeiro arbitro para o seu inicio.

Ordens de saque iniciais para o set 1 X
Selecione as ordens de saque iniciais para o set 1.

TEST Team A

TEST Team B

-

1 Test Athlete 1 Test Athle 1 Test Athlete A Test Athle
2 BetaTester IO, 2 Test Athlete B Test Athle'

13 Test Athlete 3 Test Athlet 1 5 7 6 2 3 Test Athlete C Test Athlei
4 Test Athlete 4 Test Athlef® ] i 4 Test Athlete D Test Athle

2 6 TestAthlete 6 Test Athlei i 5 5 Test Athlete E Test Athlet

3 7 Test Athlete 7 Test Athlef 9 10 3 6 Test Athlete F Test Athlet

5 9 TestAthlete 9 Test Athlef A——— 8 Test Athlete H Test Athle

6 10 Test Athlete 10 Test Athl v @ O 4 9 Test Athlete | Test Athlet
11 Test Athlete 11 Test Athl o 10 [Test Athlete L Test Athle

13 Test Athlete 13 Test Athl ( 11 Test Athlete M Test Athle

14 Test Athlete 14 Test Athl 9 12 3¢ ¥ 12 Test Athlete N Test Athle

% 15 Test Athlete 15 Test Athl: 3 14 Test Athlete P Test Athlel
5 10 1
B 6 wm

Vocé pode selecionar o jogador para dentro da quadra clicando duas vezes no nome
na relacdo, selecionando e arrastando o jogador em quadra ou clicando dentro da
posicdo em quadra e digitando o nimero do jogador naquela posicao.

“

R
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Tela do jogo que antecede o apito do primeiro arbitro

Nesta tela algumas funcdes ainda ndo aparecerdo antes de clicar para iniciar o
set. S&o os procedimentos de antes de iniciar 0 jogo.

Jogo em andamento [Jege Oficiall 1 Test Competition - Test Championship [J%_|
16.45.33
TEST Team A A B TEST Team B
Test Athlete 3 Test A Test Athlete A Test A
6 Test Athlete 6 Test A 0 0 B 3 Test Athlete C Test A
£ 7 Test Athlete 7 Test A 12 Test Athlete N Test A |4
m
2 15 Test Athlete 15 Test / 9 Test Athlete | Test Al E
3
g 9 Test Athlete 9 Test A 3c 5 Test Athlete E Test A [
10 Test Athlete 10 Test £ 10 Test Athlete L Test A
1 Test Athlete 1 Test Athlete 1 2  Test Athlete B Test Athlete B
2 BetaTester 4 Test Athlete D Test Athlete D
@ 4 Test Athlete 4 Test Athlete 4 &  Test Athlete F Test Athlete F
8 L g Test Athlete 8 Test Athlete 8 e L 7  Test Athlete G Test Athlete G -4
f " Q
E 11 Test Athlete 11 Test Athlete 11 | |~ A1 g  Test Athlete H Test Athlete H g
= . 12 TestAthlete 12 Test Athlete 12 | o 11 Test Athlete M Test Athlete M ]
= 13  Test Athlete 13 Test Athlete 13 L 13 Test Athlete O Test Athlete O °
14 Test Athlete 14 Test Athlete 14 Saque a esquerda Trocar de Lade Saque a direita 14 Test Athlete P Test Athlete P
Entrar Libero Entrar Libero
Troca de Libero Troca de Libero
com Libero . . com Libero
s
o Live Match L Official |2 . LCR e “"h L W o @ Interromper
Form Jogo
Aga
¥ i e & & 0 B B
Relacio Formagies  Solicitaclode Imprimir i
Nominal Iniciais Suporte

Subdividindo atela que antecede o inicio do jogo

Relacdo nominal das equipes divididas em duas partes: os jogadores em
quadra e os jogadores no banco, com os liberos destacados em amarelo.

TEST Team A

2 Test Athlete 2 Test A
6 Test Athlete 6 Test A
= 7 Test Athlete 7 Test A
1 15 Test Athlete 15 Test #
o= 9 Test Athlete 9 Test A
10 Test Athlete 10 Test 4
q Test Athlete 1 Test Athlete 1
2 BetaTester

(=] 4 Test Athlete 4 Test Athlete 4

= i a Test Athlete 8 Test Athlete 8

= 11 Test Athlete 11 Test Athlete 11
= I 12 Test Athlete 12 Test Athlete 12
= 13 Test Athlete 13 Test Athlete 13
14 Test Athlete 14 Test Athlete 14
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- As formacdes iniciais das equipes.

15

Test Athle Test Athle

7 12

Test Athle Test Athle

6 9

Test Athle Test Athle

- Opcgdes de “Entrar Libero” e “Substituicdo” (se necessaria antes de iniciar o
set):

Entrar Libero

Troca de Libero
com Libero

Substituigdo n

No momento da conferéncia das equipes podera colocar os Liberos em quadra.

Em ambas as situacdes, ao clicar para a entrada do libero abrira uma janela com
as opcoes dos jogadores que poderdo sair da quadra (2 jogadores para o time
que vai sacar e trés jogadores para a outra equipe) e as opgdes de entrada dos
liberos (1ou 2).

Entrar Libero 1 Test Competition - Test w::hampmr‘wsl‘un\x:\ Enrar Libero 1 Test Competition - Test EIhamm:nrw}'uip\Xj

TEST Team A TEST Team B

Jogadores disponiveis para a froca Jogadores disponiveis para a troca

B 10 Test Athlete 10 Test Athet 8 Test Athlete § Test Athl 1 Test Athete A Test Ahlete 13 TestAthlete O Test Ath

0 Test Alte L Test Athete T Test Athlete G Test Athl

5 Test Athlete E Test Athlete

"0 Tast Attlete 3 Test thlete 12 Test Athlete 12 Test Att

Selecienar o jegador para trocar com ¢ Selecionar o jogador para trocar com o

Libero e clicar em "Troca" Libero e clicar em "Troca"
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Clicar no jogador que vai sair, no Libero que vai entrar e por fim no botdo Trocar.

Entrar Libero 1 Test Competition - Test Championship | x |

TEST Team A

8  Test Athlete 8 Test Athl

Test Athlete 10 Test Athlet
9  Test Athlete @ Test Athlete 12  Test Athlete 12 Test Att

Selecionar o jogador para trocar com o

Libero e clicar em "Troca”

Exemplo da imagem com os Liberos em quadra. O niumero destacado é o Libero
e 0 numero na parte inferior € o jogador com quem ele trocou.

15

Test Athle Test Athle

Test Athle Test Athle

6 9

Test Athle Test Athle

Estando as equipes prontas para o jogo, clicar em Iniciar o set.

Iniciar o set
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Se 0 jogo néo foi ativado para ser transmitido ao vivo, ainda vem uma
mensagem de alerta antes de passar para a proxima tela.

Mensagermn de Alerta

O servico Live Match ndo esta ativa,

Quer ativa-lo agara?

Sim Mao

Se o0 jogo for transmitido ao vivo, clicar em Sim. Se ndo houver transmissao,
clicar em Nao.

E se anteriormente vocé ndo colocou os Liberos em quadra, vem um alerta
perguntando se quer fazé-lo, para ambas as equipes

Libero IN

Quer colocar o Libero para a equipe:
TEST Team A

Sim Nao

E por fim, abre uma tela (ajustavel) para se colocar o horéario de inicio do set
e posteriormente confirmar o inicio do set. Indica também o numero do
sacador inicial.

Confirmar inicio do set

Horario de inicio do set

17.00|

Confirmar inicio do set
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A partir dai entraremos na tela do jogo propriamente dito, com o rally em
andamento - Playing (tela cinza).

Jogo em andamento

TEST Team A

17.12.13

Test Athlete A Test A
Test Athlete C Test A
Test Athlete N Test A
Test Athlete | Test A1
Test Athlete E Test A
Test Athlete L Test A

eipenb w3

3 Test Athlete 3 Test A| ot Protesto 1

6 Test Athlete 6 Test A 0 0 =] 3
£ 7 Test Athlete 7 Test A 12
: 15 Test Athlete 15 Test / 9

£

& 9 TestAthlete 9 Test A 3¢ 13, 5
10 Test Athlete 10 Test £ 10

1 Test Athlete 1 Test Athlete 1 8 2

2 BetaTester 10 '

=] 4  Test Athlete 4 Test Athlete 4 6

2 L g  Test Athlete B Test Athlete B L 7
£ 11 Test Athlete 1 Test Athlete 11 g 8
= . l2 TestAthlete 12 Test Athlete 12| = T
= 13 Test Athlete 13 Test Athlete 13 L B
14  Test Athlete 14 Test Athlete 14 Inicio do set 14

Troca de Libero
com Libero P

Um libero est
incapaz de

Substituigio

& LiveMatch Official
Form
J @ @’ @
o o o @O
Llesdo Sangbes Replay SolicitagSo de Desafio
Suporte do Arbitro

Hee pene

"o ibes
P com Libero
capaz de jo

Test Athlete B Test Athlete B
Test Athlete D Test Athlete D
Test Athlete F Test Athlete F
Test Athlete G Test Athlete G
Test Athlete H Test Athlete H
Test Athlete M Test Athlete M
Test Athlete O Test Athlete O
Test Athlete P Test Athlete P

Set . “ Alteragdes
Q anterior H== < Manuais
s
& & 0 E A
Imprimir Opgbes Informagdes  Observagbes  SabvarfSair
dojogo

Ao marcar o ponto este retorna para a tela com a visao geral do jogo.

Joge em andamento JES
| 17.13.16 [
TEST Team A A B 0 TEST Team B
3 TestAthlete 3TestA = == e 1 Test Athlete A Test A
6 Test Athlete 6 Test A 1 0 6 3 TestAthlete CTestA
7 Test Athlete 7 Test A 12 Test Athlete N Test A |
15 Test Athlete 15 Test 9 Test Athlete | Test Al
9 Test Athlete 9 Test A 3¢ 13, 5 TestAthlete ETest A
10 Test Athlete 10 Test £ 10 Test Athlete L Test A
| TestAthlete 1 est Athlete 1 8 3 Test Alete B Test Athete B
3 Betalester 10 4 TestAthiete D Test Aiete D
B 4 Testhinietes § TestAthicteF Test Atlete 3c 13
L § Tesththiete 8 TostAthiete8 | PG L 7 Test Abicte G Test Alete G [P
1t TestAthicte 1 Test Athete 1 ] § Test Alhete H Test Ablcte H ; 1
L 1 TestAtiete 12 Test Atniete 2 1 Testamiete M Test etz M [
13 Tesththlete [ Test Atete 3 L 15 Tt Ailete 0 Test icte 0 |
W TestAthiete W Test Atete 14 14 Test Athiete P est Athlete P

Um libero esti < - Um libero estd
. e — o
. Official Set i . Alteraghes
O i E Form Q anteror B T ?0 .
TIT1l &0 08R
« &« ®» @0 & LA
Lesio Sanghes Mepay  Soictagiode  Desafo marmr Opgies  omagies  Obsevagies  Saaridar
Suportte. S0 Arbitro

e
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Subdividindo atela depois de iniciado o jogo

- O placar do jogo, o set em questéo e ao lado do placar o PROTESTO que
podera ser solicitado pelos capitdes durante o jogo.

o » 5 omm
1 O

- A quadra com as formagdes de ambas as equipes

E bem abaixo, a indicacao de qual foi a Ultima acdo do jogo, tendo a direita o
botdo Desfazer que permite anular esta Ultima agéo.

Test Athle Test Athle

Importante: para se corrigir alguma acao indevida, utilizar prioritariamente
o botao “Desfazer”’. Somente em Uultimo caso, utilizar as alteracdoes
manuais, que veremos a frente.
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- As relagdes nominais

TEST Team A TEST Team B
3 Test Athlete 3 Test A 1 Test Athlete A Test A
& Test Athlete 6 Test A icl 3 Test Athlete C Test A
m
_r_E 7 Test Athlete 7 Test A 12 Test Athlete N Test A E
: 15 Test Athlete 15 Test / 9 Test Athlete | Test At g
= 9 Test Athlete 9 Test A 5 Test Athlete E Test A |
10 Test Athlete 10 Test / 10 Test Athlete L Test A
1 Test Athlete 1 Test Athlete 1 2 Test Athlete B Test Athlete B
7 BetaTester 4 Test Athlete D Test Athlete D
=] 4  Test Athlete 4 Test Athlete 4 g Test Athlete F Test Athlete F
2 B g Test Athlete B Test Athlete 8 L 7 TestAthlete G Test Athlete G JF2
= 11 Test Athlete 11 Test Athlete 11 B TestAthlete H Test Athiete H 5
= I 12 Test Athlete 12 Test Athlete 12 11 Test Athlete M Test Athlete M E
= 13 Test Athlete 13 Test Athlete 13 L 13 Test Athlete O Test Athlete O
14 Test Athlete 14 Test Athlete 14 14 Test Athlete P Test Athlete P

- De cadalado um espaco para cada equipe destinado aos liberos com 3 opcdes
possiveis

1) Entrar ou Sair Libero - para a entrada ou saida do libero

2) Trocade Libero com Libero - para troca entre os liberos

3) Um Libero estadincapaz de jogar - quando o Libero é declarado incapaz
de jogar (utilizado para se fazer redesignagéo do Libero).

Troca de Libero Troca de Libero
com Libero com Libero
Um libero esta Um libero esta
incapaz de jogar incapaz de jogar

- De cada lado um espaco para cada equipe destinado para o Desafio,Tempo

e Substituicao.
e o

Substituicio H
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- No centro, uma tela que piscara para ser clicada a cada apito do primeiro
arbitro autorizando o saque.

LY
‘:‘ Clicar apds o apito do 12 arbitro

Os botdes Live Match” (para habilitar ou desabilitar o jogo ao vivo) e o bot&o
“Official Form*”.

*Official Form — formulario com informacdes do jogo para o delegado.

Official
Form

h Live Match

DISABLED

Abaixo vem os botdes de:
Leséo - para registrar um jogador lesionado e uma substituicdo excepcional.
Sancdes - para o registro de sancoes.

Replay - que é usado para desfazer ou repetir o rally (utilizado para a repeticao
do rally apés um desafio solicitado pelo arbitro)

Solicitacdo de Suporte - Nao utilizaremos.

Desafio do arbitro, utilizado para o desafio solicitado pelo primeiro arbitro.

B
& & & @ &

Lez3o Sanohes Replay Solicitacio de Dezafio
Supaorte o Arbitro
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- As informacdes referentes aos sets.

- Do lado inferior direito temos:
Set anterior - para visualizar o set em andamento.

Histérico — que mostra tudo que foi feito no jogo e ao lado mais um historico
filtrado, permitindo que selecione INFORMACAO RELACIONADA A JOGO
INTEIRO OU A UM DETERMINADO SET.

Alteracbes Manuais - Para corrigir ou alterar alguma informacao
MANUALMENTE
Set T e y. Alteracées
Q anterior  a— il 4 Manuais

Imprimir — faz a impresséao de todos os documentos do jogo.

Opcbes- Sdo todas as configuracdes para atender as necessidades de
regulamentos e equipamentos do jogo.

Informacdes do Jogo — Para abrir a tela com as informacées do jogo: poderdo
ser alteradas.

Observacdes - E o quadro de observacbes que pode ser aberto a qualquer
momento.

Salvar&Sair — local onde o jogo sera salvo e enviado para o arquivo, podendo
ser aberto posteriormente

i
=) ﬂ IE
e Cpooes nformacies  Observagbes  SalvarfSair

do jogo
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ACOES DE JOGO

Jogo em andamento

[ag

07.43.02
TEST Team A B O] TEST Team B
3 Test Athlete 3 Test A Pratesta set Pretesta 1 Test Athlete A Test A
6 Test Athlete 6 Test A 1 1 1 =] 3 Test Athlete C Test A
£ 7 Test Athlete 7 Test A 12 Test Athlete N Test A 5
m
) 15 Test Athlete 15 Test / 9 Test Athlete | Test A1 |3
=9
& 9 Test Athlete 9 Test A 5 Test Athlete E Test A |
10 Test Athlete 10 Test £ 10 Test Athlete L Test A/
1 Test Athlete 1 Test Athlete 1 8 1 3 2  Test Athlete B Test Athlete B
2 BetaTester 10 1 4 Test Athlete D Test Athlete D
=] 4  Test Athlete 4 Test Athlete 4 6  Test Athlete F Test Athlete F
g L g Test Athlete B Test Athlete 8 L 7  Test Athlete G Test Athlete G -4
=]
£ 11 Test Athlete 1 Test Athlete 11 5 TestAfhlete H Test Athlete H =3
= I 12 Test Athlete 12 Test Athlete 12 11 Test Athlete M Test Athiete M ]
= 43 Test Athlete 13 Test Athlete 13 L 13 Test Athlete O Test Athiete O [
14 Test Athlete 14 Test Athlete 14 Ponto para TEST Team B 14 Test Athlete P Test Athlete P
N
Troca de Libero Troca de Libero
com Libero I . . “ P com Libero
_Um libero esté niciar o raily _Um libero esta
incapaz de jogar incapaz de jogar
- Set Horario Pt TO § e — L "
o Live Match C;:fﬁclal 1 = 1 0 0 Q Set. i— Histérico "‘ Altelago_s
DISARLED orm anterior — A Manuais
s &8 e e & & O & A
-: & o @ o =]
Les3o SangBes Replay Solidtaciode Desafio Imprimir Opgbes informagBes  Obsenvagdes  Sahvar&Sair
Suporte do Arbitro dojogo

Oficial] 1 Test Competition - Test Championship [(%_|

Sequéncia de agcbes com 0 jogo iniciado:

1 - Ao apito do 1° arbitro autorizando o saque, clicar em Iniciar o rally;

LY
‘ Clicar apos o apito do 1° arbitro

2 — Ao apito do 1° arbitro finalizando o rally, clicar em Marcar ponto
(automaticamente o programa efetuara o rodizio, se necessario, ou

mantera o mesmo jogador sacando, se for o caso);

Marcar ponto Marcar ponto
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3 — Se houver troca de libero nesse momento, o libero que tem que sair
aparece como prioridade (uma janela se abre ao lado da equipe, lembrando
gue o libero tem que sair e qual jogador deveréa retornar a quadra);

T TEST Team A NP

3 Test Athlete 3 Test A Brotests 3
&6 Test Athlete 6 Test A 3
T Test Athlete 7 Test A

15 Test Athlete 15 Test & LIBERO
9 Test Athlete 9 Test A tem que
10 Test Athlete 10 Test # “a

1 Test Athlete 1 Test Athlete 1
2 BetaTester
A Test Athlete 4 Test Athlete 4
Test Athlete 8 Test Athlete 8 S

11 Test Athlete 11 Test Athlete 11 fd)

L 12 Test Athlete 12 Test Athlete 12 | s
13 Test Athlete 13 Test Athlete 13

14 Test Athlete 14 Test Athlete 14 Ponto para 1

r
)
W
'y
i

m

Libers saiu da quadra

TEST Team A

T N . OUT‘L

) 8

Jogador n® 10 dewve trocar com o Libero erm quadra

l LN R

4 — Caso seja 0 momento de o libero entrar em quadra, aparecerd uma
janela ao lado da equipe para confirmar se vai entrar ou ndo, qual libero
entrara e com quem efetuara a troca);

Entrada do Libero em quadra

TEST Team A

1tr. Sair
Selecionar o Libero que vai entrar

Libero 1 Libero 2 k

8 12 | =

Quer que o Libero faga a troca com o jogador da posigdo 17

Cancelar dltimo
ronto
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Importante: Essas situacoes do libero precisam ser resolvidas para que a
tela fique liberada para a realizacdo de substituicdo, marcacdo de pedido
de tempo ou sancdes.

Importante: Sem o uso do tablet o programa ndo blogueia as solicitacées
durante o rally. Cuidado para ndo apertar nenhum botdo acidentalmente.

TEMPO

Ao clicar em tempo, aparecera uma janela para que confirme o tempo ou néo.

TEST Tearn &

0 Confirma o tempo?

u TEmPﬂ 5im Mao

Ao confirmar aparecerd um cronbmetro com 30 segundos (que pode ser
interrompido) e ja sera lancado primeiro pedido com o numero 1.

Tempo
n Tempo
u Substituicdo

Quando for solicitado o segundo tempo, aparecera o 2 em vermelho e
consequentemente a solicitagcdo de tempo estara bloqueada (aviso ao 2° arbitro).

Tempo
Tempo

¢
n Substituicdo
Fim do tempo

Tempo
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SUBSTITUICOES
Temos duas formas de proceder as substituigdes:

18) PARA CADA EQUIPE E PARA CADA SUBSTITUICAO, clicar no botio

Substituicao.
Substituicdo n

Abrird uma janela com os atletas que estdo em quadra (do lado esquerdo) e do
lado direito (ainda sem dados na tela). Os dados na tela do lado direito sO
aparecerao quando CLICAR no jogador que vai sair.

Substituicies de jogador 1 Test Competition - Test Championship [ %X_|
TEST Team A
*Sair Entrar
ey I

15 Test Athlete 15 Test
=] Test Athlete 9 Test.
10  Test Athlete 10 Test

2 Test Athlete 3 Test. sel 5 5 d
Test Athlete 6 Test. elecione o jogador que

7  Test Athlete 7 Test deve deixar a quadra

Para fazer a substituigdo, selecione o jegador em

quadra e o jogader no bance. Mio pode localizar o jogador?

Tente carregar a relagac do banco novamente.

Em seguida clicar no jogador que vai entrar e no Fazer a Substituigcao.

Substituicies de jogador 1 Test Competition - Test Championship [ X

TEST Team A

*Sair Entrar T
15 Test Athlete 15 Tesl 1 Test Athlete 1 Test.

3  Test Athlete 9 Test . 2 BetaTester

10 Test Athlete 10 Tesi €] 4 Test Athlete 4 Tes

3 Test Athlete 3 Test. 11 Test Athlete 11 Tesi
Test Athlete 6 Test . 12 Test Athlete 13 Test

7 Test Athlete 7 Test. 14 Test Athlete 14 Tesl

Para fazer a substituigdo, selecione o jogador em

quadra e o joegador no banco. Ndo pode localizar o jogador?

Tente carregar a relagdo do banco novamente.

Fazer a substituicio
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Abrird uma nova tela para confirmar ou cancelar a substituicéo.

Havendo mais do que uma substituicéo, repetir o mesmo procedimento.

TEST TEAM A

5
13

Test Athlete 13 Test Athlete 13

m ——

2%) Colocar o mouse sobre o jogador que vai entrar “No banco”, manter
pressionado e arrastar para a quadra sobre o nimero do jogador que vai sair.

Mo banco

10 Test Athlete 10 Test /
13 (6) Test Athlete 13 Test /
7 Test Athlete 7 Test A

1 Test Athlete 1 Ti

4 Test Athlet
6 (13) Test Athlete 6 Test Ath4 _ 4
g Test Athlete B Test Athlete 8 \

11 Test Athlete 11 Test Athlete 11 | [
17  Test Athlete 12 Test Athlete 12
14 Test Athlete 14 Test Athlete 14 Substituicao para Tl

- o
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Abrira a tela de confirmacgéo da substituicdo

TEST TEAM A

"
2

m =

O programa vai anotando ao lado da substituicdo, o niumero de substituicdes
feitas.

ATENCAO, na 52 substituicdo, quando vocé devera informar ao segundo
arbitro, ndo ha nenhuma visualizacao diferente

Substituicao

Na 62 substituicdo, a informacgéo ficard em vermelho e o programa desabilitara
novo pedido.

Substituicac
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Quando um jogador for substituido no seu retorno, o quadro da direita se abre
SOMENTE com o jogador com quem ele trocou, seguindo com a mesma acao
de Fazer a Substituicdo e Confirmar.

Substituigbes de jogador 1 Test Competition - Test Championship [ ®_]
TEST Team A
‘Sair EntrarT
Jogadore om quadr

9  Test Athlete 9 Test. 6 (13) Test Athlete 6 Test.

10 Test Athlete 10 Tesi
2(3) BetaTester
¥ Test Athlete 13 Tesil
7 Test Athlete 7 Test.
15 Test Athlete 15 Tesl

Para fazer a substituigdo, selecione o jegador em

quadra e o jogador no banco. Néo pode localizar o jogador?

Tente carregar a relagdo do banco novamente.

Fazer a substituicio

Na tela, no espaco da relacdo nominal teremos como referéncia um “conjunto
vazio” demonstrando que ndo pode ocorrer mais substituicdo para esse jogador

TEST Team A

2(3) BetaTester
9 Test Athlete 9 Test A
10 Test Athlete 10 Test /
%) 6(13) Test Athlete 6 Test A
7 Test Athlete 7 Test A
15 Test Athlete 15 Test /

w = Current Set
1 Test Athlete 1 Test Athlete 1
3 (2) Test Athlete 3 Test Athy _ 4
[ g4 Test Athlete 4 Test Athlete 4
g Test Athlete B Test Athlete &
11 Test Athlete 11 Test Athlete 11
12  Test Athlete 12 Test Athlete 12
A 13 (6) Test Athlete 13 Test Afs _ 1013
14  Test Athlete 14 Test Athlete 14

-

r
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JOGADOR EXPULSO OU DESQUALIFICADO

Quando um jogador em quadra for expulso ou desqualificado, imediatamente se
abre uma tela com o jogador expulso ou desqualificado que devera ser
substituido imediatamente, e a relacao dos jogadores que podem entrar no seu
lugar.

Clicar em fazer a substituicao.

Substituicao devido a sangao 1 Test Competition - Test Championship [ %_|
TEST Team A
*Sair EntrarT
e

8  Test Athlete 9 Test.

1 Test Athlete 1 Test.

© 4 Test Athlete 4 Tes
11 Test Athlete 11 Tesl
14  Test Athlete 14 Tesi

Para substituir um jogador desqualificado, selecione
o jogader que entrard em seu lugar da relagdo de
Jogadores do banco. Para confirmar, clique em 'Fazer
a Substituigdc’.

Fazer a substituicio

Em seguida Confirmar.

TEST TEAM A

lSair
Entr
Test Athlete 1 Test Athlete 1

m ——
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Ao confirmar, abre uma janela perguntando se quer Voltar ao jogo ou Marcar

outra sancao.

Administrar cartes

9 Test Athlete 9 Test Athlete 9

1 Test Competition - Test Championship

TEST Team A

fol sancionado com:

Expulsao

Como vocé qguer proceder?

@ Voltar ao jogo
@ Marcar outra sangdo

SUBSTITUICOES EXCEPCIONAIS

SUBSTITUICAO EXCEPCIONAL POR LESAO

Em caso de substituicdo excepcional por leséo, clicar no botdo Les&o.

&

=

le=do

Abrird uma tela para que escolha a equipe.

1) Escalha a equipe

© TEST Team A

© TEST Team B

64




Em seguida, selecionar o jogador lesionado e em seguida, Confirmar leséo.

2) Escolha o jogador

10 Test Athlete L Test Athlete L

5| 1 Test Athlete A Test Athlete A
c) 3  Test Athlete C Test Athlete C
5| 12 Test Athlete N Test Athlete N
9  Test Athlete | Test Athlete |
5| 5  Test Athlete E Test Athlete E

i Em quadra ;No banco ; Libero

. . -
- Confirma lesao

Cancelar

Ao confirmar a lesé@o, abrira uma mensagem com a informacao de que o jogador

sera considerado lesionado e se quer continuar.

Mensagemn de Controle

o C jogador 10 - Test Athlete L Test Athlete L sera considerado
como lesionado.

Quer continuar?

Sim [ ET

Ao clicar em Sim, abrira a janela (do lado direito) com os jogadores disponiveis
para a substituicdo excepcional por lesdo e ndo estardo presentes nessa relacéo,
os jogadores impedidos de fazerem a substituicao, ou seja, o(s) Liberos(s) ou o

jogador com quem o Libero trocou.
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Clicar em Fazer a substituicao.

Substituicao devido a lesao 1 Test Competition - Test Championship

TEST Team B

*Sair Entrar ?
Jogadore em quaara

2
4 Test Athlete D Test

Y 6(12) Test Athlete F Test .

A 8 (1) Test Athlete H Test

11 Test Athlete M Test
14  Test Athlete P Test .

Para substituir o jogader lesicnado, selecione o
jogador que entrard em seu lugar da relagdo de
jogadores do bance. Para confirmar, clique em 'Fazer
a Substituigdo'.

Fazer a substituicio

Uma nova janela abrird para Confirmar a substituicdo

Confirmar Subtituicao

TEST TEAM B

lﬁair
Entr
Test Athlete D Test Athlete D
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Abrird um gquadro informando o niumero do jogador lesionado e que neste caso,

aconteceu uma substituicdo excepcional. Clicar em Ok

Administrar lesdes

TEST Team B

Lesionado

como lesionado permanente.

O jogador foi substituido numa substituicdo excepcional e foi indicado

Abrird o quadro para lancarmos essa observacao (apagar e utilizar o modelo

do guia de preenchimento de sumula).

Observacies

Anotagoes da sumula Anotagbes Técnicas Desafio
set 1 (7-10) team B no. 10 - no. 4 Exceptional Substitution.

[ %]

Cancelar
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SUBSTITUICAO EXCEPCIONAL POR EXPULSAO OU DESQUALIFICACAO

Usaremos o exemplo com um caso de expulsdo. Jogador nUmero 6 da equipe
A, que foi substituido pelo numero 13 e retornou a quadra.

Depois de entrar em sanc¢fBes e selecionar o jogador expulso, abrira uma
mensagem informando que 0 mesmo seré expulso e se vocé quer continuar.

Mensagem de Controle

o O jogador

& - Test Athlete & Test Athlete &
sera expulso,

Quer continuar?

Sim Mao

Ao clicar em sim, abrira uma janela com a informacao de que a equipe ndo tem
uma substituicdo regular para fazer e pergunta qual o procedimento a ser
escolhido?

Selecionar a opc¢ao definida pelo técnico

The team is unable to perform a regular substitution.
How do you want to proceed?

*A equipe é incapaz de realizar uma substituicéo regular. Como vocé quer proceder?

Perform an Exceptional Substitution

*Realizar uma substituicdo excepcional

Declare the team INCOMPLETE

*Declarar a equipe INCOMPLETA

Cancelar
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Se a opcéo escolhida pelo técnico for fazer a substituicdo excepcional, abrird
uma janela, sendo do lado esquerdo o jogador expulso ou desqualificado e do
lado direito os jogadores que poderao entrar no lugar dele.

Clicar em Fazer a substitui¢ao.

Substituicdo devido a sancdo 1 Test Competition - Test Championship [ %
TEST Team A
*Sair Entrar T
Jogaores e quc

6(13) Test Athlete 6 Test,
3(2) Test Athlete 3 Test.

© 4 Test Athlete 4 Tes

11 Test Athlete 11 Tesl

%] 13 (6) Test Athlete 13 Tesi
14 Test Athlete 14 Tesl

Para substituir um jogader desqualificade, selecione
o jogador que entrara em seu lugar da relagdo de
jogadores do bance. Para confirmar, clique em 'Fazer
a Substituigdo’.

Fazer a substituicio

Uma janela se abrira para confirmacao

TEST TEAM A

lSail
Entr
Test Athlete 3 Test Athlete 3

m ——
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E ao confirmar abrirA uma nova janela indicando que o jogador foi expulso e
mostrara duas opc¢oes:

Voltar para o jogo ou Marcar outra sancao

Administrar carties 1 Test Competition - Test Championship

6 Test Athlete 6 Test Athlete 6
TEST Team A

foi sancionado com:

Expulsao

Como vocé quer proceder?

@ Voltar ao jogo

Se a opcéo escolhida pelo técnico for declarar a equipe incompleta, abrird uma
janela, com as informagfes do set, complementando os pontos que faltavam
para a outra equipe vencer o set. Confirmar fim do set.

Resumo do fim do set

1[0] TEST Team A

rLy TEST Team B

— ‘

set encerrado as 1 7.3 1 |

Duragdo do set (min.) 3 1

Confirmar fim do set

Solicitagdo de Desafio

I.I
<

SUBSTITUICAO ILEGAL

O programa néo permite proceder uma substituicao ilegal
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SANCOES

Para registrar uma sanc¢ao, clicar em Sanc¢des

8

Abrira uma janela para escolher a equipe que sera sancionada.

Administrar cartdes 1 Test Competition - Test Championship

Sancgdes
1) Escolha a equipe
O TEST Team A

C TEST Team B

Uma nova janela contendo todas as possiveis sanc¢des se abrird. Mesmo assim,
€ possivel modificar a equipe na tela (se por um descuido fez a escolha errada
anteriormente)

Essa janela serd a tela principal para todas as sancdes e servira para ambas as
equipes

Administrar cartées 1 Test Competition - Test Championship

Sangdes
1) Escolha a equipe
® TEST Team A

O

Achrerténcia por

Retardamento/Penalidade Sl CEEED (S

2) Escolha o jogador

B Test Athlete 6 Test Athlete 6

7 Test Athlete 7 Test Athlete 7

15 Test Athlete 15 Test Athlete 15 1
2] Test Athlete 9 Test Athlete 9 =
10

|

Test Athlete 10 Test Athlete 10

3 Test Athlete 2 Test Athlete 3 m
o

[, Em quadra _,-" MNo banco & Libero Comissio Técnica

Cancelar
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- SOLICITACAO INDEVIDA

Clicar em:

J

Sanghes

ESCOLHER a equipe que sera sancionada com solicitacdo indevida.

Administrar carties 1 Test Competition - Test Championship

Sancées
1) Escolha a equipe
O TEST Team A

O TEST Team B

Clicar em:

Selicitagde Indevida

Abrira uma janela informando quem foi sancionada com uma Solicitacdo
Indevida e perguntando se quer voltar ao jogo ou atribuir uma sanc¢éo para a
outra equipe também.

Administrar cartdes 1 Test Competition - Test Championship

TEST Team A

foi sancionado com:
Solicitacdao Indevida

Como vocé quer proceder?

@ Voltar ao jogo
9 Marcar uma penalidade para a
outra equipe também

*Marcar uma sangao
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Assim que a equipe receber uma solicitacao indevida, o botéo ficara inabilitado
e trara uma indicacéo abaixo da equipe sobre a 12 solicitacdo indevida

Administrar cartdes

1) Escolha a equipe

@ TEST Team A

1 Test Competition - Test Championship

Sancbes

L1 Solicitacdo Indevida

o)

Adverténcia por
Retardamento/Penalidade

Solicitagde Indevida

Ao sair da tela abrira o quadro de observacdes. Nao utilizaremos esse quadro
para essa situacado, portanto fechar.

Observacies

[x

Anotagbes da simula Anotactes Técnicas Desafio

_ —

- ADVERTENCIA POR RETARDAMENTO

Clicar em:
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ESCOLHER a equipe que sera sancionada com adverténcia por retardamento.

Administrar cartdes 1 Test Competition - Test Championship
Sancgbes
1) Escolha a equipe
C TEST Team A
C TEST Team B
Clicar em:
Adverténcia por

Retardamento,/Penalidade

Abrira uma janela informando que a equipe foi sancionada com uma
Adverténcia por Retardamento e perguntando se quer voltar ao jogo ou marcar
uma sancao para a outra equipe também.

Administrar cartes 1 Test Competition - Test Championship

TEST Team B

foi sancionado com:

Adverténcia por Retardamento/Penalidade

Como vocé quer proceder?

@ Voltar ao jogo

@ Marcar uma penalidade para a

outra equipe também
*Marcar uma sang¢ao

Assim que a equipe receber uma adverténcia por retardamento, o botdo
continuara habilitado (uma vez que a adverténcia por retardamento vale para
todo o jogo, o programa impedira que a equipe receba novamente, mas o botao
sera 0 _mesmo para penalidades por retardamento, através de ac¢les
seguenciais).

Ao sair da tela abrira o quadro de observacdes. Nao utilizaremos esse quadro
para essa situacéo, portanto fechar.
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- PENALIDADE POR RETARDAMENTO

Clicar em:

J

Sanghes

ESCOLHER a equipe que sera sancionada com penalidade por retardamento.

Administrar cartdes 1 Test Competition - Test Championship
Sangbes
1) Escolha a equipe
O TEST Team A
O TEST Team B
Clicar em:
Adverténcia por

Retardamento,/Penalidade

Abrird uma janela informando que a equipe foi sancionada com uma Penalidade
por Retardamento e perguntando se quer voltar ao jogo ou marcar uma sancao
para a outra equipe também.

Administrar cartdes 1 Test Competition - Test Championship

TEST Team B

foi sancionado com:

Adverténcia por Retardamento/Penalidade

Como vocé quer proceder?

@ Voltar ao jogo
Marcar uma penalidade para a
outra equipe também
*Marcar uma sang¢ao

75




Nesse momento o programa também computa o ponto para a outra equipe.

Ao sair da tela abre o quadro de observagdes. Nao utilizaremos esse quadro
para essa situacédo, portanto fechar.

- ADVERTENCIA (Cartdo Amarelo)

Clicar em:

ESCOLHER a equipe gque sera sancionada com adverténcia.

Administrar carties 1 Test Competition - Test Championship

Sangdes
1) Escolha a equipe
O TEST Team A

O TEST Team B

Localizar quem vai receber a Adverténcia (Em quadra, No banco&Libero ou
alguém da Comisséo Técnica). Selecionar.

Administrar cartoes 1 Test Competition - Test Championship

Sangdes
1) Escolha a equipe
® TEST Team A

O

Advwverténcia por

Retardamento/Penalidade Solicitagio Indevida

2) Escolha o jogador

_ 10  Test Athlete 10 Test Athlete 10

3 Test Athlete 3 Test Athlete 3
6 Test Athlete & Test Athlete 6

||
7 Test Athlete 7 Test Athlete 7 u
15

I |

Test Athlete 15 Test Athlete 15
9  Test Athlete 9 Test Athlete 9 w

Desqualificacio |:| .

Comissdo Técnica

Cancelar
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Clicar em:

=

Abrira uma mensagem indicando quem recebera a adverténcia e se quer
continuar.

Mensagemn de Controle

0 ) jogadar

10 - Test Athlete 10 Test Athlete 10
serd advertido

Quer continuar?

Sim Mo

Ao clicar em sim, abrira uma janela informando quem foi sancionado com
adverténcia e perguntando se quer voltar ao jogo ou marcar outra sancao.

Administrar cartGes 1 Test Competition - Test Championship

10 Test Athlete 10 Test Athlete 10
TEST Team A

foi sancionado com:

Adverténcia

Comao vocé quer proceder?

@ Voltar ao jogo
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Assim que a equipe receber uma adverténcia, o botédo ficard inabilitado e
aparecera a letra A ao lado do membro da equipe que recebeu o cartdo amarelo.

3
6
7

9

L Em quadra

A 10 Test Athlete 10 Test Athlete 10

Test Athlete 3 Test Athlete 3
Test Athlete 6 Test Athlete 6
Test Athlete 7 Test Athlete 7

15 Test Athlete 15 Test Athlete 15

Test Athlete 9 Test Athlete 9

MNo banco 8 Libero Comissao Técnica

Adverténcia

[

e
I

[ o

Essa indicacdo de adverténcia também estara visivel na tela de jogo.

TEST Team A

Em quadra

3 Test Athlete 3 Test A

A 10 Test Athlete 10 Test /
6 Test Athlete 6 Test A
7 Test Athlete 7 Test A
15 Test Athlete 15 Test /
9 Test Athlete 9 Test A
y = Current Set

- Penalidade (Cartdo Vermelho)

Clicar em:

&~

Sangoes
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ESCOLHER a equipe que sera sancionada com penalidade.

Administrar cartoes 1 Test Competition - Test Championship

Sancgoes
1) Escolha a equipe
O TEST Team A

O TEST Team B

Localizar quem vai receber a Penalidade (Em quadra, No banco&Libero ou
alguém da Comissao Técnica). Selecionar.

Administrar cartbes 1 Test Competition - Test Championzhip

Sangoes
1) Escolha a equipe
O

@ TEST Team B

Adverténcia por

Retardamento/Penalidade Solicitagdo Indevida

2) Escolha o jogador

10  Test Athlete L Test Athlete L
1 Test Athlete A Test Athlete A
© 3 Test Athlete C Test Athlete C

0
B 2 1est Athlete N Test Athlete N .

9  Test Athlete | Test Athlete |

5>  Test Athlete E Test Athlete E m
08

i Em quadra |

Mo banco & Libero Comissdo Técnica

Cancelar

Clicar em:

Penalidade []
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AbrirdA uma mensagem indicando quem receberd a penalidade e se quer
continuar.

Mensagem de Controle

o O jogadaor

12 - Test Athlete M Test Athlete M
sera penalizadao

Quer cantinuar?

Sim MEo

Ao clicar em sim, abrira uma janela informando quem foi sancionado com
PENALIDADE e perguntando se quer voltar ao jogo ou marcar outra sancao.

Administrar cartdes 1 Test Competition - Test Championship

12 Test Athlete N Test Athlete N
TEST Team B

foi sancionado com:

Penalidade

Como vocé quer proceder?

@ Voltar ao jogo
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No momento em que for penalizado um membro da equipe, estara ao lado do
nome dele a indicacdo P e a possibilidade de penaliza-lo novamente estara
INABILITADA.

10  Test Athlete L Test Athlete L
1 Test Athlete A Test Athlete A
(5] 3  Test Athlete C Test Athlete C Adverténcia | [

m 12 Test Athlete N Test Athlete N

9  Test Athlete | Test Athlete |

5  Test Athlete E Test Athlete E m I
"

Penalidade .

L Em quadra |

Mo banco & Libero Comissdo Técnica

Terminando a acao, o programa também computa o0 ponto para a outra equipe.

Essa indicacdo de adverténcia também estara visivel na tela de jogo.

TEST Team B

1 Test Athlete A Test A

10 Test Athlete L Test A

ic) 3 Test Athlete C Test A

P 12 Test Athlete N Test A
9 Test Athlete | Test Al

5 Test Athlete E Test A

w = Current Set

elpenb w3

- EXPULSAO (Cartdes Vermelho e Amarelo juntos)
Clicar em:

-

-

Sangoes
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ESCOLHER a equipe que sera sancionada com expulséo.

Administrar cartoes 1 Test Competition - Test Championship

Sancgoes
1) Escolha a equipe
O TEST Team A

O TEST Team B

Localizar quem vai receber a Expulsdo (Em quadra, No banco&Libero ou

alguém da Comissao Técnica). Selecionar.

Administrar cartoes 1 Test Competition - Test Championship

Sancdes
1) Escolha a equipe
® TEST Team A

O

Adverténcia por

Retardamento/Penalidade SRR AL

2) Escolha o jogador

15  Test Athlete 15 Test Athlete 15

- 9  Test Athlete 9 Test Athlete 9
10 Test Athlete 10 Test Athlete 10

Penalidade

3 Test Athlete 3 Test Athlete 3
6  Test Athlete 6 Test Athlete &

. Mo banco & Libero ; Comissio Técnica

13 (7) Test Athlete 13 Test Athlete 13 m

Desqualificacao |:| .

=T I

Cancelar
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Clicar em:

_epusio IR

Abrird uma mensagem informando que o membro da equipe sera expulso e se

quer continuar.

Mensagem de Controle

o O jogador

9 -Test Athlete 9 Test Athlete ©
Sera expulso,

Cuuer cantinuar?

Sim

Mao

NO CASO DE EXPULSAO DE UM JOGADOR QUE ESTA EM QUADRA

TEREMOS DUAS SITUACOES:

Situacdol - ApGs a mensagem, caso esse jogador ndo tenha sido substituido e
retornado ao jogo, e a equipe ainda possua substituicbes regulares, abrira uma

janela imediatamente para que seja feito a substituicao

Substituicdo devido a sancdo

9  Test Athlete 9 Test.

TEST Team A

Para substituir um jogador desqualificade, selecione
o jogador que entrara em seu lugar da relagdo de
jogadeores do banco. Para confirmar, clique em 'Fazer
a Substituigdo’.

*expulso

1 Test Competition - Test Championship [%_|

Entrar

1 Test Athlete 1 Test.
2 BetaTester
4 Test Athlete 4 Tes

11 Test Athlete 11 Test

14 Test Athlete 14 Tesi

T

Fazer a substituicio
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Ao clicar em fazer a substituicdo, abrird uma janela para confirmar a substituicao.

Confirmar Subtituicao

TEST TEAM A

"
11

Test Athlete 11 Test Athlete 11

Ao confirmar, abre uma janela perguntando se quer Voltar ao jogo ou Marcar

outra sancao.

Administrar cartdes

1 Test Competition - Test Championship

9 Test Athlete 9 Test Athlete 9
TEST Team A

foi sancionado com:

Expulsao

Como vocé quer proceder?

@ Voltar ao jogo
@ Marcar outra sangao
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Situacdo 2 - Apds a mensagem, caso esse jogador ja tenha sido substituido e
retornado ao jogo, ou a equipe ja tenha feito as seis substituicdes regulares,
abrird uma janela imediatamente para que seja feita a opcdo de fazer uma
substituicdo excepcional ou declarar a equipe incompleta.

The team is unable to perform a regular substitution.
How do you want to proceed?

*A equipe é incapaz de realizar uma substituicéo regular. Como vocé quer proceder?

*Realizar uma substituicao excepcional

Declare the team INCOMPLETE

*Declarar a equipe INCOMPLETA

Cancelar

a) Na escolha de fazer uma substituicdo excepcional abrira uma janela
para a escolha do jogador que vai entrar. Clicar em Fazer a substituicao.

Substituicdo devido 3 sancao 1 Test Competition - Test Championship [ % _|
TEST Team B
*Sair Entrar T
Jogmios o

BN o ) restAthlcte | Test/ |
& Test Athlete F Test,
8  Test Athlete H Test

5] 11 (9) Test Athlete M Test

5] 12 (2) Test Athlete N Test
14  Test Athlete P Test,

Para substituir um jegader desqualificade, selecione
o jogader que entrard em seu lugar da relagdo de
Jjogaderes do bance. Para confirmar, clique em 'Fazer
a Substituigdo’.

Fazer a substituicio
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Em seguida, abrird a janela para confirmar a substituicdo

TEST TEAM B

lSair
EnIr
Test Athlete E Test Athlete E

E ao confirmar, abrird a op¢éo de Voltar ao jogo ou Marcar outra sangao.

Administrar cartoes 1 Test Competition - Test Championship

9 Test Athlete | Test Athlete |
TEST Team B

fol sancionado com:

Expulséao

Como vocé quer proceder?

@ Voltar ao jogo
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b) Na escolha de declarar a equipe incompleta abrirhA uma janela

finalizando o set.

Resumo do fim do set

r1q TEST Team A

1[0] TEST Team B

set encerrado as 1 7_2 0‘

Duracao do set (min.) 20

Confirmar fim do set

ou

Solicitagdo de Desafio

No momento em que for expulso um membro da equipe, estard ao lado do nome
dele a indicacdo E, e a possibilidade de expulsa-lo novamente estara

INABILITADA.

6  Test Athlete F Test Athlete F
L I Test Athlete G Test Athlete G
&  Test Athlete H Test Athlete H

WE 9  Test Athlete | Test Athlete |

K 11 Test Athlete M Test Athlete M
K 12 Test Athlete N Test Athlete N
L 13 Test Athlete O Test Athlete O

i No banco & Libero

Comissdo Técnica

L

Adverténcia

Penalidade

Expulsdo

O
1

I

. e o
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- DESQUALIFICACAO (Cartdes Vermelho e Amarelo separados)

Clicar em:

s

Sanghes

ESCOLHER a equipe que sera sancionada com desqualificacao.

Administrar cartdes 1 Test Competition - Test Championship

Sancoes
1) Escolha a equipe
O TEST Team A

O TEST Team B

Localizar quem vai receber a Desqualificacdo (Em quadra, No banco&Libero
ou alguém da Comisséo Técnica). Selecionar.

Administrar cartdes 1 Test Competition - Test Championship

Sancoes
1) Escolha a equipe
@ TEST Team A

O

Adverténcia por

Retardamento/Penalidade srliEEEEy mimtis

2) Escolha o jogador

&  Test Athlete 6 Test Athlete 6
7 Test Athlete 7 Test Athlete 7

_ 15 Test Athlete 15 Test Athlete 15 O
9  Test Athlete 9 Test Athlete 9 B
([

10  Test Athlete 10 Test Athlete 10

3  Test Athlete 3 Test Athlete 3 m

Desqualificacao |:| .
1

[, Em quadra |

MNo banco & Libero Comissao Técnica

Cancelar
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Clicar em:

oot R

Abrira uma mensagem informando que o membro da equipe sera desqualificado

€ se quer continuar

o ) jogadar

Mensagern de Controle

15 - Test Athlete 15 Test Athlete 15
sera desqualificado.

Quer continuar?

Sim

NO CASO DE DESQUALIFICACAO DE UM JOGADOR QUE ESTA EM
QUADRA TEREMOS DUAS SITUACOES:

Situacdo 1 - Apés a mensagem, caso esse jogador ndo tenha sido substituido e
retornado ao jogo, e a equipe ainda possua substituicées regulares, abrird uma
janela imediatamente para que seja feito a substituicéo

Substituicio devido 3 sancao

1 Test Competition - Test Championship |T|

*Sair

Jogadores em quadra

15 Test Athlete 15 Tesi

Para substituir um jogader desqualificade, selecione
o jogader que entrara em seu lugar da relagde de
jegaderes do banco. Para confirmar, clique em 'Fazer
a Substituigdo’.

TEST Team A

Entrar

1 Test Athlete 1 Test.

2 BetaTester

=] 4 Test Athlete 4 Tes
11 Test Athlete 11 Test
13 Test Athlete 13 Tesl
14 Test Athlete 14 Test

T

Fazer a substituicio
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Ao clicar em fazer a substituicdo, abrird uma janela para confirmar a substituicao.

Confirmar Subtituicao

TEST TEAM A

lﬁair
Entr
Test Athlete 1 Test Athlete 1

E ao confirmar, abrirda a opcdo de Voltar ao jogo ou Marcar outra sangao.

Administrar carties

15 Test Athlete 15 Test Athlete 15

1 Test Competition - Test Championship

TEST Team A

foi sancionado com:
Desqualificacao

Como vocé quer proceder?

@ Voltar ao jogo

@ Marcar outra sangio
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Situacdo 2 - Apds a mensagem, caso esse jogador ja tenha sido substituido e
retornado ao jogo, ou a equipe ja tenha feito as seis substituicdes regulares,
abrird uma janela imediatamente para que seja feita a opcdo de fazer uma
substituicdo excepcional ou declarar a equipe incompleta.

The team is unable to perform a regular substitution.
How do you want to proceed?
*A equipe é incapaz de realizar uma substituicéo regular. Como vocé quer proceder?

*Realizar uma substituicdo excepcional

Declare the team INCOMPLETE

*Declarar a equipe INCOMPLETA

Cancelar

a) Na escolha de fazer uma substituicdo excepcional abrirh uma janela
para a escolha do jogador que vai entrar. Clicar em Fazer a substituicdo.

Substituicdo devido 3 sancdo 1 Test Competition - Test Championship| % _|
TEST Team A
*Sair EntrarT
prerm———

I 15 1) Test Athlete 15 Test |
2 BetaTester
& 4 Test Athlete 4 Tes
%] 11 (15) Test Athlete 11 Tesl
13 Test Athlete 13 Tesl
14  Test Athlete 14 Test

Para substituir um jogador desqualificado, selecione
o jogader que entrara em seu lugar da relagdc de
jogaderes do banco. Para confirmar, clique em 'Fazer
a Substituicao’,

Fazer a substituicio
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Em seguida, abrira a janela para confirmar a substituicao

Confirmar Subtituicao

TEST TEAM A

lﬁair
Entr
Test Athlete 1 Test Athlete 1

E ao confirmar, abrird a op¢do de Voltar ao jogo ou Marcar outra sancgao.

Administrar cartdes 1 Test Competition - Test Championship

15 Test Athlete 15 Test Athlete 15

TEST Team A

foi sancionado com:
Desqualificacao

Como vocé quer proceder?

@ Voltar ao jogo
@ Marcar outra sangao
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b) Na escolha de declarar a equipe incompleta abrirhA uma janela
finalizando o set.

Resumo do fim do set

pis] TEST Team A

vy TEST Team B

set encerrado as 1 7,3E

Duragdo do set (min.) 34

Confirmar fim do set

ou

Solicitagdo de Desafio

No momento em que for desqualificado um membro da equipe, estara ao lado

do nome dele a indicacdo D, e a possibilidade de desqualifica-lo novamente
estard DESABILITADA.

< 4 Test Athlete 4 Test Athlete4 *
L 8  Test Athlete 8 Test Athlete 8
% 11 Test Athlete 11 Test Athlete 11 Adverténcia | [J
L 12 Test Athlete 12 Test Athlete 12 .
Penalidade l
13 Test Athlete 13 Test Athlete 13
14 Test Athlete 14 Test Athlete 14 Expulsao It
v [pesauaiicacio | I
i Mo banco & Libero | Comissdo Técnica

Em todos os casos apenas 0 jogador sancionado tem a aba correspondente

desabilitada, exceto as adverténcias que sdo desabilitadas em todos os demais
jogadores.

Obs.: Caso o0 jogador expulso ou desqualificado seja o libero,
automaticamente o programa retorna com o jogador que efetuou a troca.
Caso o técnico coloque o outro libero (Qquando a equipe tiver dois liberos)
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ou opte por fazer uma redesignacédo (quando a equipe tiver apenas um
libero), basta efetuar a troca no botao “Entrar Libero”.

Nota: Sempre que ocorrer uma sancao, a informacgéo estara visivel abaixo do
nome da equipe. Essa informacéo se alterar4d com a proxima sancao.

Jogo em andamento

[Jogo Oficial] ~ Test Competition - Test Championship [Z]
08.56.46
| TESTTeamA [V B O TEST Team B
A equipe foi advertida. i I : | AEquipe foi Sancionada.
2(13) BetaTester P | | set o 2(7) Test Athlete B Test A|
4(14) Test Athlete 4 Test A 8 9! 8 10 Test Athlete L Test A
4 P 12 Test Athlete 12 Test / R © 12 TestAthlete N Test A5
©
EA () 3(6) Test Athlete 3 Test A 8(9) Test Athlete H Test A E
i 9(8) Test Athlete 9 Test A 1 9 12¢ 14 Test Athlete PTestA &
7(1 Test Athlete 7 Test A 3(6) Test Athlete C Test A
v = Current Set
L 1 Test Athlete 1 Test Athlete | 1 Test Athlete A Test Athlete A
] 6(3) TestAthlete 6 Test Ath - 63 L 4 Test Athlete D Test Athlete D
8(9) TestAthlete 8 Test Aths . 43 5 Test Athlete E Test Athlete E
8 © 10 Test Athlete 10 Test Athlete 10 6 (3) TestAthlete F Test Aths . 5° c,z
E 11 (7) Test Athlete 11 Test Aths . 411 1 1 14 7(2) Test Athlete G Test Athe . 5G e
;_9 13 (2) Test Athlete 13 Test Atlg . 13 9() TestAthlete | TestAthi4. 4 §
14 (4) Test Athlete 14 Test Att4 . 314 L 11 Test Athlete M Test Athlete M
L 15 TestAthlete 15 Test Athlete 15 Sanco para TEgITTZH"”\JWﬂdN 16 TestAthlete R Test Athlete R

Na tela, no espaco da relacdo nominal teremos como referéncia o simbolo do
jogador sancionado. Os jogadores expulsos/desqualificados ndo aparecem
nessa tela (jogadores no vestiario). Se retornar no set seguinte tera a indicacéo
de que foi expulso durante o jogo.

21
11 (9)
5
10
3
12

P

€]
A

w = Current Set

Test Athlete B Test A
Test Athlete M Test #
Test Athlete E Test A
Test Athlete L Test A
Test Athlete C Test A
Test Athlete N Test A

3 Test Athlete 3 Test A
6 Test Athlete 6 Test A
T Test Athlete 7 Test A I8

i
Test Athlete D Test Athlete D

L : th Athlitj G th Athlit: G 15 TESI: AthlEte 15 TES“ E

P Test Athlete H Test Athlete H g

L 133 T:t Atm:tZOth Athth:D 9 TESt Athlete 9 TESt A a
14 Test Athlete P Test Athlete P

10 Test Athlete 10 Test J

y = Cunent et
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DESAFIO

Habilitar desafio em Opc¢des, quando houver, para que o0s botbes
correspondentes aparegcam na tela de jogo, tanto para as equipes quanto para o

desafio do arbitro.

Habilitar Desafio

Jogo em andamento

- 2 solicitacdes de desafio para cada equipe em cada set

- se g equipe estiver correta g solicitagdo ndo € contada.

TEST Team A 0

[Jogo Oficial] 1 Test Competition - Test Championship (X

0| TEST Team B

15.45.52

A B
3 TestAthlete 3 TestA| Fe==® Set HZEE 1 Test Athlete A Test A
6 Test Athlete 6 Test A 0 1 0 © 3 Test Athlete C Test A
£ 7 Test Athlete 7 Test A 12 Test Athlete N Test A |}
5 15 Test Athlete 15 Test / 9 Test Athlete | Test Al E
£ 9 Test Athlete 9 Test A 3¢ 13, 5 Test Athlete E Test A H
10 Test Athlete 10 Test / 10 Test Athlete L Test A
4 Test Athlete 1 Test Athlete 1 8 3 TestAthlete B Test Athlete B
,  BetaTester 10 4 TestAthlete D Test Athlete D
@ 4 Test Athlete 4 Test Athlete 4 §  Test Athlete F Test Athlete F
3 L g Test Athlete B Test Athlete 8 L 7 Test Athlete G Test Athlete G
5 11 Test Athlete 11 Test Athlete 11 5 TestAthlete H Test Athlete H
o I8 12 Test Athlete 12 Test Athlete 12 1) Test Athlete M Test Athlete M
= 43 Test Athlete 13 Test Athlete 13 L 13 Test Athlete O Test Athlete O
14 Test Athlete 14 Test Athlete 14 Inicio do set Test Athlete P Test Athlete P

Marcar ponto

b e Tol
incapaz de jogar

Marcar ponto

n Substituicio _Um libero _esta
incapaz de jogar

Set Hordrio Pt TO §

Z 5 TO Pt — L =
o Live Match [::fﬁml 0 0 0 q Sei_ i— Histérico E" Ahl::lago_s
DISABLED arm antenor fri— A nuais
OMF RN 08 & & 0 B B
“ o o O =
lezio Sangies Replzy Solictagio de - Imprimmir Opgdes informagies  Observacdes  SawarBSar
Suporte do Arbitro dojogo

Quando uma equipe solicitar um desafio, clicar em:
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Teremos duas opc¢oes:
1 - Desafio DURANTE O RALLY

Quando a equipe solicita um Desafio DURANTE O RALLY, o jogo € paralisado
nesse momento sem marcacao de ponto pra nenhuma das equipes.

Obs: Rally em andamento, tela cinza.

Protesto Protesto

302

13
8,
3¢ 9¢c

Ponto para TEST Team B

Assim que a equipe solicita o Desafio, abre uma janela especificando que o
desafio foi solicitado Durante o rally e vem uma sequéncia de agdes:

Desafio |x|

TEST Team B
Duranteorally 3 | 2

1) motio 0 INDEFINIDO v 2) camea | | m2z6

3) resposta @ A equipe estd errada
O A equipe esta certa

O Nao e possivel verificar/julgar baseado no video

4) placar

® [ 3 3 Marcar o ponto para TEST Team A
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1) Clicar em Motivo:

1) motie O INDEFINIDO &

Abrira uma tela com todos os motivos possiveis do programa.

Selecionar o motivo do desafio:

ATENCAO: OS MOTIVOS N° 8 — QUATRO TOQUES, N°9 -- TOQUE NO CHAO
E N° 10 — INVASAO POR CIMA NAO FAZEM PARTE DO REGULAMENTO DA
SUPERLIGA.

O INDEFINIDO i

O INDEFINIDO

1 BOLA DENTRO-FORA
2 TOQUE NO BLOQUEIO

3 TOQUE NA REDE

4 ANTENA

5 FALTA NA LINHA CENTRAL

6 FALTA NA LINHA DE SAQUE
7 FALTA NA LINHA DE ATAQUE
8 QUATRO TOQUES

9 TOQUE NO CHAO

10 INVASAO POR CIMA
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2) Apo6s o resultado que devera ser informado pelo 2° arbitro, havera trés
opcoes:

a) A equipe esta errada — quando a equipe que solicitou o desafio esta
errada, o ponto assim como o direito de sacar vai para a equipe adversaria
(feito automaticamente pelo programa). Aparecera abaixo apenas uma
opcéao de placar conforme resultado do desafio. Basta conferir e clicar em
Confirmar.

TEST Team B

Placar Atual

Durante o rally B E

1) motvo 2 TOQUE NO BLOQUEIO v 2 camea | | E26

3) resposta @ A equipe estd errada
O Aequipe esta certa

O Nao é possivel verificar/julgar baseado no video

4) placar

® m Marcar o ponto para TEST Team A
=

Em consequéncia do erro, a equipe terd assinalado um desafio mal sucedido.

Cada equipe tem o direito de solicitar quantos desafios forem necessarios, desde
gue néo exceda a DOIS DESAFIOS MAL SUCEDIDOS.

o
XN
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b) A equipe esta certa — quando a equipe que solicitou esta certa, ganhara
um ponto, assim como o direito de sacar (feito automaticamente pelo
programa), e mantém o namero de desafios possiveis.

Quando assinalado que a equipe esta certa, aparecera abaixo trés opcdes de
placar conforme o resultado do desafio:

1° - Sem alteracBes no placar — quando por algum motivo, o rally sera jogado
novamente;

2° - Marcar o ponto para a equipe que solicitou o desafio e estava correta (esta
€ a opcao que ja vem assinalada, por ser a mais comum);

3° - Marcar o ponto para a outra equipe (sem ser a que solicitou o desafio) —
nesse caso, geralmente, ao se analisar o video é percebido uma falta anterior a
falta questionada no desafio).

Basta conferir e clicar em Confirmar.

Desafio

4

TEST Team B
Duranteorally | 3 | 2

1) motio |2 TOQUE NO BLOQUEIO v cmea | | &2s

3) resposta O A equipe estd errada
@ A equipe esta certa

O Nao € possivel verificar/julgar baseado no video

4) placar O || 3 2 | Sem alteracGes no placar
d 2 | Marcar o ponto para TEST Team B

3 3 | Marcar o ponto para TEST Team A
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c)

N&o é possivel verificar/julgar baseado no video — quando por algum
motivo o julgamento do pedido se torna inviavel, mantém-se os desafios da
equipe solicitante e o rally € repetido.

_

1) motie 2 TOQUE NO BLOQUEIO v 2 camen | | m26

3) resposta O A equipe esta errada

TEST Team B

Duranteorally | 3 | 2

O A equipe esta certa

® Nao é possivel verificar/julgar baseado no video

m _—
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2 - Desafio APOS O FIM DO RALLY

Quando a equipe solicita um Desafio APOS O FIM DO RALLY, o ponto ja deve
estar marcado para a equipe conforme decisédo do 1° arbitro.

Assim que a equipe solicita o Desafio, abre uma janela especificando que o rally
jafinalizou e ai vem uma sequéncia de acoes:

TEST Team A

Placar Atual

O rally ja finalizou B E

1) moiio |0 INDEFINIDO | 2)cimea | | £28

Entdo, clicar em:

3) resposta @ A equipe esta errada
O A equipe esta certa

O Nao é possivel verificar/julgar baseado no video

m =
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1) Clicar em Motivo:

1) motive O INDEFINIDO i

Abrira uma tela com todos os motivos possiveis do programa.

Selecionar o motivo do desafio:

ATENCAO: OS MOTIVOS N° 8 — QUATRO TOQUES, N°9 -- TOQUE NO CHAO
E N° 10 — INVASAO POR CIMA NAO FAZEM PARTE DO REGULAMENTO DA
SUPERLIGA.

O INDEFINIDO i

O INDEFINIDO

1 BOLA DENTRO-FORA
2 TOQUE NO BLOQUEIO

3 TOQUE NA REDE

4 ANTENA

5 FALTA NA LINHA CENTRAL

6 FALTA NA LINHA DE SAQUE
7 FALTA NA LINHA DE ATAQUE
8 QUATRO TOQUES

9 TOQUE NO CHAO

10 INVASAO POR CIMA
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1) Apods o resultado que devera ser informado pelo 2° arbitro, havera trés
opcoes:

a) A equipe esta errada — quando a equipe que solicitou esta errada, o
ponto assim como o direito de sacar vai para a equipe adversaria (feito
automaticamente pelo programa). Nao aparece nenhuma opc¢édo de

placar, porque o ponto j& foi atribuido & equipe e ndo houve alteracéo do
placar apos o desafio.

Clicar em Confirmar.

Desafio

TEST Team B

Flacar Atual

O rally ja finalizou | 3 & 2

1) motio 0 INDEFINIDO o cimea | | E2s

3) resposta @ A equipe estd errada

O A equipe esta certa

O Nao é possivel verificar/julgar baseado no video

Em consequéncia do erro, a equipe tera assinalado um desafio mal sucedido.

Cada equipe tem o direito de solicitar quantos desafios forem necessarios, desde
gue néo exceda a DOIS DESAFIOS MAL SUCEDIDOS.

— o
o o
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b) A equipe esta certa — quando a equipe que solicitou o Desafio esta
certa, ganhard um ponto, assim como o direito de sacar (feito
automaticamente pelo programa), e mantém o numero de desafios possiveis.

Desafio %]

TEST Team B
O rally ja finalizou | 3 = 2

1) motie 0 INDEFINIDO o cmen || E2

3) resposta O A equipe esté errada
@ A equipe esta certa

O Nado é possivel verificar/julgar baseado no video

4) pacar O | 3 | 2 | Sem alteracBes no placar
O 1 2 [ 2 || Repetir dltimo ponto
® | 2 | 3 | Marcar o ponto para TEST Team A

Quando assinalado que a equipe esta certa, aparecera abaixo trés op¢des de
placar conforme o resultado do desafio:

1° - Sem alteracdes no placar — embora a equipe tenha sido considerada
vencedora do desafio (pois a falta questionada realmente existiu), o ponto que ja
havia sido marcado para o outra equipe continua, pois, ao se analisar o video é
percebida uma falta anterior a falta questionada no desafio;

2° - Repetir o tltimo ponto — quando apoés a analise do video, o 1° arbitro decide
por repetir o rally;

3° - Marcar o ponto para a equipe que solicitou o desafio e estava correta (esta
€ a opcao que ja vem assinalada, por ser a mais comum).
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c) Nao é possivel verificar/julgar baseado no video — quando por algum
motivo o julgamento do pedido se torna inviavel, mantém-se os desafios da
equipe solicitante e a decisédo anterior do 1° arbitro.

O placar n&o se altera. Clicar em Confirmar.

TEST Team B

Placar Atual

O rally ja finalizou | 3 | 2

1) motie 2 TOQUE NO BLOQUEIO v 2 camen | | m2s

3) resposta O A equipe estd errada
O A equipe esta certa

® Nao é possivel verificar/julgar baseado no video

m _

Quando uma equipe alcancar o SEGUNDO DESAFIO MAL SUCEDIDO, a
informacdo estard em vermelho e a solicitagdo de um outro desafio estara

inabilitada.

Desafio

Substituicao
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Obs.: Nos desafios durante o rally, ambas as equipes podem solicitar
desafio.

No entanto, ap6s o término do rally, somente a equipe perdedora do rally
podera solicitar desafio. E caso esteja correta apos a verificacado do video
passara a ser a vencedora do rally, dando o direito a outra equipe, entéo,
de solicitar um novo desafio, pois essa passa a ser a perdedora do rally.

Importante:
- Cada equipe podera solicitar apenas um desafio na mesma interrupcao;

- A equipe que solicitar desafio logo apés um desafio da outra equipe, s6
poderda fazé-lo por um motivo diferente daquele que foi pedido
anteriormente. Ex. equipe A solicitou desafio de toque no bloqueio e estava
correta; logo em seguida a equipe B solicitou desafio de toque narede (ndo
pode pedir novamente toque no bloqueio);

- Finalizar o primeiro desafio na sumula, e entado, abrir o outro desafio.

Desafio do arbitro

Clicar em:

<

Dezafio
o Arbitro
Selecionar o motivo do desafio:
Desafiodo Arbitro [% ]
Motivo
0 INDEFINIDO v

m —
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Abrird uma tela com todos os motivos possiveis do programa.
Selecionar o motivo do desafio:

ATENCAO: OS MOTIVOS N° 8 — QUATRO TOQUES, N°9 -- TOQUE NO CHAO
E N° 10 — INVASAO POR CIMA NAO FAZEM PARTE DO REGULAMENTO DA
SUPERLIGA.

0 INDEFINIDO e

1 BOLA DENTRO-FORA

2 TOQUE NO BLOQUEIO

3 TOQUE NA REDE

4 ANTENA

5 FALTA NA LINHA CENTRAL

6 FALTA NA LINHA DE SAQUE
7 FALTA NA LINHA DE ATAQUE
8 QUATRO TOQUES

9 TOQUE NO CHAO

10 INVASAO POR CIMA

Apés selecionar o motivo do Desafio, clicar em Confirmar.

Desafiodo Arbitro | x

Mativo

1 BOLA DENTRO-FORA v

m =

Ao confirmar, aparecera o niumero de solicitacdes de desafios feitos pelo 1°
Arbitro.

<.

Dgaﬁ::u
o Arbitro
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Importante: para assinalar a solicitacdo de desafio pelo 1° arbitro, ndo

podera ter havido marcacdo de ponto. Aguardar a decisdo do desafio para

assinalar o ponto.

Caso ja tenha marcado o ponto, ir em “Desfazer”. Entao, clicar em desafio

do arbitro, e depois assinalar o ponto conforme decisdo do 1° arbitro.

FIM DO SET E INTERVALOS ENTRE OS SETS

Assim que € assinalado o ultimo ponto da equipe, automaticamente abre uma
tela, com o resumo do fim do set com op¢des de confirmar o fim do set ou

clicar na Solicitacdo de Desafio.

Nessa tela ja aparece o placar do set, o horario de fim do set (ajustavel), e o

tempo de duracéo do set.

Resumo do fim do set

TEST Team A
E TEST Team B

Set encerrado as 1 7'34|

Duragdo do set (min.)

Confirmar fim do set
ou
Solicitagdo de Desafio

Se clicar em Cancelar, retornara a tela do jogo no placar anterior.

Ao clicar em Solicitacdo de Desafio, abrird a tela com os procedimentos do

desafio.

TEST Team A
O rally ja finalizou |20} 25

1) motia |0 INDEFINIDO v emen || 26

3) reposta @ A equipe esta errada
O A equipe esta certa

O Ndao ¢ possivel verificar/julgar baseado no video
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Ao Confirmar o fim do set, abre a tela para que clique nas Formacgdes Iniciais
do set seguinte.

Assim que foi confirmado o fim do set, teremos na tela o cronbmetro em
andamento com o tempo regressivo de 3 minutos e o quadro com as informacodes
do set anterior

[Jogo Oficial] 1 Test Competition - Test Champienship |z|

Jogo em andamento

TEST Team B

HNo banco

Pigina1de2

Test Athlete A Test Athlete A
Test Athlete B Test Athlete B
Test Athlete C Test Athlete C
Test Athlete D Test Athlete D
Test Athlete E Test Athlete E

Test Athlete F Test Athlete F

Test Athlete G Test Athlete G
Test Athlete H Test Athlete H

Prozime >>

Formagges
Iniciziz

b Live Match

DISABLED

Leso

Official
Form

&.:L@

Sanhes  Soicitaciode
Suporte

b -

07.34.34
B
Set
0 O
L
g
Fim do set

Q
o

Imprimir

TEST Team A

1 Test Athlete 1Test Athlete 1
7 DBetaTester
3 Test Athlete 3 Test Athlete 3
1] 4 TestAthlete 4 Test Athlete 4 B
o
6 Test Athlete 6 Test Athlete 6 T
7 Test Athlete 7 Test Athlete 7
e
L g Test Athlete B Test Athlete 8
g Test Athlete 9 Test Athlete 9
Piginz 1de2 s
Set —_ ;. Alterages
anterior 1= Hlistorico Manuais
“
g 0B B
Opcoes informagdes  Observecfes  SalvarfSan

dojege

Se exceder o tempo de intervalo aparecera na tela o aviso para comecar o set.

Clicar em:

‘ Duragde do intervalo
STOP

Formacoes Iniciais
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Ao clicar em Formacgo®es Iniciais, se estiver habilitada nas configuracoes para
colocar a formacéo inicial conforme o set anterior, ela vira preenchida.

Se néo estiver habilitada, ela vira em branco para registrar as formagoes.

Para a Superliga, por cautela, aconselhamos a trabalhar com essa opcéao

desabilitada.

Ordens de saque inicais para o set 2

£ 10 Test Athlete L Test Athlet

11 Test Athlete M Test Athle
* 12 Test Athlete N Test Athle
* 14 Test Athlete P Test Athlef

Selecione as ordens de saque iniciais para o set 2.

TEST Team B TEST Team A
11 Test Athlete A Test Athle 1 Test Athlete 1 Test Athlet
2 Test Athlete B Test Athle: T — 2 BetaTester
23 13 Test Athlete 3 Test Athlet
A 14 12 3c 4 Test Athlete 4 Test Athiet
55 Test Athiete E Test Athlet H— 2 G Test Athlete § Test Athel
6 Test Athiete F Test Athlet 5 10 1 3 7 Test Athlete 7 Test Athlet
8 Test Athlete H Test Athle — 59 Test Athlete 9 Test Athiet
Ao

© 10 Test Athlete 10 Test Athl
11 Test Athlete 11 Test Athl:

P
(e est Athlete 13 Test Athl]

14 Test Athlete 14 Test Athl

[X| Ovdens de saque iniciais para 0 52t 2

“

Selecione as ordens de saque iniciais para o set 2.

TEST Team B TEST Team A

ST
1 Test Athlete A Test Athle 1 Test Athlete 1 Test Athle:

2 Test Athlete B Test Athle' [ 2 BefaTester
3 Test Athlete C Test Athlef 3 Test Athlete 3 Test Athlel
4 Test Athlete D Test Athle 4 Test Athlete 4 Test Athlel
5 Test Athlete E Test Athlet 6 Test Athlete 6 Test Athlel
6 Test Athlete F Test Athlel T Test Athlete 7 Test Athle!
8 Test Athlete H Test Athle ‘7 9 Test Athlete 9 Test Athlel
10 Test Athlete L Test Athlet 00 s J 10 Test Athlete 10 Test Athl
11 Test Athlete M Test Athle § 11 Test Athlete 11 Test Athli
12 Test Athlete N Test Athle (CETTEETEETT 3 Test Athlete 13 Test Athl
14 Test Athlete P Test Athle 14 Test Athlete 14 Test Athl
we B 8
[ - |

Nessa tela estara na parte lateral direita o mesmo cronémetro ativado,
mostrando o tempo que falta para o término do intervalo.

Ordens de saque iniciais para o set 2

TEST Team B

Jogadores na relagao

1 Test Athlete A Test Athle
2 Test Athlete B Test Athle
3 Test Athlete C Test Athlei
4 Test Athlete D Test Athle
5
6

14 12 3c

4 3 2
510 1
D 0

Test Athlete E Test Athle
Test Athlete F Test Athle
8 Test Athlete H Test Athle
10 Test Athlete L Test Athlet
11 Test Athlete M Test Athle
12 Test Athlete N Test Athle

-

w

Selecione as ordens de saque iniciais para o set 2.

x]

Interval

Time Left:
-37 sec

TEST Team A

Test Athlete 1 Test Athlet
BetaTester

Test Athlete 3 Test Athlet
Test Athlete 4 Test Athlet
Test Athlete 6 Test Athlet
Test Athlete 7 Test Athlet
Test Athlete 9 Test Athlet
10 Test Athlete 10 Test Athl
11 Test Athlete 11 Test Athl
[ 13 [Test Athlete 13 Test Athl

W~ o B W =

Y

14 Test Athlete P Test Athle

Vocé pode selecionar o jogador para dentro da quadra dicando duas vezes no nome
na relacdo, selecionando e arrastando o jogadar em quadra ou dicando dentro da
posicdo em guadra e digitando o nimero do jogador naquela posicio.

14 Test Athlete 14 Test Athli

“
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Se repetira 0 mesmo processo no inicio de cada set.

Assim que fizer todos os procedimentos e clicar para iniciar o set, abrird uma
janela para que confirme o horario do inicio do set.

O programa vai te apresentar na tela o tempo do final do set anterior, acrescido
de 3 minutos, (ou mais se for programado um intervalo maior entre 0 2° e 0 3°
sets)

Nesse caso, mesmo que vocé nao tenha programado um intervalo maior do que
3 minutos, podera acrescentar esse tempo no horario de inicio.

Confirmar o inicio do set e estara novamente na tela do jogo.

Confirmar inicio do set

Horario de inicio do set

17.37

Confirmar inicio do set

5° set (com e sem troca de lado)

Assim que finalizar o 4° set, é aberto a janela do 5° set com as equipes ja
trocadas de lado. Se mantenha na tela até que aconteca o sorteio.

Com os dados vindos do sorteio, defina o lado que irdo jogar as equipes e a
equipe que ira executar o primeiro saque.

Quando estiver configurado para ndo haver troca de lado, as equipes
permanecerdo nos mesmos lados em que se encontravam do 1° ao 4° sets
(automaticamente), e havera apenas a indicacdo de gual equipe iniciara
sacando, apds o sorteio.
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Jogo em andamento

TEST Team A

b -]
m

08.17.38

TEST Team B

Test Athlete A Test Athlete A

1 Test Athlete 1 Test Athlete 1 1

2 BetaTester 2 Test Athlete B Test Athlete B

3  Test Athlete 3 Test Athlete 3 @ 3 Test Athlete C Test Athlete C
8 4  Test Athlete 4 Test Athlete 4 4  Test Athlete D Test Athlete D
] & Test Athlete 6 Test Athlete 6 5 Test Athlete E Test Athlete E
=
a 7 Test Athlete 7 Test Athlete 7 6 Test Athlete F Test Athlete F
= L g Test Athlete 8 Test Athlete B L 7  Test Athlete G Test Athlete G

g Test Athlete 9 Test Athlete 9 Saque a esquerda Trocar de Lado Saque a direita g Test Athlete H Test Athlete H

Paginaide2 Présimo >> do intervalo Paginaide?
2'19
. = [n =
o Live Match Official Set H=— Histérico . Alteragdes
DIZABLED Form anterior == Manuais
) @ .
-« « @ s &F e B
Les3o Sangbes  Solictacio de Imgrimir Opghes informagies  Observagbes  SahvarBSair
Suporte dojoge
~ .
Formacoes In
Preencher as formacdes iniciais
[ % |

Ordens de sague in

- T

ALSQOUNGOAWN=

is para o set 5

TEST Team A

Jogadores na relagao

Test Athlete 1 Test Athlei
BetaTester

Test Athlete 3 Test Athlei
Test Athlete 4 Test Athlet
Test Athlete 6 Test Athlet
Test Athlete 7 Test Athlet
Test Athlete 9 Test Athlet
Test Athlete 10 Test Athl
Test Athlete 11 Test Athl
Test Athlete 13 Test Athl
Test Athlete 14 Test Athli

Selecione as ordens de saque in

11
9 2
2 3
1 7 6 3
2 10 3 .
e T s
11
3 12
14 12 3c + 14

5 10 1

& ©  aween

Vocé pode selecionar o jogador para dentro da quadra clicando duas vezes no nome

na relacio,

lecionando e arrastando o jogador em quadra ou dicando dentro da

posicdo em quadra e digitando o nimero do jogador naquela posicio.

TEST Team B

Jogadores na relagio

Test Athlete A Test Athle
Test Athlete B Test Athle
Test Athlete C Test Athlet
Test Athlete D Test Athle
Test Athlete E Test Athlet
Test Athlete F Test Athlet
Test Athlete H Test Athle
Test Athlete L Test Athlet
Test Athlete M Test Athle
Test Athlete N Test Athle
Test Athlete P Test Athlel

—
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E feito todo o processo normal de set até que aconteca o 8° ponto.

Ao clicar no 8° ponto, aparecera uma mensagem lhe indicando que as equipes
devem trocar de lado.

Trocar de Lado

"

Teams must switch ends of the court

*As equipes devem trocar de lado da quadra.

Cancelar

Trocar de Lado

ou

Solicitagdo de Desafio

Se clicar em Cancelar, voltara para a tela anterior.

Se clicar em Solicitacdo de Desafio, abrira a janela com os procedimentos do
Desafio, até que novamente retorne ao quadro para trocar de lado.

Ao clicar Trocar de Lado, serdo efetuadas as trocas.

[Jogo Local] [ %

Jogo em andamento

08.29.03

A TEST Team A
1 Test Athlete A Test A S Set S 3 Test Athlete 3 Test A
12 Test Athlete N Test & 6 5 8 7 Test Athlete 7 Test A
£ 14 Test Athlete P Test A 11 Test Athlete 11 Test 2 |4
E 5 Test Athlete ETest A . 9 Test Athlete 9 Test A 5
& 10 Test Athlete L Test A w\_/l 10 Test Athlete 10 Test 4 [
=] 3 Test Athlete C Test A 6 Test Athlete 6 Test A
2 Test Athlete B Test Athlete B 1 3 1 Test Athlete 1 Test Athlete 1
4 Test Athlete D Test Athlete D 3 2 BetaTester
g Test Athlete F Test Athlete F @ 4  Test Athlete 4 Test Athlete 4
2 I 7  Test Athlete G Test Athlete G L g  Test Athlete B Test Athlete 8 ET-
| g Test Athlete H Test Athlete H 8 L 12 Test Athlete 12 Test Athlete 12 =]
B 11 TestAthlete M Test Athlete M 3 13 Test Athlete 13 Test Athlete 13 %
15 13 Test Athlete O Test Athlete O 14 Test Athlete 14 Test Athlete 14 [l
Ponto para TEST Team A

Troca de Libero
com Libero
Um Iibero estd
incapaz de jogar

Official

&» iveMatn

DISABLED [T
@ @ K @ ]
- -l - [ =}
Les3o Sangdes Repizy  Soictaciode  Desafio
Suporte do Artitro

Y
‘ Clicar ap6s o apito do 1° arbitro

Set
anterior

Q
=]

Imprimir

Troca de Libero
com Libero
Um libero esta
incapaz de jogar

Alteragdes

b
Histérico “' Manuais

0 & B
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O 2° arbitro confere as posi¢cfes, em seguida clicar em iniciar o rally.
Ao terminar o set, também abrira a janela para as opc¢6es do fim de set.

Mesma acao dos sets anteriores, clicando em Solicitacdo do Desafio ou
Confirmar o fim do set

Resumo do fim do set

W TEST Team B

(] TEST Team A

Set encerrado as 1 9_2 5|

Duracdo do set (min.) 18

Confirmar fim do set

ou

Solicitagdo de Desafic

Ao Confirmar o fim do set, abrirA uma janela perguntando se quer inserir ou
modificar os espectadores.

N&o utilizaremos esse espaco. Portanto clicar em néo.

Mensagem de Alerta

| Quer inserir ou modificar o campo espectadores agora?

5im Mio
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DEPOIS DO JOGO

Quando sair da tela referente aos pagantes e espectadores, abrira uma janela
para os procedimentos finais.

1

Em quadra

No banco

o em andamento

Test Athlete A Test A

ocal] | %
08.38.36 =
TEST Team B 2 B A TEST Team A
1

9 15

3 Test Athlete 3 Test A
6 Test Athlete 6 Test A
7 Test Athlete 7 Test A
9

Para aprovar a stimula vocé deve inserir a senha. 11 Test Athlete 11 Test A

Aprovacéo da Simula
ou

Jogar Golden Set

Fim do set

@ 3 Test Athlete C Test A
5 Test Athlete E Test A
10 Test Athlete L Test A
12 Test Athlete N Test A
14 Test Athlete P Test A
2 TestAthlete B Test Athiete B
4 Test Athlete D Test Athlete D
§ Test Athlete F Test Athlete F
7 TestAthlete G Test Athlete G
g Test Athlete H Test Athlete H
11 Test Athlete M Test Athlete M
13 Test Athlete O Test Athlete O

& Liveatch OFT,::I

DISABLED

Test Athlete 9 Test A
10 Test Athlete 10 Test £

eipenb w3

1 Test Athlete 1 Test Athlete 1
2 BetaTester
© 4 Test Athlete 4 Test Athlete 4
g Test Athlete 8 Test Athlete 8
L 12 Test Athlete 12 Test Athlete 12
13 Test Athlete 13 Test Athlete 13
14 Test Athlete 14 Test Athlete 14

odueq oy

Q.o E
&8 08k H

No jogo teste ndo € necessario enviar a simula para aprovagao.
Quando for salvar o jogo e sair, ele emitira a mensagem de que o jogo néo foi
aprovado.

Novo jogo

Alerta!

Jogo néo aprovado

25 Feb 2020, 17:00
TEST Team A
TEST Team B

Clicar aqui para aprovar o

Jogo

Como j& deve estar ciente, &
obrigatdrio enviar o jogo.
0 jogo deve ser aprovado antes
de enviar,
Problema com aprovacdo/envio?

Clicar agui para enviar solicitacio de
resolucio de problemas para o
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No jogo oficial- Verifique se ha necessidade de langar alguma observagéo antes
de finalizar tudo, como por exemplo, alguma ocorréncia ou protesto do capitdo.

Observacoes

Anotagdes da simula Anotagées Técnicas Desafio

£x]

n —

No jogo teste abrirdo duas opcoes:

Jogar Golden Set ou aprovar a sumula.

ou

Jogar Golden Set

Para aprovar a simula vocé deve inserir a senha.

Aprovacio da 5amula

Ao clicar em Aprovagdo da Sumula abrira uma janela para inserir as senhas.

ﬁ Aprova‘;ao da SumUIa ui para enviar solicitacdo de resolucio de problemas para o suporte da stmula,

username

senha

Apontador |sco rertest

1° Arbitro |RAFAEL Souza Lino

4

V’

Problema com Login?

Clicar aqui para recarregar a credendal de senha.

Supervisor [SUPERVISORTESTS| | |

Anotacdes Técnicas

Anotacdes da simula

Form 12 Remarks

Set 5: 15-0 (Man, Mod.)Tempo para TEST Team A
Set 5: 1540 {Man. Mod.}Tempa para TEST Team B
Set 5: 8-0 (Man. Mod.)Tempo para TEST Team B
Set 5: -0 (Man. Mod.)Tempo para TEST Team A
Set 4: 25-0 (Man, Mod.)Tempo para TEST Team A
Set 4: 2540 (Man. Mod.}Tempa para TEST Team B
Set 3: 0-25 (Man. Mod.)Tempo para TEST Team B
Set 3: 0-25 (Man. Mod.JTempo para TEST Team A
Set 2; 25-17 {Man. Mod.\Temoo para TEST Team A

Aprovar e Finalizar Jogo

Cancelar
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Para finalizar, abrira a tela para enviar o jogo.

Escolha enviar o jogo para o banco de dados online

Enviar Jogo

Vocé tem algum problema?
Clicar aqui para enviar solicitacdo de resolucdo de

Ao clicar em enviar o jogo abrirh uma janela de que o envio do jogo esta em

progresso.

« Media Tools %

(& upload match

Upload in progress...
Escol

Enviar Jogo

il Form

online

E finaliza com a mensagem de Jogo carregado com sucesso.

eScoresheet -

n
it o Jogo recarregado Com sUCEsso,

Enviar Jogo
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- Imprimir os documentos do jogo.

Documentos disponibilizados para impressao, inclusive modelos em branco:
SUMULA (para as assinaturas dos capitédes e equipe de arbitragem)
CONTROLE DAS TROCAS DE LIBERO- imprimir

DESAFIO — imprimir

SCORING REPORT — n&o imprimir (ndo utilizaremos)

RELACAO NOMINAL — desnecessario imprimir apds o jogo

‘

Imprimir

Modelo em

2 @ Imprimir da Impressora branco

& O Imprimir como PDF
Modelo em

é Controle de Troca de Libero
branco

(% O Visualizar impressdo

Modelo em
branco

@ Scoring Report

@ Relagio Nominal

Na tela fica disponibilizado para criar uma copia em PDF da sumula e do Libero,
para poder ser compartilhada por e-mail.

Para compartilhar a simula por e-mail crie uma copia em PDF.

Samula Somente libero

E por fim, clicar no botéo para salvar o jogo e sair

B

Salvar&Sair

Abrira o local indicando onde o jogo sera salvo.

Na parte inferior podera registrar o nome desse arquivo.
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Em seguida, clicar no botédo Salvar.

-r Salvar Jogo

0 arquivo sera salvo na pasta: C\Data Project\eScoresheet Volleyball\Matches),

jogo interrompido em 2803[FIVB]_VISTEST_130_Final1-2FinalRound_0_Russia-USA28/03/2020 17.18.14

JOGO TESTE FEITO EM 0905.ref
JOGO TESTE A X TESTE B 1005.ref

Jogo teste.ref
libero.ref

montando alteragdes manuais.ref
MONTANDO AS SUBSTITUIGOES. ref
montando sangdes.ref

para 2004 alter manuais.ref

PARA O VIDEO DE SUBSTITUICOES.ref

SALVAR.ref

salvarr.ref

09/05/2022 15.05.00
09/05/2022 15.09.36
08/05/2022 14.04.22
18/04/2021 12.00.08
19/04/2021 12.46.12
04,/04/2021 17.23.06
13/04/2021 15.59.26
19/04/2021 14.49.40
16/02/2021 11.42.36
21/03/2022 15.05.12
21/03/2020 13.39.28

10 Kb
15 Kb
16 Kb
33 Kb
16 Kb
39 Kb
16 Kb
18 Kb
38 Kb
19 Kb
3Kb
12 Kb

L]

W

Nome do aPREENCHER COM O NOME QUE IDENTIFICARA F!lCILMENTE

“ —
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COMPLEMENTOS
PROTESTO

Durante o jogo, assim que uma equipe solicitar o Protesto, através da
informacao do 2° &rbitro, clicar no botdo que esta na parte superior, ao lado do
placar que corresponde a equipe solicitante.

Protesto Protesto

3| 2

Ele darda uma mensagem dizendo que um novo protesto foi salvo

Mensagern de Alerta -

| Um novo protesto foi salvo.

Essa solicitacdo de protesto, além de ir para o historico, é automaticamente
registrado pelo programa no quadro de observacdes, nas Anotacdes Técnicas.

Observagbes %]

Anotagées da simula Anotacbes Técnicas Desafio

set 1: 3-2 Protesto para TEST Team A

Horario oficial: 17.00 - Horario real: 17.00

_ —

Importante: digitar a observacdo conforme Guia de Preenchimento de
Sumula em anotacdes da simula, uma vez que as anotacoes técnicas ndo
aparecem nas observacoes da simula a ser impressa.
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LIBERO

Antes de iniciar o jogo, teremos na tela 3 situacdes possiveis referentes aos
liberos, conforme o nimero de liberos inscritos nas equipes.

O lado esquerdo, equipe A, aparece sem a opc¢ao de troca de Libero com Libero.

Significa que a equipe inscreveu apenas um libero para o jogo (n° 8).

Ja o lado direito, equipe B, aparece com a opc¢éao de troca de Libero com Libero.

Significa que a equipe inscreveu dois liberos para o jogo (n° 7 e n° 13)

Jogo em andamento

o Oficial] 1 Test Competition - Test Championship [[%_]

TEST Team A A

g
=
S
3
T
E
o}

Test Athlete 3 Test A
Test Athlete 7 Test A
Test Athlete 11 Test A
Test Athlete 13 Test /
Test Athlete 14 Test /
Test Athlete 15 Test £

Mo banco

Test Athlete 1 Test Athlete 1
BetaTester

Test Athlete 4 Test Athlete 4
Test Athlete 6 Test Athlete 6
Test Athlete B Test Athlete &
Test Athlete 9 Test Athlete 9
Test Athlete 10 Test Athlete 10
Test Athlete 12 Test Athlete 12

& e Match

Relacio
MNominal

Iniciais

Official
Form

@

Formagfes  Selicitagdo de

Suporte

16.07.13

0. o

3c

Saque & esquerda || Trocar de Lado

o
B TEST Team B

Saque a direita

Troca de Libero
.. com Libero
s

S TO Pt SetHorario Pt TO S

=]

Imprimir

1 Test Athlete A Test A
© 3 Test Athlete C Test A
5 Test Athlete E Test A
6 Test Athlete F Test A
8 Test Athlete H Test A

0 Test Athlete L Test A

m
=l
a
=
o
Er
o

e

Test Athlete B Test Athlete B
Test Athlete D Test Athlete D

2
4

L 7 Test Athlete G Test Athlete G
9

Test Athlete | Test Athlete |
11 Test Athlete M Test Athlete M
12  Test Athlete N Test Athlete N
Test Athlete O Test Athlete O
14  Test Athlete P Test Athlete P

ooueq oy

Entrar Libero

Interromper
Jogo

QOIE'B

informagbes  Observagies  SahvarBiSair
dojoge

Obs.: Para a equipe que nao inscreveu nenhum libero, nenhuma opcéo estara

habilitada.

Substituido

Iniciar o set

Traca de Libero
com Libera

Substituido

121




O Libero estara sendo visualizado na quadra, destacado em amarelo e o jogador
com quem ele trocou aparecera com o niumero menor ao lado.

10

Test Athle Test Athle

Test Athle Test Athle

14 1

Test Athle Test Athle

Caso faca o lancamento incorreto do Libero, retorne pelo botdo desfazer.

Assim que os liberos estiverem em quadra estara habilitada a op¢do de sair o
libero ou trocar o libero com libero. Opcéo indicada para a equipe que pode

efetuar a troca.

Troca de Libero
com Libero

Um libero esta
incapaz de jogar

Para a equipe cujo Libero acabou de entrar, os botdes de sair e trocar libero com
libero estarédo inabilitados até que aconteca um rally.

Sair Libero

Troca de Libero
com Libero

Um libero esta
incapaz de jogar

O mesmo acontecendo com a opcao de entrar Libero, quando este estiver fora.

Entrar Libero

Troca de Libero
com Libero

Um libero esta

incapaz de jogar
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- Troca de Libero com Libero.

Para trocar os liberos, clicar em:

Troca de Libero
com Libero
Ao clicar em Troca de Libero com Libero, ndo abrird nenhuma outra tela.
Acontecerd a troca direta e aparecera o numero do novo Libero na area de jogo,

e as opcoes de Sair Libero e troca de Libero com Libero estarao inabilitadas até
gue aconteca um rally.

Sair Libero

Troca de Libero
com Liberc

Um libero esta
incapaz de jogar

- Libero incapaz de jogar
EQUIPE COM DOIS LIBEROS

Se a equipe tem dois Liberos e quer declarar um Libero como incapacitado para
0 jogo:

Clicar em:

Um libero esta
incapaz de jogar
Ao clicar em Um Libero estd incapaz de jogar, abrira uma tela para selecionar

qual dos dois Liberos sera declarado incapaz, e em seguida clicar novamente
em Um Libero estd incapaz de jogar.

Libero incapaz de jogar

TEST Team B

L rd Test Athlete G Test Athlete G
L 13 Test Athlete O Test Athlete O

Um libero esta incapaz de jogar
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Em seguida vira uma mensagem de confirmacéo

Mensagem de Controle

| Declara o libero incapaz de jogar?

Sim Mdo

Ao responder que Sim, imediatamente no programa € desabilitado, para esta
equipe, a opcao de Trocar Libero com Libero.

Um libero esta
incapaz de jogar

EQUIPE COM UM LIBERO

Se a equipe tem um Libero e quer declara-lo como incapacitado para o jogo,
repetir 0 mesmo processo.

Clicar em:

Um libero esta
incapaz de jogar

Ao clicar em Um Libero esta incapaz de jogar, abrira uma tela com o jogador
selecionado e em seguida clicar novamente em Um Libero esta incapaz de

jogar.

Libero incapaz de jogar

TEST Team A

L 8  Test Athlete 8 Test Athlete 8

Um libero esta incapaz de jogar

124




Em seguida vira uma mensagem de confirmacéo

Mensagemn de Controle

| Declara o libero incapaz de jogar?

5im Mao

Ao responder que Sim, imediatamente sera disponibilizado na tela a opcéo de
Novo Libero, para que, a qualquer momento do jogo, se faca uma
redesignacédo quando solicitado pelo Técnico

Ao clicar em Novo Libero, abrird uma janela com os jogadores que estdo no
banco e que podem ser redesignados.

Selecionar o jogador e clicar em Fazer a redesignacao.

Redesignar Libero

TEST Team A

Seelcione o novo LIBERO

1 Test Athlete 1 Test Ath

2 BetaTester

€ 4 Test Athlete 4 Test Ath
6 Test Athlete 6 Test Ath
9 Test Athlete 9 Test Ath
10 Test Athlete 10 Test At
12 Test Athlete 12 Test At

Fazer a redesignacio
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Observe que com a inclusédo do novo libero, retornam as opg¢des de entrada e
saida de Libero, bem como uma nova possibilidade de declarar o Libero incapaz
de jogar.

Um libero esta
incapaz de jogar

NOTA: A observacdo de redesignacdo, bem como de um novo libero estara
lancada automaticamente no quadro de observacao (anotacdes da sumula)

Importante: apagar a mensagem lancada automaticamente e digitar a
observacao conforme guia de preenchimento de simula em anotacoes da
sumula.

Observagies [% ]

Anotagdes da simula Anotagbes Técnicas Desafio
Apds resultado 2:1 no set 1 libero da equipe A n® 8 incapaz deju-garl

Limpar
Cancelar
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ALTERACOES MANUAIS

E usado para modificar os dados do jogo.

Importante: sé utilizaremos esse espaco pra modificar algum dado do jogo

em Uultima instancia, ap6s esgotadas todas as possibilidades através do

botao “Desfazer”.

Ao clicar em AlteragBes manuais abrir a seguinte tela

Alteracoes Manuais

™[ o201 v .. q .. (o 0: I
T 58 5 T
Substituicdes w I:l I:l W Substituicdes
Formacdo Inicial atual
| E— | E—— |

Formacdo Inicial do Set
4 3 2 4 3 2
5

= Moedificar relagéo @ - .
.._- Moedificar sangdo el e . Interromper Jago Meodificar Desafio

Horario de Inicio Duragdo do Set {min}

17.00 Setl Set2 Set3 Set4 Sets

TEST Team A 0 O] TEST Team B

Para qualquer alteragdo manual, ao finalizar o procedimento, abrird a tela de
observagbes para os devidos registros. Nas Anotacdes técnicas € lancado

automaticamente pelo programa.

Observagbes [x]

Anotagbes da simula Anotagbes Técnicas Desafio

Set 1: 6-5 (Man. Mod.JTempo para TEST Team B
Set 1: 6-5 (Man. Mod.)Tempo para TEST Team A
Set 1: 6-5 (Man. Mod.)Tempo para TEST Team A
Horario oficial: 17.00 - Hordrio real: 17.00

_ ——
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Vamos subdividir as possiveis ALTERACOES MANUAIS:

1 - Modificar ou acrescentar tempo de descanso:

E possivel atribuir os Tempos de Descanso com o placar correto para cada
equipe.

Clicar na aba do Tempo (T)

Aparecera um quadro com os placares de todos os rallys até entdo jogados,
para que seja selecionado.

Se for para excluir algum tempo lancado, clicar no espago em branco acima
dos placares. Ao clicar no espaco branco, serd excluido automaticamente.

Se for para acrescentar ou modificar um tempo, clicar no placar correto
Feita a modificacao, clicar em Confirmar.

Abrird em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.

T v
T
00 - 01
01-01
01-02
02 - 02
02 -03
03-03
04 -03
04 - 04
05-04
L0200 __
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2 — Modificar pontos:

Clicar em + ou — para aumentar ou diminuir os pontos do jogo para acertar o
placar.

Feita a modificacao, clicar em Confirmar.

Abrira em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.

3 — Modificar substituicdes:
Clicar em Editar

Substituicées | -

=30

Abrird uma tela onde vocé podera escolher o set, através do botdo Mudar.

Modificar substituicao

TEST Team B

Set 1 Mudar
Set 2
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Ao escolher o set correspondente, clicar nas janelas referentes & modificacao,
com as opc¢des de adicionar ou deletar alguma substituicao.

Modificar substituicio

TEST Team B
Set 2 Mudar
[ MG |
11 9
4 5

Podera adicionar o retorno

Meodificar substituicio

de um jogador no Placar ao sair.

TEST Team B
SEt 2 Mudar
m lacar ao Entroll Placar ao S air
1 9 3-1 3-3 SEntr  N° Sai
4 5  3-4 ; 119
Placar ao Entir 1
Placar ao Entir 3
Adicionar Deletar
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Ao realizar a modificagao, clicar em Confirmar.
Ao clicar em Confirmar, vem uma mensagem de confirmacéo.

Clicar em Sim.

e-5coresheet - Manual Changes *Alteracdes Manuais

0 Tem certeza que quer mudar a substituicdo selecionada?

Sim Méo

Feita a modificacao, clicar em Confirmar.

Abrird em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.

4 — Modificar formacgdes

Na tela aparecerdo as opcdes de modificacbes apenas para o set em
andamento.

“ormacao Inicial atual

- —l| = —

Fermacdo Inicial do Set
4 3 2 4 3 2

EACE e

ESCOLHER A OPCAO:

Mudar a ordem de saque — clicar em:

Formacgao Inicial do Set
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Abriré a tela de formacéo inicial.

Ordens de saque iniciais para o set 2 |z
Selecione as ordens de saque iniciais para o set 2.
TEST Team B TEST Team A
1 1 Test Athlete A Test Athle Test Athlete 1 Test Athle:
2 Test Athlete B Test Athle! T T S| BetaTester

2 3 Test Athlete C Test Athle 9 12 3 1 Test Athlete 3 Test Athlet
4 Test Athlete D Test Athle , E ) Test Athlete 4 Test Athlet

= AW N =

5 5 Test Athlete E Test Athlet ) ' ) 2 Test Athlete 6 Test Athlet
6 Test Athlete F Test Athlet 5 10 1 3 Test Athlete 7 Test Athlet
8 Test Athlete H Test Athle - - - 5 9 Test Athlete 9 Test Athlel
4 9 Test Athlete | Test Athlet 2 ® O e 6 10 Test Athlete 10 Test Athl:
5 10 Test Athlete L Test Athlet 11 Test Athlete 11 Test Athl
11 Test Athlete M Test Athle 4 13 Test Athlete 13 Test Athl
3 12 Test Athlete N Test Athle 15 7 6 14 Test Athlete 14 Test Athl
14 Test Athlete P Test Athlet 4 3 2 4 15 Test Athlete 15 Test Athl

9 10 3

5 [ 1
wor O Q

nar o jogador para dentro da quadra dlicando duas v
it rrastando o jogador em quadra ou dicando

“

Fazer uma rotacao na ordem de saque — clicar nas setas, sentido horario ou anti
horario.

Mudar os lados das equipes — clicar em:

ﬁ.’ P

Atribuir o sague PARA OUTRA EQUIPE - clicar dentro do circulo onde ndo tem
a bola de voleibol.
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5 — Modificar Sanc¢des

Para modificar alguma sancéo, clicar em:

.- Modificar sancao

Abrira a tela para inserir as modificagdes, adicionar ou deletar alguma sancéo.

Meodificar Penalidade

Set 3 PMudar
B AT 3-1
B 5 4-2
*Penalidade

Na parte superior, para selecionar o set a ser modificado clicar em Mudar.

Set1 | Muda
Set 2
Set 3

A sancao pode ser modificada, adicionada ou apagada.

a) Para modificar uma sancao

Identificar a linha e a coluna correspondentes a sancao a ser modificada.

L1
B AT 3-1

133




Nesta linha, todas as colunas tem a seta para que se abram as opg¢des e entao
selecionar o que devera ser modificado.

Na ordem, a equipe, qual membro da equipe que foi sancionado, qual san¢éo
gue recebeu e o placar do jogo.

5 |-
1
2
3
4
5
6
7
8
9 Sanc30 para > 4-2 |v
10 1-0
E " 1 :II; Warning for 2.0
13 HET T T E T LT LTI T r.\. ................................ -
3 A 14 Zancdo para g 1
T . -
................. ; AT Expulsso pars 4-1
E AT2 c 4-2
F Ciezgualficacso pars -
MG | S -

Assim que clicar em qualquer coluna para modificar, abrirh uma janela com as
respectivas alteragdes para confirmar ou cancelar a acao.

Team M.

A AT

Expulsdo para

Score 3-1

Ao clicar em Confirmar, abrirh uma mensagem para confirmacéo da alteracéo.

e-Scoresheet - Manual Changes

*Sancéao
o Tem certeza que quer mudar a penalidade selecionada?

Sim Mio
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Ao clicar em sim, fecha o alerta, retorna ao quadro de modificagbes para fechar.

Feito todo o processo, clicar em Confirmar.
Abrira em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.

b) Para adicionar uma sancao

Selecionar o set correspondente

Set1 | Mud
Set 2
Set 3

Clicar em:

Adicionar

Ao clicar em Adicionar, imediatamente abrirA uma linha em branco para
preencher a sancgéo a ser adicionada e uma janelinha com as informagdes da
sancdo, complementando os espac¢os na medida em que a linha em branco vai
sendo preenchida.

Team M.
HA - A

Score -

Confirmar
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Ao clicar em Confirmar, abrirh uma mensagem para confirmacgéo da adi¢cao.

e-5Scoresheet - Manual Changes

*Sancao

o Tem certeza que quer aplicar a penalidade especificada?

Sim Mao

Ao clicar em sim, fecha o alerta, retorna ao quadro de modificacdes para fechar.

Feito todo o processo, clicar em Confirmar.
Abrird em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.

c) Para deletar uma sancéo.

Selecionar o set correspondente

Set 1 Mudar

Selecionar a linha a ser removida, clicando em qualquer uma das colunas,
sendo a referéncia a seta verde.

Ba - 4-1

Clicar em:

Ao clicar em deletar, abrira uma mensagem para confirmacao da remocao

e-Scoresheet - Manual Changes

*Sancgéo

| Tem certeza que quer REMOVER a penalidade selecionada?

Sim Mao
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Ao clicar em sim, fecha o alerta, retorna ao quadro de modificacdes para fechar.

Feito todo o processo, clicar em Confirmar.

Abrira em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.

6 — Modificar Relacdes Nominais

Clicar em:

Modificar relagdo
nominal da equipe

Ao clicar em modificar relacdo nominal da equipe, imediatamente abrira o quadro
da relacdo nominal das equipes, para inserir alguma modificacéo.

Relacido Nominal de jogadores 1 Test Competition - Test Championship [CX
TEST Team B Jogador na Relagdo Hominal
N D Nome de Familia Primeirc non Cap/Lib
(1 TESTA Test Athlete A Test Athlstz A
|2 TEsTE Test Athlete B Test Athlst= &
MNOME DE FAMILIA Primeiro Nome Data de AnivMat ~ Adicionar |3 TESTC Test Athlete C TestAthlete O Capito
b _|4 TEsTD jo Test Athiste D
_ |5 TesTe Test Athlete E Test Athste E
_|6 TEsTF Test Athlete F Test Athiste F
|7 Teste Test Athlete G TestAthiste G Libero2
_|8 TEsTH Test Athlete H Test Athlete H
P |9 TEsm Test Athlete | Test Athlete
Remover _ |10 TEsTL Test Athlete L Test Athlete L
_[11 TESTM Test Athlete M Test Athlstz M
_[12 TESTH Test Athlete N Test Athlstz N
_[13 TESTO Test Athlete O TestAthlete O Liberod
_ |14 TesTe Test Athlete P Test Athiste P
g% 14 | Jogador na Relagio Nominal Movo jogador
Trocar
Nimero v Mome de Familia Primeiro nome
ANTONIO FELISBERTO
BRUNO ALVARENGA
CARLOS RODRIGUES
FRANCISCO BORGES
GUILHERME ALMEIDA
A4

A informacdo de jogadores em laranja néo pode ser modificada. . 5
Somente troca de nimero é permitida para qualquer jogador. Observagoes << Anterior Cancelar

Ao modificar e clicar em ok, abrira a janela para validar novamente a relacdo
nominal, preenchendo as senhas solicitadas (das equipes), em seguida
solicitacdo da senha do apontador e validacédo da relacédo nominal.

Feito todo o processo, clicar em Confirmar.

Abrird em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.
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7 — Modificar Desafio

Modificar Desafio

Modificar Desafio

Abrira uma janela para proceder as modificacfes do desafio

Equipe

TEST Team A TOQUE NO BLOQUEIO
TEST Team B

BOLA DENTRO-FORA

TEST Team A INDEFINIDO

Motivo Equipe esta

Errada
Certa
Errada

Par favor atengdo: As alteragdes feitas nesta Janela serdo aplicadas diretamente para ativar o jogo apos a
primeira solicitagdo de confirmagio.

Selecionar o set correspondente

Set 1 | Mudar

Set 2
Set3

Selecionar a equipe a ser modificada.

1) Ao selecionar uma equipe que estava certa no desafio, automaticamente

abrird uma janela possibilitando apenas alterar o motivo do desafio.

Horario

16.29.50
16.30.23
16.30.46

16.31.08

Placar

2-2

Equipe
TEST Team B
TEST Team A
TEST Team B
TEST Team A

Motivo

TOQUE NO BLOQUEIO
TOQUE NA REDE

TOQUE NO BLOQUEIO

TOQUE NO BLOQUEIO

Equipe esta
Certa

Errada

Errada

Errada

Ao clicar em Mudar o Motivo, abrird a janela com todas os motivos para ser
selecionado.
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Clicar no motivo e em seguida no botéao fechar

0 INDEFINIDO "1 Mudaro Motivo
1 BOLA DENTRO-FORA

2 TOQUE NO BLOQUEIO

3 TOQUE NA REDE

4 ANTENA

5 FALTA NA LINHA CENTRAL
6 FALTA NA LINHA DE SAQUE
7 FALTA NA LINHA DE ATAQUE v

Feito todo o processo, clicar em Confirmar.
Abrird em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.

2) Ao selecionar uma equipe que estava errada no desafio,
automaticamente abrira uma janela possibilitando:

a) Mudar o motivo do desafio ou Definir sem julgamento

Horario Placar Motivo Equipe esta
16.29.50 TESTTeamB  FALTANALINHADESAQUE  Certa

TEST Team A TOQUE NA REDE Errada
163046 7-4 TEST Team B TOQUE NO BLOQUEIO Errada
16.31.08 9-5 TEST Team A TOQUE NO BLOQUEIO Errada

e 'rsem]d_p entc

Deletar

- Ao clicar em Mudar o Motivo, abrira a janela com todos os motivos para ser
selecionado.

Clicar no motivo e em seguida no botéo fechar

Feito todo o processo, clicar em Confirmar.

Abrird em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.

- Ao clicar em definir sem julgamento abrira um alerta

e-Scoresheet - Manual Changes

Tem certeza que quer mudar o desafio selecionado?
Esta escalha ndo pode ser cancelada

5im Méo
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Ao clicar em sim, vira uma confirmacgéo do programa. Clicar em ok.

e-Scoresheet - Manual Changes X

o Alteracdes FEITAS,

Clicar em Fechar.

Feito todo o processo, clicar em Confirmar.

Abrird em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.

b) Deletar o desafio solicitado

Ao clicar em deletar, vira uma mensagem de alerta.

e-5Scoresheet - Manual Changes

Tem certeza que quer REMOVER o desafio selecionado?
Esta escolha ndo pode ser cancelada

Sim Mao

Ao clicar em sim, vira uma confirmacéo do programa. Clicar em ok.

e-Scoresheet - Manual Changes X

o Alteracdes FEITAS,

Clicar em Fechar.

Feito todo o processo, clicar em Confirmar.

Abrira em seguida um quadro de observacdes para possivel registro.
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8 — Modificar Informag¢des do Jogo
Modificar o horario de inicio do jogo

Selecionar, apagar e inserir a informacéao.

Haorario de Inicio

17.00

Em seguida Confirmar.

Abrird em seguida um quadro de observagdes para possivel registro.

Modificar a duracédo do set

No set correspondente, selecionar, apagar e inserir a informacao.

Duragdo do Set {min

Setl Set2 Set3 Setd4 5Sets
30 a1

Em seguida Confirmar.

Abrird em seguida um quadro de observacgdes para possivel registro.

EQUIPE AUSENTE

1) EQUIPE QUE SE RECUSA A JOGAR

Se estando o jogo em andamento, independente de set e pontuacédo, a equipe
que SE RECUSA A JOGAR, é declarada ausente.

Nessa situacéo, na tela de jogo, no momento em que for declarada ausente,
clicar em ALTERACOES MANUAIS e em seguida em Interromper Jogo.

Interromper Jogo

Na janela em que se abrira teremos duas opcdes

1- Para equipe incompleta. Nao é o caso
2- E OUTRO gue é onde iremos clicar
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Assinalar o resultado do jogo (3X0 PARA A EQUIPE VENCEDORA).

Em seguida preencher o quadro de observacdo, conforme modelo do guia de
preenchimento de simula para a equipe declarada ausente por se recusar a

continuar a partida.

1) motivo

2) placar

3) note

Interromper Jogo

O Equipe Incompleta

@ Outro

O placar ndo muda

TEST Team A vence o jogo

Este arquivo serd adicionado ds anotacdes do jogo.

@ O O

TEST Team B vence o jogo

declarada ausente, por se recusar a jogar...depois verificar o modelo da

Cancelar

observagao do nosso guid|
Fim do Jogo

Jogo em andamento

TEST Team A A

Oficiall 1 all Tournament test [(X_|

B O TEST Team B

08.43.09

2 BetaTester

4 Test Athlete 4 Test A
10 Test Athlete 10 Test /
Test Athlete 12 Test /
14 Test Athlete 14 Test /
Test Athlete 3 Test A

Em quadra
—
L)

1 Test Athlete 1Test Athlete 1
g  Test Athlete 6 Test Athlete &
7  Test Athlete 7 Test Athlete 7
g Test Athlete B Test Athlete 8
q Test Athlete 9 Test Athlete 9
Test Athlete 11 Test Athlete 11
13 Test Athlete 13 Test Athlete 13

Mo banco

Protesto

1 Test Athlete A Test A
3 Test Athlete C Test A
6 Test Athlete F Test A’
9 Test Athlete | Test At
11 Test Athlete M Test £
14 Test Athlete P Test A

espenb w3

1 1 5 Test Athlete B Test Athlete B

3 4 Test Athlete D Test Athlete D
5 Test Athlete E Test Athlete E
7 Test Athlete G Test Athlete G
g Test Athlete H Test Athlete H
10 Test Athlete L Test Athlete L
12 Test Athlete N Test Athiete N

=
o
o
1
3
1]
&

15 Test Athlete 15 Test Athlete 15

Test Athlete O Test Athlete O

Ponto para TEST Team B

| oo o)
com Libera P
Um libero estd SUbsiitiicio n
incapaz de jogar

[N
! STy o - |
R NS
- com Libero
n Substituic3o Um libero esta
incapaz de jogar

. Official Set F==1N b Alteragdes
o lizan Form q anterior = e Ef Manuais
t 2 & o & & ¢ 0 B P
- & o @ o =]

Soiictagio de
Suparte

Lesio Sanghes Repizy

Dessfio
do Arbitro

informacies  Observagles  SshariSsir

dojego

imprimir Opcfes
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2) placar e
0
©

3) note

® Outro

O placar ndao muda

TEST Team B vence

Este arquivo serd adicionado ds anotacdes do jogo.

TEST Team A vence 0 jogo

o jogo

O jogo foi interrompido no Set 3 placar 1-4

E entdo clicar no fim de jogo e fazer todo o processo de encerramento de jogo.

EQUIPE QUE NAO COMPARECE PARA O JOGO (W.0.)

Preencher todo cabecalho e a equipe de arbitragem.

Preencher o quadro de equipes da equipe que compareceu ao jogo

Relagdo Nominal de jogadores

TEST Team A

Esta Relagdo Nominal foi aprovada online.

Certifique-se de que a informagdo sobre jogadores e comissdo
técnica estd correta.

Vocé pode modificar o Mimerao da Camisa, Fungdo do Jogador,
e Comissdo Técnica,

Ha algum outro dado perdido ou incorreta?

@ b Baixar a relagio nominal aprovada novamente

B el nen e s a2

e} Equipe Ausente

1 Test Competition - Test Championship [

Jogador na Relagao Mominal
N 1D Nome de Familia Primeiro non Cap/Lib

|1 TEST Test Athlete 1 Test Athlete 1

_|2 Test2 Test Athlete2 Test Atniste2

_[3 TEsT Test Athlete 3 TestAthiete3  Capitio
_ |4 Tesma Test Athlete 4 Test Athlete 4

_|6 TeST® Test Athlete 6 Test Athiste 6

|7 TeSTF Test Athlete 7 Test Athiere 7

_|8 Teste Test Athlete 8 TestAtniete 8 Lbero2
|9 Teste Test Athlete 9 Test Athlete

_|10 Testio Test Athlete 10 Test Atniete 10

_[11 7EsTHM Test Athlete 11 Test Athlete 11_Liera 1
_|12 TesTi2 Test Athlete 12 Test Athiere 12

_|13 TesT1a Test Athlete 13 Test Athiete 13

|14 TesT1a Test Athlete 14 Test Athlete 14

_|15 TesTs Test Athlete 15 Test Athiste 15

14 Jogadar na Relagao Nominal

4 Remover

D MNome de Familia Primeiro nome

selecionar

Observagies << Anterior

Préximo ==
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Na péagina das relagbes das equipes temos disponivel para ser clicada, a equipe que
nao comparecer ao jogo.

A acdo deverd ser feita na pagina onde consta a relagdo nominal da equipe que ndo
compareceu ao jogo.

Para a equipe que sera declarada ausente, em caso de NAO COMPARECER AO
JOGO, clicar em:

0 Equipe SAurierds

Ao clicar em Equipe Ausente, abrira a mensagem para confirmar:

Mensagem de Alerta

e Declara e equipe ausente?

5im Mio

Ao preencher a equipe presente, clicar em ok para prosseguir.

Abrira a janela para validar as relacdes nominais

Problema com Login?

i Va l Id a‘;ao d a RElagao aui para enviar solidtacio de resolucdo de problemas para o suporte da simula.
Nominal
senha
Equipe Local |TEST Team A Login

Equipe Visitante |TEST Team B Login

Visualizar Relagdo Mominal Continuar
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Ao preencher as senhas, vem a pergunta se quer imprimir a relagdo nominal.
Clicar em sim, para que sejam coletadas as assinaturas do capitdo e do técnico

da equipe presente em caso de nao ter as assinaturas eletrénicas.

e-Scoresheet

o Imprimir Relacdo Mominal agora?

Sim Mao

Relacdo nominal a ser impressa em caso de W.O.

Test Compelition _Test Champinnship Jogon% 4 Dia: 1 ‘ 25 Feb 2020 | Cidade: DF Pais:
Maseufino, Ciub 1. Male 17.00.00 Gingsio:  SESI TAGUATINGA
Apresentacéo da equipe
TEST Team A TEST Team B
e Nome do jogador Nat. | NP Licenca Nome do jogador Nat | N Licenca
TEST ATHLETE A Test Athlete A TESTA
TEST ATHLETE B Test Athlete B TESTE

TEST ATHLETE C Test Athlete C

TESTG

TEST ATHLETE D Test Athlete D

TESTD

TEST ATHLETE E Test Atilete E

TESTE

TEST ATHLETE F Test Athlete F

TEETF

TEST ATHLETE G Test Athlete G

TESTG

TEST ATHLETE H Test Athlete H

TESTH

L1 TEST ATHLETE | Test Athlete |

TESTI

TEST ATHLETE L Test Athlete L

TESTL

TEST ATHLETE M Test Athlete b

TESTM

TEST ATHLETE N Test Athlete N

TESTH

L2 TEST ATHLETE O Test Athlete O

=$$ﬂ$wm!ma\&¢.\m‘k2=

TESTO

TEST ATHLETE P Test Athlete P

TESTF

Membros oficiais admitidos no banco

Membros oficisis admitidos no bance

Assinatura

Téenico

Capitdo

[Printed by eScoresheet Release 2022.03.02
=
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Em seguida o programa atualiza as relagdes nominais.

Assim que atualiza, abre o quadro para selecionar 0 hecessario e preencher o
campo de observacao, conforme o Guia de Preenchimento de Sumulas.

Interrupt Match

1) motivo

2) placar

%]

Interromper Jogo

O Equipe Incompleta

® Outro

O§ 0 0 Oplacar ndo muda
O 3| 0| TEST Team A vence 0 jogo

® 0 | 3 | TEST Team B vence o jogo

Este arquivo serd adicionado ds anotacdes do jogo.

OBSERVACAQ DE W.OJCONFORME O GUIA DE PREENCHIMENTO DE

SUMULA.
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Se nao tiver nenhuma observacao, o programa indicara.

Interrcormper logeo >

e Inserir uma observacao valida

Em seguida, clicar em:

Fim do Jogo

Aparecera um quadro com o resultado final e a observacao que foi lancada.
Clicar em Confirmar fim do jogo.

Fim do Jogo

A EQUIPE TAL NAO COMPARECEU NO HORARIO PREVISTO PARA O JOGO.
APOS O TEMPO DE TOLERANCIA REGULAMENTAR (..MINUTOS) FOI
DECLARADA AUSENTE. A EQUIPE TAL FOI A VENCEDORA DO JOGO,

0 TEST Team A

3 TEST Team B

Confirmar fim do jogo

Cancelar

Ao confirmar o fim de jogo, abrir a tela para os procedimentos finais (aprovacao

do jogo).

W.O. DUPLO: Nao usaremos
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INTERRUPQ@ES PROLONGADAS

Interrupgdes prolongadas ndao podem exceder o total de 4 horas
O programa néo faz nada nesse sentido.

O que podemos fazer

No momento de cada interrupcdo ja abrir o quadro de observacles e fazer
anotacao (do tempo que ficou paralisado) ou fazer essas anota¢cfes no fim do
jogo, para tanto vamos juntamente com a AA anotando as interrupcées

JOGO REINICIADO NA MESMA QUADRA

Continua normalmente, facil de visualizar na tela o sacador, a ordem das equipes

JOGO REINICIADO EM OUTRA QUADRA

Uma vez que o jogo reiniciado em outra quadra tem o set ANULADO, e se
mantém os mesmos jogadores e mesma formacao inicial, o processo € simples.

Utilize o UNDO até que retorne ao placar 0 x 0

Retire os liberos se estiverem em quadra

JOGO COM DURACAO TOTAL DE PARALISACAO EXCEDENTE A 4 HORAS

A regra prevé que uma ou mais interrup¢cdes que excedam a 4 horas, TODO O
JOGO deve ser repetido.

No caso da Superliga, cujo regulamento prevé a continuidade da partida,
basta salvar o jogo e restaurar na data remarcada, dando continuidade no
mesmo.

Facilite sua procura posteriormente, ao sair renomeie 0 jogo como jogo
interrompido, por exemplo.
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SEQUENCIA DE PRIORIDADES NAS ACOES
1 - Saida do Libero + Substituicao
1° - libero

2° - substituicao

2 — Entrada do Libero + Substitui¢cdo

1° - substituicdo (quando a janela aparecer para confirmar a entrada
do libero, marcar em Nao)

2° —libero (clicar em entrar Libero)

3 — Saida ou Entrada do Libero + Desafio
1° - saida do libero

2° - entrada do libero (quando a janela aparecer para confirmar a
entrada do libero, marcar em N&o)

3° - desafio

4° - entrada do libero (clicar em entrar Libero)

4 — Substituicdo + Desafio
1° - desafio

2° - substituicao

5 — Saida do Libero + Substituicdo + Tempo
1° - saida do libero
2° - tempo

3° - substituicéo

6 — Entrada do Libero + Substituicdo + Tempo
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1° - tempo (quando a janela aparecer para confirmar a entrada do
libero, marcar em N&o)

2° - substituicéo

3° - entrada do libero (clicar em entrar Libero)

7 — Substituicao + Desafio + Tempo
1° - desafio
2° - tempo

3° - substituicéo
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