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INTRODUCAO

CONHECENDO A e-SUMULA

A e-Sumula é resultado de um longo periodo de desenvolvimento e de maturacdo e ndo é

apenas a substituicdo do apontamento manual na sumula de papel pelo apontamento
eletrbnico.

Envolve uma perfeita integracdo com o sistema de gestdo da federagdo, de onde recolhe
informages como cadastro do jogo, competicdo, local do jogo, escala de arbitragem, listagem
dos atletas, dos técnicos e demais profissionais envolvidos além da pré-sumula feita pelos
clubes no préprio site da federacao; e para onde exporta via web todos os dados do jogo.

BENEFiICIOS COM O USO DA e-SUMULA

A e-SUMULA é preenchida automaticamente pelo sistema e disponibilizada via

internet, dispensando o preenchimento manual na hora do jogo
— Beneficios diretos:

1.
2.

Ganho de tempo

Ganho de confiabilidade (o sistema ndo permite que jogadores sem condicdo
de jogo constem da e-SUMULA)

Facilidade de edicdo (caso haja troca de qualquer ator do jogo a edicdo é feita
em 2 cliques)

Elimina-se papel, o que é ecologicamente correto.

O langcamento das ag¢des do jogo é feito na tela de input, dispensando o
preenchimento manual da sumula.

- Beneficios diretos:

1.

Velocidade de lancamento. Qualquer acdo é lancada na e-SUMULA com
apenas 2 ou 3 cliques, o que corresponde a menos de 20% do tempo
necessario ao preenchimento manual. Esse ganho de tempo permite ao
apontador acompanhar melhor o jogo, prevenindo erros.

Eventuais erros de langcamento sdo editados com um clique, eliminando as
rasuras como na sumula de papel.



Fechamento automatico do jogo. Elimina-se a excessiva demora do
fechamento manual. Erros encontrados no fechamento manual demandam
uma conferéncia complexa

Ao eliminar o preenchimento e o fechamento manuais, o sistema proporciona
um enorme ganho de tempo, que se traduz em produtividade.

No fechamento do jogo, e-SUMULA é automaticamente enviada para a base de dados
da federagdo e para os clubes envolvidos, juntamente com o Resumo Técnico e o

Relatorio Lance-a-lance.

- Beneficios diretos:

1.
2.

Elimina-se o transporte fisico da simula de papel

Elimina-se a necessidade de arquivamento fisico da sumula, com ganho de
tempo e espaco, que significa economia.

Se ganha tempo. A e-SUMULA é arquivada em tempo real no Banco de Dados
da federacdo.

Aumento substancial do volume de informacgdes sobre o jogo

- Beneficios diretos:

1.

Envio automatico do Resumo Técnico para a midia (possibilita a divulgacdo
imediata dos resultados com as informacdes bdsicas uteis a midia, como

pontuacdo, faltas, pedidos de tempo com formagdo de momento das equipes
e tempo jogado por cada atleta, antes do fechamento das edicées)

Relatério Lance-a-lance possibilita uma imediata e profunda leitura do
andamento do jogo

Facilidade de leitura

- Beneficios diretos:

1.

Sumulas preenchidas manualmente dependem da caligrafia do apontador para
estabelecer uma boa leitura. A e-SUMULA é digital.

Na sumula de papel, as copias sdo carbonadas e monocromdticas, o que
prejudica a leitura, na e-SUMULA todas as vias sdo iguais, com facil leitura e
com atendimento as exigéncias da regra quanto as cores.

Cdpias da sumula de papel arquivadas tendem a ficar ilegiveis com o tempo. A
e-SUMULA é arquivada digitalmente, ficando disponivel para consulta por
tempo indefinido.

Segurancga: os atores cuja assinatura é necessaria na simula colocardo ou a assinatura

digital (login e senha) ou serdo identificados por biometria.

Gestdo atualizada



- Beneficios diretos:

1. Asinformacgdes dos jogos sdo langadas no Banco de Dados da federacgao, o que
permite, a qualquer tempo e muito rapidamente, obter informag¢des sobre
campeonatos, filiados e atletas; como quantidade de jogos, resultados, atletas
participantes, tempo jogado por cada atleta e varios outros relatérios que o
uso da e-SUMULA torna vidvel de se obter. As mesmas informag¢des n3o se
obtém com o uso da sumula de papel.

2. A massa critica de informacdes geradas pela e-SUMULA auxilia a gestdo do
basquete de forma decisiva.

Importante: a e-SUMULA segue rigorosamente a regra oficial, respeitando as cores e os
simbolos especificados.



CAPITULO 1
O PRE-JOGO



O primeiro passo é acessar o sistema.

Na tela do seu computador vocé vera o icone e-Sumula, igual ao que vocé esta vendo
agora:

PASSO 1: LOGANDO NO SISTEMA:
- Quem pode acessar o sistema?

S6 podera acessar o sistema quem estiver cadastrado pela sua entidade como oficial
de arbitragem (arbitros e mesarios) e possua login e senha. Com essas premissas
atendidas, ao acessar o oficial tera a sua disposicao apenas os jogos para os quais

esteja escalado, e ainda assim apenas o apontador, o arbitro e o representante.

- Uma vez que vocé tenha atendido todas as premissas colocadas, clique no
icone e-Sumula. Ird surgir a tela do login

Professional
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Neste ponto vocé terd 2 opgoes:

Opgcao 1: “Internet”: deve ser acessada para fazer o download do jogo. Por questdes
técnicas e de seguranca, o apontamento do jogo é local, isto é, independe de conexdo
com a internet, entdo ela s6 é usada para baixar o jogo e ao final para exporta-lo.

Opgao 2: “Jogo”: com o jogo ja baixado, quando for necessario, vocé deverd abri-lo
diretamente no seu computador.

Observacao importante: Apds baixar o jogo vocé deve sair do sistema e quando for
fazer o apontamento abrir novamente na opc¢ao “jogo”. Isto é necessario porque neste
momento o jogo ja estard no seu computador e ndo mais na internet

7

- Cligue na opcao “internet
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- Seu login e senha serao solicitados, mas vocé tem a opgao de se identificar
biometricamente, com sua digital:
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- Logando, uma nova tela serd mostrada e nela vocé devera clicar na opcao “jogos para
download” e todos os jogos para os quais vocé esteja escalado irdo surgir para que

vocé escOha e saliente o que deseja. Selecionado o jogo clique no botao “download
'OEOII

Dot » hisn Tyme A Cungacnsks

BV TR0 MMAALEENTE ESTACUAL ADULTD
MUVIZ 2000 s T ESTAOUM ALOLTD
TVIOV0132 300 LMTRANVENSD ESTADUAL ATULTD
SN2 MO0 UM AARVERST ESTACUAL AZULID
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Observagao importante: o tempo do download depende diretamente da velocidade
da conexdo, mas durante o download vocé podera acompanhar o progresso pelas
barras de status que serdo mostradas. Ao final, um aviso de download realizado sera

mostrado e vocé devera sair do sistema.

Lisce -0 Gras

U0 MMMALSENDE a1 MALKENTE
W s T MNLETICD MBS SRENS
T3 W00 UNMTRANRIERSD CATU MBAL LODSUANOMN 7 O
P00 UM RARNERS) M 1T LemmOW T Ly
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(msd ] [y bd

3 el I

Observacdo importante: neste momento o jogo ja estard no seu computador pronto
para ser usado.
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PASSO 2 - INICIANDO 0O JOGO

- Uma vez que o jogo esteja baixado para o seu computador, vocé devera logar no

sistema repetindo o procedimento realizado para o download, apenas selecionando a
opc¢ao “jogo”

Professional

"1 Iniciar 198 PatmraChe oy

- 0S jogos que estiverem baixados no seu computador serdao mostrados. Selecione o
gue desejar e clique em “préximo”.

Présins

Professional
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- Novamente vocé sera solicitado a fazer login e senha

Lagn

. 4
vv:NdOWS

Professional

{ Iniciar

Pronto! Vocé ja esta no sistema.

Neste ponto vocé podera, se for o caso, cadastrar as digitais dos arbitros mesarios e
técnicos na hipétese deles ainda n3o ter feito isso. E muito simples, clique no bot3o
cadastrar digital.
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Um pop-up ird surgir e nele aponha o login e senha do profissional e solicite que ele
coloque qualquer dedo no coletor, por 4 vezes e depois repita usando outro dedo.

Pronto! O sistema ird emitir um aviso que a digital foi cadastrada corretamente e a
partir dai todo vez que este profissional precisar colocar login e senha ele terd a opgao
de simplesmente colocar sua digital.

% SR
i~ ~—rr————
Todon pe FATEOE 130 recEMOn
Lestin  [HIMSERTDMBOUTEND

Logn  [herzan

Sasta [

Cotasrw dode 17 P >
Figur ansciot
Cadastry
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Depois de cadastrar as digitais, clique em jogo

- A tela de pré-jogo sera aberta. Caso as equipes tenham feito a pré-sumula no site da
sua entidade, a composicao das equipes vira preenchida automaticamente. Caso
contrdario, como no exemplo abaixo, virdo em branco. Nesta situacdo, vocé podera
rapidamente preencher os componentes das equipes bastando clicar em “editar

equipe A”

NLA OB

quipe A - JANMMATHENZI

R s ) B B |
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- Uma nova tela serd mostrada na qual vocé tem 4 opgdes, clique na primeira:

“"

jogadores”

MALHA

WANLA CRISTINA GONCALVEN DN

G5in 42 pre-sumea o sguee JAMMACKENDE

Jopaiores W e Canwias ¢ DUan e Morvbwon Funcles @os merteos

Todos os jogadores da equipe A em condigdes de participar deste jogo estardo listados
para que vocé selecione os que o técnico da equipe determinar. Transfira os
selecionados para a caixa da direita.

0G(
MALIA

Bem yInSo(x)  KANLA CRISTINA GONGALVER DINIZ
C25an ds pre-sumea os aguee JAMMACKENDE

Jopaiires N (e Canwiias @ DAarkia0s Meridwon Fungdes @os imermteos

Jogideras Sapaniven Jogedares selecicnadoy

MENTZ I OV

PHOMARS) UMD L€ DUVEISA SDU2A
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TINA GONCALVER DN
CO5in ds pre-sumea os sguee JAMMACKENDE

opaires WA (e Canwinis © Dikariians Moridwr Fures s vt

Jogidoras Sapaniven Jogedares selecicnadan

Mo bgut

LE0RER00 BORCATD LA

| SLLHERME MARTING RODMLUES

LSRN (€ 1OLEDD

- O préximo passo é definir o nUmero de cada camisa, os 5 titulares e o capitdo da
equipe, clicando na opgao “N2 da camisa e titularidade”. Os jogadores selecionados
anteriormente serdo apresentados. Cologue os nimeros das camisas, marque os
titulares e o capitdo e cliqgue em salvar.

TINA GONCALVER DN
EH5in fs pre-sumes os sguee JAMMACKENDE

opaires NS Gt @ TR e Morbwor Fungdes @0, ermtes

L L T M

Shww Jooede

CARLIZS EDUAN

) FLEVD FOLESSED O SONSE(n

POACDS SATHIES GARCH HUAE R

THSAC0 PENEE PENEA
BEFMARDD GMAAES
JEFFERION GURHE R MARTING FODRNIES

FAX) CESAR OC TOLE0
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Cogin ds pra-sumea s squee JAMMACKENDE

OpElives LT S L T ST ) Moridwir Fangdes os iserelron

Arov e i Sasne 04

THA00 PENEE PENE A
BERMAFO D GUMSALES
JEFFERLON GURHERME MARTING FOTRNIES

LAY CESAR OC TOLE0

- Agora clique no botdao “membros” e os profissionais da equipe estarao listados para
vocé selecionar os que vao participar do jogo

5 d2 pre-qumea o aguse JAMMACKENDE

Dpatives WA (e Conwinas © Dukariiods evbn | Fungles @08 iverateos

Mermacos relasionidas Membros nae relacinesdos
Fargho Wome Martre

PIEDENICD M OLE S

LEOWSRLE) BORCATO
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Co5in 2 pro-sumes S aque JAMMAGK

Opatires W e Canwias ¢ Dukan e Fungies dos mesteos

Memacos relasionidas Membros nae relzciseados

P Wty

PR CD MAMILE

- Agora vocé deve definir quais as funcées que os profissionais irdo exercer no jogo

CB540 d2 pre-sumes o aguse JAMS

OpEtives WA (e Canwias © DUban i Moribwor [T T )

FREDETED MANTUES
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- Finalizando clique em salvar e a edi¢cdo da equipe A estara pronta.

Clique em voltar e repita a operacao para a equipe B.

Observagao importante: Caso as equipes tenham feito a pré-simula diretamente no
site e a composi¢ao venha preenchida, ainda assim vocé podera editar se houver
alguma troca de jogadores, mudanca de numeracao e ainda alteracdo de algum
membro da equipe. Basta retirar os atletas que ndo tomarao parte do jogo da caixa de
selecionados e colocar os substitutos. Atencdo que vocé precisara verificar a
numeragao novamente.

Agora vocé precisa verificar se a escala de arbitragem esta correta ou necessita edigao.
Apds editar as duas equipes e voltar para a tela de pré-jogo, clique em “editar oficiais”

eomie ol B Equive 8 - MINAS TC

FIFRRSON DF SO SOFRY
WAMDE IYZ0M DAANCOS TREWE
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Na tela de edigdo, apds clicar em oficiais, confira se a escalacdo estd correta (ela fica
disponivel no momento em que a escala é feita pela Fgleracdo)

FonOes don ofaien

Ofinis relacisnados Qnesais nbs relscsdnados

[Ty Tty

00 REOWEN:DE S0UCA PeCAL Y

OKGD WU ROCAGES PACAL 3
APONTACON
CHONME TRISTA

JERSEA PR MDTIER PSR TR DE 28

MOMC TECOOND SPLh

TORFES

ALDASDNE DA COGTA RO
ALENAND E DO SN 104 SOUSHA
ALEGMOFE MTELLE [V STV

MO PO EVWANGEALS 1A DA S

ALNE SUMAELS VAN

Se necessario vocé pode editar, seguindo o mesmo principio da edicao de atletas, isto
é, vocé pode trocar algum oficial ou alterar a fun¢do exercida no jogo, bastando clicar
em “funcdes dos oficiais”, depois de incluir / excluir algum ja escalado.

Fuanies dos ol

Alberm ws dandors v teheti abinlnn o Cligue o sabonr
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Neste ponto todos os atores do jogo ja fazem parte do pré-jogo, faltando apenas
validar a pré-sumula, colhendo a assinatura digital dos técnicos das equipes. Essa
assinatura digital substitui a assinatura aposta na simula de papel antes do inicio do
jogo. Clique em “validar pré-sumula equipe A” e uma caixa de assinatura ird aparecer
eu login e senha ou seja identificado pela digital.

v,

para que o técnico coloque

Valichs

Fgupe: JAM/MACKINTH

Lugin
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Repita a operagdo para a equipe B.

Estando validada a pré-sumula, note que um sinal aparece na tela de pré-jogo,
indicando este status:

’ Eyuipe O - MINAS TC

AfLETA

ATLETH

ATLETA

ATLETA

OO SLVARE SRS s I . AILETA
TALEN AR HUEHEN T f 1 A v cal ATLETA
ATLETA

ATLETA

ARL-E MG WA TG : [ 1 I 0 ATLETA

e raLL e I 05 ST 05 aTETA
ATLETA
CAIVALHO (A TE0vEX

LEONNOD BORCATD oo LU FEFRANCO NERY LEAD CEALTENT

PRONTO!!!

Todo o pré-jogo ja esta feito e para isso gastou poucos minutos. Vocé ja pode iniciar o
jogo clicando em “iniciar jogo”

B tyuive & - MiNAS TC

AfLETA

ATLETH

ATLETA

ATLETA

A1LETA

SATALEN GARCIA HUEHER T f ' 1 SV M50 ATLETA
PEREZ PESEISE 04 SLA T 2 ATLETA
ATLETA

FERME VTG AT [ 1 e N 70 ATLETA

oe T e t I A% 90 05 aTETA

ATLETA

23



CAPITULO 2

FAZENDO O
APONTAMENTO DO JOGO



Uma vez que vocé tenha terminado o pré-jogo e clicado em “iniciar jogo”, a tela de
input se abrird, como abaixo.

Conhecendo a tela de input
Jogadores em quadra com n2 da camisa (esq) e indicador de faltas pessoais (dir)
Placar

Periodo do jogo

8 Meordens Lonces
Cill

1 budzs Codwivas (0

Lance-a-lance

Indicador de faltas coletivas

Botdo de pedido de tempo com indicador de tempos acumulados (dir)

25



Agdes do jogo (pontos e faltas)

]

s i e K el e/ N

§ Meordensr Lances '

Botdes de navegacgao

Indicador das parciais dos periodos

Botdo para indicar um novo capitao

Todas as fun¢bes permanecem bloqueadas, por uma questao de seguranca. Para vocé
desbloquear e iniciar o jogo, basta clicar no botdo “iniciar jogo”

@'

@ o | ® @@ | A "
T ) far bl fr=sid = o
4 Adrm i " | 5 Hector ik
Aalallalala
N ran Furve o =
3 Davd A, Un e s 20 e = tawr u Tedger .
ul 7]
1o Dt 9. 1" Shvde S,
= (e b9 A = R e =
n Tormands 6. 13 N C.
— | -
s | <t
1s Nebson v (C) l 1 Eroesto G,
|

el ‘2l
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Além de fazer o desbloqueio, o sistema ird pedir a confirmacao da hora do jogo,
sincronizando-a com o reldgio interno do seu computador. Confirme.

@'

Dawd A,

Tornands G,

Nebson v (C)

" ) @ @ A - "
IR e [f s A fr=—=id B B -
" | 5 Hedlor ik T
“ “ “ -
. "_" _: v e 1. 11 rdgern.
Cindormby
il [
' o .[i-:? IV’\"(-‘ e NEIWMLY Eae, S ' 14 Simde S, "\l
. il 5 mmc
= |
T :“‘V
1" Ernesto G
" 3l

Em seguida o sistema ird perguntar se vocé deseja utilizar o cronometro. A e-simula te

da esta opcdo.

Caso vocé opte por ndo utilizar o cronometro, ele ndo sera mostrado na tela de input e
vocé devera langar o tempo apenas em caso de substit

@'

Dawd A,

Formnands 6.

Nebson v (C)

jloes e pedidos de tempo.

" () @ @ A “ "™
el e i bo--ad -0 2 =
" | 5 Hedlor K I
“ “ “ - “
': - - - wor || mommsns 11 rdgern.
.~,| "l
14 Singes, K
T G A Tows T ™ [ —
. ! 13 NmcC
s ! ok
, 19 Eresto G
i a2
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Caso vocé opte por utilizar o cronometro, ele serd mostrado na tela de input, como
abaixo.

- CATALAOQLYMPICO/SO -
- MA B

1
Prevew

L

}  Roorderds Lieves 4

Faltas Coletivas 0 ook " - = | Faltas Colvowas 0

o8l MUMBERTO HAPOLITAND

v -

rana

A A

Fatn Ay Ton
[ - ' tawatas

§  Meordensr Lances

28



Porque utilizar o cronometro?

A e-sumula oferece um numero muito maior de informagdes que a simula de papel.
Sdo 03 relatdrios, sendo um a simula propriamente dita, outro o Resumo Técnico que
contém informacdes valiosas para a midia como tempo jogado por cada atleta,
pontuacdo periodo a periodo de cada atleta e da equipe, quando foram os pedidos de
tempo, qual o placar do jogo e a formagdo das equipes em cada um deles; e o relatdrio
Lance-a-Lance, que mostra a evolugdo da partida cronologicamente.

A utilizacao do cronometro ira propiciar que esta evolugdo seja demonstrada numa
linha de tempo, inclusive através de graficos, com enorme valor para as equipes
analisarem a partida de uma forma profunda.

Utilizando o cronometro
Vocé tem 2 maneiras de soltar / travar o cronometro:

1- Ao lado do relégio vocé tem o botdo start/stop. Com 1 clique vocé para ou
reinicia o cronometro;

§ Meordenst Lances L

2- Pode usar uma tecla de atalho, definida como sendo a tecla Ctrl, a tltima a
esquerda e abaixo no seu teclado. Recomendamos fortemente que vocé a
utilize prioritariamente, nossos testes indicaram ser a melhor maneira de usar
0 cronometro.

12 observacao importante: o 12 acionamento, no inicio do jogo, deve ser

obrigatoriamente feito no botdao do cronometro e nao na tecla de atalho.
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22 observacao importante: como é praticamente impossivel acionar/parar o

cronometro da e-simula exatamente ao mesmo instante do cronometro do jogo,
sugerimos que a cada parada do jogo vocé ajuste o tempo do cronometro da e-
sumula usando os sinais de (+) e (=) que estdo do lado direito do relégio. Estes
ajustes s6 podem ser feitos com o ®™pnometro parado.

§ Meoadensr Lances L

Vocé ird observar que a cada mudanca de periodo o cronometro volta para 10:00
automaticamente. Caso haja prorrogagao ou prorrogagdes, em cada uma delas o
cronometro volta automaticamente para 5:00.
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Langando as a¢des do jogo
Langando pontos
Langar os pontos do jogo é extremamente simples e rapido. Sdo 2 cliques:

1. Cligue no atleta que fez a cesta;

§ Meordensr Lances L

2. Clique no valor da cesta (1 para lance-livre, 2 para cesta de 2 pontos e 3 para
cestas de 3 pontos)

o @ | @@ 9 A 1”
- [WRRIVETR | oY | e bous ot
N s Seres Pores Peesre [t
4 Adrios b, . | 5 Hector
1 EYEYEYE
= Fans Avs T Teee o
LY Devd A, [E ~nis #1s R futa Lavaiae nu Tedgar 1.
U ]
10 Danke P, 14 Shmde S
[N [ R o [ | 2,
~
n Fornands 6. l L) Paen L
— | )
T &
18 Neson v (C) ]

a T | ' = s
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Sua ac¢do serd mostrada no lance-a-lance, na parcial do periodo e no placar do jogo

WUMBERTO NAROLIT, M0

o [
A I BWETTUR W

Reoetiensr Lances '
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Langando faltas dos atletas

Lancar as faltas segue a mesma légica, porém vocé deve observar a sinalizagdo do
arbitro antes de langar.

Lancar faltas exige 1 clique a mais porque precisamos definir o tipo da falta cometida e
o que ela ird gerar.

Langando faltas pessoal, desqualificante, antidesportiva ou técnica

12 clique: no atleta que cometeu a falta

§  Meoedensr Lances
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22 clique: no botdo correspondente ao tipo de falta cometida

B 0 @ e A A 0
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.
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16 Mo v.(C) ]
| —
" 2]

32 clique: na situacdo que esta falta gerou: sendo “P” quando a falta provocou um
lateral, “1” quando gerar 1 lance-livre, “2” quando gerar 2 lances-livres, “3”
guando gerar 3 lances-livres ou “C” quando for compensada.

§ Meordensr Lances
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Quando o atleta comete a 22 falta antidesportiva

O sistema avisa automaticamente a necessidade de substitui-lo

GO

MBERTO NAFOL TANO

¥

BARCELONA

aime G. (C)

™ ” ]
ol I Bl
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fneseesnod . BRACELONSG ANDRESIN. 5
Falade ad. ALEVES MY BOO. 1t
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PP Pyt =

Reordenar Larxes .

Faltas Coletivas 2 Ssualzarfatas | Rosumo Teen Finaltase Joo Faltas Coletivas 3
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Quando o atleta comete uma falta desqualificante

O sistema avisa automaticamente a necessidade de substitui-lo

GO

vindo(a): HUMSERTO NAFOL TANO

¥

BARCELONA

4 JaimeG. (C)

] l ” I " I
2 = A
16 ¥Sumwla
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Observagdes importantes:

1. Osistema indica o niUmero de faltas de cada atleta individualmente e mostra
junto ao seu nome. Na 42 falta individual, o indicador fica vermelho\ Seu input
sera mostrado no lance-a-lance e no acumulado de faltas coletivas

......

MACKENDE

LECHAPDO P |

B Hoorden e Leves

o g

Fattas Coletivms 0 N Srod e (e Fx & Colvovas

2. Quando o atleta comete a 52 falta, o sistema vai perguntar se ele cometeu a 62
falta e automaticamente abrira a tela de substituicdo com o Atleta que
cometeu a 52 falta ja salientado para sair do jogo. Vocé ird fiotar que apds ser
excluido do jogo, o nome do atleta ndo ird mais aparecerfa tela de

substituicdo.

CATALAC OLYMPICO/'SO
WA B

b Hoordenur Liekes

Pl burripo

Faltas Coletivis 0
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O sistema ird abrir automaticamente a tela de substituicdo com o jogador que

cometeu a 52 falta jad marcado

BT e P L LT TR TR
Stbn, it
Jogadores da equips A Jogae
T oL
l‘o'l:a)-(ﬂ FERON £

LN T VLANTVW

C
.,‘ﬁu LOMES PMENTA

T I PSR Y
0 COLRSTING THEDSM
CHUE

0 I, SALL AL
13- LDUADO CIUTINMD 26 DLNEITW

Sabystitue

Fattas Coletivms 0
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Caso o atleta tenha cometido a 62 falta e vocé colocado sim quando o sistema
perguntou, uma novo pop-up ird abrir para que seja identificado o tipo de falta
cometida, se técnica ou desqualificante. Selecione o jogador nos combos e marque o
tipo de falta.

N M f atta Bance r_— ﬁ;"&:;

O Y A

Jogodor: EETEERINTESEN

' Two Falta: ﬂ Setstititon

Cancelar

. . SRS L

3 Fola Feassa | NAES ABERTOL. (10
Anerwziod  BARCELONA JORDEALRA 13
Anemesiod . BARCELONA  JORCYALBA 15

Folta Pessca . - ALAVES ABERTOL 10
Faola Peasced  ALAVES ALBERTOL 10
Ameesatod . BARCELONA JORDEALRA 13

Reordenar Larkes i
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Visualizando faltas

Vocé poderd visualizar na tela de input o total de faltas cometidas pelos atletas
que estdao na quadra no momento. Caso precise verificar o total de faltas de
atletas que ndo estejam na quadra, basta clicar no botdo “visualizar faltas” e
todos os atletas do jogo, das duas equipes, estarao listados em ordem
decrescente do total de faltas cometidas, com os excluidos destacados em
vermelho.

& Allelns

CATMAGYS YMPICOSSOMA B

ST

AN VEANDVA,

Fattas Coletivis 0
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O sistema acumula automaticamente as faltas coletivas em cada periodo e
mostra o somatdrio no botdo “faltas coletivas”. A partir da 42 falta coletiva, o
indicador fica vermelho

CATALAC OLYMPICO/SO
WA B

B Hoordenur Liekes

Fattas Coletivms 0

Langando faltas do banco

Vocé devera seguir a mesma légica do lancamento de faltas dos atletas, com a
seguinte mecanica:

1. Dé o 12 cligue no nome da equipe punida;
2. Déo2°cliqu

no botdo “faltapbanco”;

REACING

D

Reordensr Lances
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Um pop-up ird mostrar as opgdes B2, BC, C2, CC, D2 ou DD. Clique na que o
arbitro sinalizar.

RECING

Reordensr Lanoes

Pronto!
Lang¢ando falta “F”

Lancar falta “F” exige uma mecanica diferente, mas até mais simples. Basta clicar no
botdo Falta F

“ Adrios L
1

m
m
Rt

Dandet 0.
. 3
=re Reoetlensr Lanoes
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Neste ponto o sistema abrird um pop-up com a relagdo de todos os atletas e
profissionais passiveis de serem punidos com este tipo de falta. Assinale os envolvidos

e clique em salvar. Sé isso.

Langando falta substitutos

Lancar falta de substitutos (que ocorre quando o atleta que estd no banco é
identificado pelo arbitro).

Primeiramente clique no botao “Falta substitutos”

S5 MUMBERTO NAROLITAND

Lt suw) Caprtdn

Reortlensr Lances
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Neste ponto um pop-up ird se abrir e nele vocé deve selecionar na combo (mostrard
todos os atletas substitutos das 2 equipes) qual o atleta punido e o tipo de situacdo
gue esta falta gerou. Caso tenha sido falta técnica esta serd creditada para o técnico e

caso tenha sido desqualificante para o préprio atleta.

Reordensr Lances

Desqualificagao direta do técnico

Na situacao de desqualificacao direta do técnico, sem que seja pelo acumulo de faltas
do banco, vocé deve identificar o técnico faltoso através do clique no nome da equipe
e em seguida deve clicar no botdo “Falta desqualificante”

Reortlensr Lances
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Neste ponto o sistema ird abrir um pop-up indicando que o técnico foi desqualificado e
dando a opcdo de selecionar o que esta falta gerou

RECING

P P p— T L

Reoetlensr Lanoes

Fatlzs Ooletivas 1
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Langando pedidos de tempo
Langar pedidos de tempo é ainda mais simples.
Basta clicar no botdo pedido de tempo na coluna da equipe que o solicitou.

Um pop-up ira abrir confirmando o tempo concedido e alertando para eventuais
substitui¢cdes que possam ter sido feitas no tempo concedido. Clique em OK.

b

\;{‘.I A

Aremesan | Al ermiesnc ? At fnesss 1 s Faks
- Pante frt o Feasos Desguat
4 Jaime G. (C) N 9 Daried A F;
Fats Antd fwta Faka
6 Pablo 8. 8 Desy Tormea Farll manen Fata ¥ Sutstititon 12 Gerard P,
8 David A, S Jordk A,
1)  Terpo conceddo pers 3 aQUOalRCELONA, ATENCED PARA POSSIVEYS SUBSTITLACUES MO PEDIC DE TEVWPO
10 Alberto L, (:"—I Lionel M, E
o N0 g ALeT LU ar o e
Ansomsiod | ALAVES QevD B8R 8
SRR s Ay FataMenca 2 SARCELONA GERSRO®M 12 15|~ Sergo 8. (C) ey
FalaPesscel BARCELONA JORDEALRA 13

O sistema ird automaticamente acumular os pedidos de tempo de cada equipe (dois
no primeiro tempo, trés no segundo e um a cada prorrogagao).
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Quando uma equipe esgota os tempos disponiveis para a etapa de jogo, o indicador de
tempos pedidos fica vermelho. Se ainda assim vocé quiser conceder um tempo a mais,
o sistema ira emitir um alerta avisando que aquela equipe ndo tem mais tempos

disponiveis para aquela etapa do jogo.
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Faltas Coletivas
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Fazendo substituicoes

Fattas Coletivis 0

Para fazer substituicGes o 12 passo é clicar no botao substitui¢des.

CATALAOOLYMPICO/SO
MA B

TEMOY HEAnG
(EFr e
[ERTX HEMRD
DERE MR
PEmY oG

Hoorden e Lieves
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Em seguida, um pop-up com os jogadores que estao em campo e os que estao no
banco sera mostrado.

Basta vocé clicar em quem vai sair e em quem vai entrar (pode ser substituicdo Unica
ou substituicdes multiplas, de uma ou das duas equipes) e clicar no botdo substituir.
Caso vocé nao esteja usando o cronometro devera inserir o tempo de jogo.

VBRI R he O e s O ey e

Substitucho de Atleias
MACKENDE

Jogadores ds eguips A Jogadarws 43 egupe B

Py boriipo

Falas Coletivas 0
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Mudanga de periodo

Para ir ao periodo seguinte basta clicar em “préximo periodo”

O cronometro deve estar zerado.
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Faltas Coletivas 2
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Observagao importante

A cada inicio de periodo, vocé devera indicar os atletas das duas equipes que o
iniciardo e clicar em “alterar jogadores”

Isto foi feito em fungdo das substituicdes multiplas que muitas vezes sao feitas nas
mudancas de periodo sem que a mesa seja avisada.

GO

ndo(a); HUMSERTO NAFGLITANG
Aot Relaeno dos atlelas :..‘.) »
Atletas gue inidardo o perfod

BARCELONA
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odie Tompe

Alterar Jogaderes

Faltas Coletivas : 0 Ssuskiatas | Rosumo Then Finaltasr Joo Faitas Coletivas 0
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Nesse momento a sua a¢do de mudar o periodo serd mostrada no indicativo do

periodo, o cronometro voltard para 10:00 e as faltas coletivas serdo zeradas. Os
d se for o caso do

0G0
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Indicando novo capitao

A assinatura do capitdo é necessdria no caso da equipe desejar fazer um protesto.
Como a assinatura é digital, é preciso que o capitdo também tenha login e senha ou
tenha sua biometria cadastrada.

Embora seja uma possibilidade remota, o capitdo podera se machucar antes do final
do jogo e se ausentar do local do jogo. Nessa eventualidade, a saida do capitdo do
local do jogo, um novo capitdo deve ser indicado para atender o disposto na regra.

Para efetuar a indicacdo clique no botdo “indicar novo capitdo”

Um pop-up ird abrir com a relacdo dos jogadores da equipe para que seja selecionado
um novo capitao

Alteracao de Ca itao

Capitaoc Atual:  IbiCapitacAtua
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YN TORAES

Cancelar
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53



Os outros botodes
Vocé ja deve ter notado que a tela de input possui oito botdes na sua parte inferior.

Os botdes “substituicdes” e “visualizar faltas” ja foram explicados.
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Reordonar Larkes i

Faltas Coletivas it

Temos um grupo de trés botGes através dos quais vocé pogera visualizar, em qualquer
momento do jogo, os relatérips gerados pelo sistema: “Sumula”, Resumo Técnico” e
“Lance-a-Lance”, preenchidosaté o momento da consulta.

Outros dois botdes, “inserir protesto” e “obs do arbitro” sdo usados, se necessario, ao
final do jogo, apds vocé finalizar o jogo, e ficam desabilitados durante o jogo.
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Finalizando o jogo

Com o cronometro zerado vocé ja podera finalizar o jogo, clicando no botao “finalizar
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Vocé sera perguntado se alguma equipe deseja fazer protesto. Em caso negativo,
clique em “ndo” e continue.
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Em caso positivo, selecione a equipe que fard o protesto e peca ao capitdao para
colocar seu login e senha

0G0
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Caso o arbitro deseje fazer alguma observagao vocé devera clicar no botdo “obs do
arbitro” e um pop-up ird se abrir e nele o arbitro poderd escrever suas observacdes e

indicar se enviara relatdrio fisico.

FINALLZAN
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Som vindo(a): MU MSERTO NAFOL

Observacoes do joqgo

Rafael L,

Cancelar

Reordonar Larxes
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Ao clicar no botdo “finalizar jogo”, apds definir a existéncia ou ndo de protesto e/ou
observacdes do arbitro, os botdes “finalizar jogo” e “substituicdes” serdo
desabilitados.
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Quando o jogo termina empatado. Com o cronometro zerado, ao final do 42 periodo
ou de qualquer periodo extra e com o placar empatado, o sistema nao permite que o
jogo seja encerrado, a ndo ser por forca maior e por decisdo do arbitro. Emite um sinal
dizendo que o jogo ndo pode ser finalizado empatado.
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Clicando em ok e em préximo periodo, o periodo extra sera aberto com o cronometro
indicando 05:00, os pedidos de tempo zerados e as faltas coletivas mantidas.
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Ao final do(s) periodo(s) extra(s), como explicado acima, clique em finalizar jogo e
verifique se alguma equipe fard protesto e se o arbitro fara alguma observacao. Isto
feito vocé deverd encerrar a sumula clicando no botdo localizado na barra superior
“finalizar sumula”
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Nesse ponto um pop-up ira se abrir e o arbitro deverd autenticar a simula conferindo

os dados lancados , concordando com
e senha ou biometria)
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Para encerrar totalmente o jogo sé falta, nesse ponto, exportar o jogo para a sua

federacdo, clicando no botdo “exportar jogo”.
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CAPITULO 3
CONTINGENCIAS



A e-Sumula classifica eventuais contingéncias em 3 situagdes:

1- Quando vocé langa algum dado incorreto, como o tipo de falta ou o numero do
atleta que fez a cesta.

A) No caso do tipo da acdo ter sido lancada incorretamente, vocé devera
deletar a agao, indo ao campo lance-a-lance na tela de input e clicando no
“x” ao lado da acdo incorreta. Ela sera deletada.
Ai é apenas in

erir a correta e se for o caso, reordenar a posicdo dela no
lance-a-lance |para preservar a cronologia das acoes.
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Rafael L, 0
Areresso de 3 pord

Averesso de 2pord BARCELONA CARLES P

Aremessode 2pork ALIVES JOIME GAY
Ayerdiso de 2 port. . ALAVES J0A0 CO
Averetsode 2pord . BARCELONA ALENSSA

e Inddcar novo Capitao
od 3T
Podie Tompo ol 1
| L)

Faltas Coletivas 1

§ ReordonarLi

Faltas Coletivas 0

64



B) vocé pode apenas editar o jogador que fez a agdo incorreta, clicando no
botdo de editar e trocando o jogador no combo que contém todos os nomes
dos atletas. A acdo correta ja estara posicionada no lugar correto, sendo

desnecessario reordenar o lance.

Sem vindo(a)

ALe OB fymi dirarAcac

FINALLZAR
SUM )

HUMSERTO NAFOLUITA NO

(=] 4

Tipo de 4C30: Arreme sso de 2 pontos

Nome do

Jogador: 6 - PAELO SARABIA

Empo Jogo 9:39

Cancelar

Salvar

AANES PAELD SAR
. ALANES QevD 28R
SARLELONA CHRISTMN
BARCELONSA CHRISTRN

BARCELONA

Faltas Coletivas : 0

Faitas Coletivas 0

2- Quando ndo conseguir acessar o sistema para escolher e editar o jogo.

Neste caso use a sumula de papel convencional, os dados do jogo poderdo ser

transferidos para o sistema mais tarde.

Se o sistema cair ou travar durante o jogo.

Sua primeira providéncia, para dar continuidade ao jogo, é usar o “Formulario
de Apoio”, lancando manualmente as acdes do jogo até que o sistema seja
restaurado. Antes de acionar o suporte, vocé poderd, rapidamente, tentar

restaurar o sistema saindo e logando novamente no sistema e no jogo em

questdo. Os dados do jogo estardo salvos até o exato momento em que o

problema ocorreu.
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Equipe A

Equipe B Data: ! /
Local Jogo Nimers: _ Hora: J
Tempo | A/B [Jogador Acao Tempo | A/B [Jogador Agao
#rea oo patrocinadores

)~ onagnfno

Ap0ds o sistema ser restabelecido, basta langar as a¢des constantes do “Formuldrio de

Apoio” na tela de input do sistema.
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