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UVOD  
 

Elektronski zapisnik (v nadaljevanju e-Zapisnik) omogoča avtomatsko vnašanje podatkov z 

odbojkarske tekme v odbojkarski zapisnik. 

E-Zapisnik je bil razvit kot pomoč zapisnikarju med tekmo, ko ta spremlja vse stopnje tekme v 

različnih situacijah, ki se lahko zgodijo. 

 

e-Zapisnik je bil razvit, da zagotavlja kontrolo, zanesljivost kompletne kontrole in enopomensko 

ustreznost podatkov, kot so: 

sodniki, ekipe, igralci in odgovorne osebe so vedno istovetni z njihovo osebno številko, 

specifični parametri tekmovanja so nastavljeni na »centralnem nivoju« z namenom, da se 

izognemo napakam in osebnim pobudam zapisnikarjev. 

 

e-Zapisnik pokriva vse situacije, ki se lahko zgodijo na tekmi. Na koncu tekme lahko uradne 

informacije prenesemo v uradno bazo podatkov, s čimer avtomatično obnovimo podatke v 

tabelah rezultati, sodniki, kazni, itd. … 
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MINIMALNE ZAHTEVE 
 

Programska oprema (software) je lahko naloţena na kateremkoli osebnem računalniku, ki 

uporablja okna (Windows) od XP in boljša. 

 

ZBIRKA ORODIJ (Menu toolbar) 
 

SEZNAM PODATKOV (File menu) 

Arhiv podatkov je razdeljen na: 

 Zamenjavo razporeda tipkovnic: označiti ključ ali kombinacijo ključev za določeno 

stopnjo igre. Pritisnite gumb za spremembe in izberite ključ. 

 

 
 

 Opcije: omogočajo, da programu določite določeno opcijo. 

 Nastavitve tiskalnika: tu nastavite parametre tiskalnika. 

 

SEZNAM ZA TEKMO (Match menu) 

 

Seznam za tekmo je razdeljen na: 

 Nova tekma: vnesete novo tekmo, 

 Tekma iz arhiva: odprete obstoječo tekmo, 

 Obnovi temo: omogoča vam da izberete prostor na vašem računalniku, v katerem bodo 

nedokončane tekme avtomatsko shranjene, če bi se vaš računalnik nenadoma ugasnil. 
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KONTROLA TEKME (Check Match) 
 

Posebna oblika programa bo nekaterim zvezam dovolila kontrolo tekme. Dovolil bo kontrolo 

podatkov o tekmi in kontrolo povezave z streţnikom. Pritisni okno ˇKontrola tekme« (Check 

Match), izberi preveri tekmo in vstavi uporabniško ime in geslo. Ko boš izbral tekmo se bo 

pojavilo to okno: 

 

 

 

 

 

 

 

 

V levem spodnjem kotu pritisni okno 

»Register imen« (Roster), vnesi igralce, 

označi kapetana in libera obeh ekip. Nato 

pritisni »Da« (OK) s čimer potrdiš izbiro. 

Pojavilo se bo spodnje okno. 

 

 

 

Pojavilo se bo okno »Testiraj prenos 

tekme« (Test Live match), ki bo utripalo. 

Pritisni okno in pojavilo se bo naslednje 

okno. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pritisni gumb »Izvedi testiranje« (Execute Check): 

 

 
 

Če je bila tekma uspešno preverjena, bo sporočilo to potrdilo. 
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NOVA TEKMA (New match) 
 

 

V glavnem oknu pritisni gumb »Nova tekma« (New 

match), da ustvariš novo tekmo, ali izberi »Nova tekma« 

(New match) v seznamu podatkov. 

 

 

 

 

 

 

 

 

V nekaterih zvezah se bo pojavilo okno, ki vodi uporabnika skozi različne oblike tekem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Ustvari tekmo ročno (Create a match manually (unofficial)) 

 To bo neuradna tekma in ne bo poslana na zvezo. 

 Naloţi uradno tekmo (Load an officiL Match) 

 Naloţi uradno tekmo z internetne strani zveze. 

 Preveri podatke uradne tekme (Chek an official match) 

 Dovoli ti, da preveriš podatke pripravljene za uradno tekmo (sodniki, ekipe, …) in 

povezavo z streţnikom. 

 Naloţi testno tekmo (Load a test match (training) 

 Dostop do testne tekme, ki jo je pripravila zveza, za učenje uporabe programa. 

 

OPOMBA: Vnesti boste morali uporabniško ime in geslo, ki vam ga je določila zveza, za 

nalaganje in potrjevanje uradnih tekem. 

 

Odprlo se bo okno vaše zveze. Če 

se okno ne odpre, se bo 

avtomatično odprlo okno za novo 

ročno tekmo. 

Ko se tekma naloţi se odpre okno 

»Beleţka tekme« (Match notes). 
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Podatki o tekmi (Inforamation on the curent match), Ime tekmovanja (Competition name), 

Sezona (Season) in Kategorija tekmovanja (Category) ne moreš spremeniti. Podatki kot so 

Številka tekme (Match number), Dan in datum (Day no. and date) se bodo naloţili 

avtomatično in jih, pri uradni tekmi, ne moreš spremeniti. 

 

Ko si vnesel zahtevane podatke pritisni okno »Da« (OK) da vstopiš v ogledno okno. 

 

S pritiskom na okno »Komentarji« (Comments), na dnu ekrana, boste odprli prazno okno, v 

katerega lahko dodaš kakršnekoli komentarje. 

Ko so vnesel vse podatke o tekmi, pritisni gumb »Da« (OK), za potrditev. 

 

Na sredini ekrana se bo pojavil Znak (Logo), ime in vrsta tekmovanja. Podatki se lahko 

posodobijo ali spremenijo s pritiskom na link v belem oknu v sredini ekrana. 

 

OKNO ZA VNAŠANJE TOČK NA TEKMI 
 

Ko so bili vsi podatki vneseni v okno »Beleţka tekme« (Match notes), pritisni »Da« (OK) in 

pojavilo se bo okno »Točkovanje tekme« (Match scoring). 

 

Edina informacija v tem oknu, bo ime ekip, predhodno izbranih v oknu »Beleţka tekme« 

(Match notes). Avtomatično se bosta na vrhu ekrana pojavili imeni ekip, domača ekipa na levi 

strani ekrana, gostujoča pa na desni (to lahko spremeniš s pritiskom na gumb »Spremeni« (Change). 

Za izbiro igralcev pritisnite na gumb »Seznam« (List),  ki je v spodnjem levem kotu 

zaslona »Točkovanje tekme« (Match scoring). 

 

Okno na spodnji sliki se bo pojavilo. 

 

V tem oknu lahko izberete igralce na igrišču in na klopi, skratka vse sodelujoče na tekmi. 

Imaš moţnosti: 

 Dodaj (Add), 

 Izbriši (Remove), 

 S seznama vneseš novega igralca, tako da ga izbereš in pritisneš ustrezen gumb 

predstvljen s oknu. 

 

Gumb »Novi igralec« (New player) je namenjen za 

dodajanje novega igralca, ki predhodno ni bil vneseni 

v bazo podatkov. 

 

Gumb »Ponovno vstavi« (Reset) se uporablja, 

kadar ţeliš odstraniti igralce s seznama in jih nato 

ponovno vstaviti. 

Izberi igralca s seznama na levi strani in pritisni 

»Dodaj« (Add) za dodajanje igralca v seznam. Ko 

se igralec pojavi na seznamu na desni strani, v 



 

 

9 

njemu pripadajočo celico, vstavi številko dresa. Določi tudi če je igralec kapetan (C) ali libero 

(L). Glede na vrsto tekmovanja boš lahko vnesel enega ali dva libera. Če si vstavil igralca 

tako, da si pritisnil gumb Novi igralec« (New player), lahko tudi spremeniš priimek in ime igralca. 

 

Ko so bili igralci ekipe izbrani, pritisnite gumb »Da« (OK) za potrditev. 

 

Nekatere zveze morajo potrditi seznam tako da uporabijo ekipno uporabniško ime in geslo. 

 

DODELITEV SERVISA 
 

Servis bo avtomatično dodeljen ekipi na levi strani igrišča. Da to spremeniš, pritisni »Servis na 

levo« (Serve to Left) ali »Servis na desno« (Serve to Right), da dodeliš servis pravi ekipi. Servis 

bo definiran z belo ţogico, nameščeno v celici, ki odgovarja ekipi, ki bo prva servirala. Ekipo, ki bo 

servirala, lahko določiš pred prejemom in vnosom začetne postave, ali po njej. 

 

ZAMENJAVA STRANI (Change/Invert) 
 

Za zamenjavo strani ekip na igrišču pritisni gumb »ZAMENJAVA STRANI« (Switch Sides). 

 

PODATKI VIDEO ARHIVA (Data Video File) 
 

Če ţeliš shraniti podatke, ki jih lahko uporabiš v 

Video arhivu, pritisni »Izbor« (Options) in potrdi 

moţnost Video arhiva v oknu, ki se bo pojavilo. 

Podatki bodo shranjeni vsakič, ko shraniš tekmo. 

Podatke nato lahko najdeš v mapi c:\Data 

Project\Scoresheet OZS\Scout\. 
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ZAČETNA POSTAVA (Starting Line-up) 
 

Pritisni na gumb »Začetna postava« (Line-up)  v spodnjem levem kotu, da določiš in vneseš 

začetne postave na igrišču. 

OPOMBA: Ko pritisneš gumb »Začetna 

postava« (Line-up), se bo v oknu pojavilo 

sporočilo, ki te bo opozorilo, da nisi omogočil 

rezervne kopije »Rezervna kopija« (Back-up). Če 

nisi izbral, kje ţeliš shraniti tekmo, pritisnite »Da« 

(Yes) ali »Ne » (No) v skladu z zahtevami. 

Drugo sporočilo v oknu se bo pojavilo s prošnjo, 

da se prepričaš, če si ekipi na igrišču postavil 

pravilno in pravilno določil ekipo, ki bo prva 

servirala. 
 

Pojavilo se bo naslednje okno: 
 

Da bi nastavil postavitev igralcev na igrišču, lahko: 

 izbereš igralce s seznama in jih prevlečete z miško v celico, ki predstavlja poloţaj 

igralca na igrišču, 

 pritisni na celico in vpiši številko igralca, ki bo postavljen v to celico. 
 

Za spremembo začetne postave lahko: 

 klikneš na gumb »Izbriši« (Reset), ki je pod sliko igrišča, da odstraniš vseh 6 igralcev, 

 klikneš na številko igralca v celici in jo spremeniš tako da uporabiš tipkovnico 

računalnika. (to moţnost uporabiš, kadar ne ţeliš spremeniti celotne postave Ekipe). 
 

Drugi način za dodajanje začetne postave je z dvoklikom na igralca s seznama, ki bo nato 

avtomatično vstavljen v pozicijo označeno s številko 1. Igralci bodo nato vneseni na igrišče v 

skladu s sistema rotacije od cone 1 do cone 6. Ravno tako igralca, 

predhodno postavljenega na igrišče, lahko umaknete z dvoklikom s 

seznama. S tem bo igralec avtomatično umaknjen z igrišča, ti pa 

boš lahko namesto njega postavil na igrišče drugega igralca. 

Glede na pravila posameznih zvez, kadar kapetan ekipe ni v 

začetni postavi, se bo pojavilo okno, ki bo zahtevalo, da določiš 

za kapetana na igrišču enega izmed šestih igralcev na igrišču. To 

pa zato, ker mora biti kapetan vedno na igrišču, saj je on edini, 

ki lahko govori s sodniki. 
 

S pritiskom na gumb »Da« (OK) to potrdi. 
 

Če si potrdil moţnost Video arhiva, se bo pojavilo 

okno »Določitev igralca, ki podaja« (Setter 

Designation), kjer moraš določiti poloţaj 

podajalca ekipe v igrišču. 
 

S pritiskom na gumb »Da« (OK) to potrdi. 

Začetna postava se bo prikazala v oknu za 

vnašanje točk na tekmi (Match scoring). 
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ZAČETEK NIZA 
 

Okno za vnašanje točk na tekmi bo prikazalo igralce na igrišču in na 

klopi. 

Pritisni gumb »Začetek niza« (Start set) in pojavilo se bo okno, kjer 

lahko izbereš uradni čas začetka tekme ali dejanski čas začetka 

tekme. (čas lahko spremeniš s pritiskom na gumb za spremembe 

(Modify button). 

 

Uradni čas je čas, ki si ga predhodno vnesel 

v okno »Beleţke« (Notes). Uradni čas za drugi 

niz bo posledično trajanje prvega niza plus 3 

minute za trajanje premora (ali v skladu s 

pravili). 

Realni čas je dejanska ura, ki je prikazana 

na tvojem računalniku. 

Na začetku niza moraš izbrati kateri čas ţeliš 

uporabiti. Če obstaja razlika 5 minut med 

uradnim in dejanskim časom, ti bo program 

avtomatično onemogočil gumb za uradni čas 

in lahko boš uporabil samo gumb za dejanski, 

realni čas. 

 

Po tem, ko si izbral čas, ki ga ţeliš uporabiti, pritisni gumb »Začni niz« (Start set). Okno 

»Točkovanje tekme« (Match scoring) se bo pojavilo, kot je prikazano zgoraj in na ekranu se bo 

pojavilo nekaj novih gumbov. 

 

Zelen gumb »Začni igro« (Start Rally) se bo pojavil, če si omogočil moţnost Video arhiva. Ta 

gumb boš moral pritisniti na začetku vsakega niza. 

 

ORODJE »TEKMA V ŽIVO« (Live Match tools) 
 

Gumb »Tekma v ţivo« (Live Match) lahko uporabljaš med 

neuradno tekmo in med uradno tekmo, da pošlješ rezultat 

na internetno stran tekme na OZS. Vnesi uporabniško ime 

in geslo kadar ţeliš dostopiti do sistema. 

 

Na začetku tekme moraš pritisniti gumb »Omogoči tekmo v ţivo« (Enable Live Match) zato, 

da se poveţeš z internetnimi stranmi zveze. S tem avtomatično obnoviš internetno stran s 

podatki na tekmi. 
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DODELJEVANJE TOČK 
 

Ekipi lahko dodeliš točko s pritiskom na gumb »Dodaj točko« (Assign Point) ali pa uporabiš 

»Funkcijski ključ« (Function Key), ki si ga 

predhodno nastavil na to funkcijo. Če ţeliš 

odstraniti točko, pritisni gumb »Razveljavi« 

(Undo). 

 

Če dodeliš naslednjo točko takoj se bo pojavilo 

okno, ki te opozori, da je minilo manj kot 8 sekund 

od določitve prejšnje točke in ti ponudilo dve 

moţnosti: 

 

ODMOR (Time out) 
 

»Odmor« (Time out) se ekipi zapiše tako, da pritisneš za to ekipo gumb »Odmor« (Time out). 

Število odmorov se bo povečalo v celici, ki je postavljena na ekranu zraven gumba »Odmor« (Time 

out). 

 

MENJAVE (Substitutions) 
 

Menjavo lahko izvedeš na enega od naslednjih načinov: 

 s pritiskom na gumb »Menjava« (Substitution), 

 z uporabo dodatne funkcijske tipke (Function 

key), 

 s pritiskom na seznam igralcev, 

 tako, da potegneš igralca s klopi na igrišče 

 

in pojavilo se bo naslednje okno: 

 

Menjavo lahko izvedeš med tekmo. Izberi igralca, ki 

ga ţeliš zamenjati s seznama tistih, ki so na igrišču (na levi strani) in izberi 

igralca, ki je na klopi (na desne strani). Pritisni gumb »Izvedi menjavo« 

(Run the substitution) v spodnjem desnem delu ekrana, da to potrdiš. Prikazalo 

se bo okno, ki grafično predstavlja zamenjavo igralca, ki odhaja z igrišča 

oz. tistega, ki na igrišče vstopa. 

 

Število menjav se bo povečalo v celici, ki je zraven gumba za menjavo. 
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Če je igralec, ki je bil zamenjan kapetan in nov 

kapetan ni bil določen, se bo pojavilo novo 

okno z naslednjim sporočilom o napaki: 

 

 

 

 

 

Pritisni na sporočilo v malem rumenem oknu 

da določiš za kapetana enega izmed igralcev 

na igrišču. 

 

 

 

POŠKODBA (Injury) 
 

Če se igralec poškoduje, mora biti narejena 

izredna menjava. Pritisnite na gumb »Poškodba« 

(Injury)  v spodnjem desnem kotu ekrana. 

V oknu »Upravljanje poškodbe« (Manage injury) 

izberi ekipo poškodovanega igralca, nato pa še 

poškodovanega igralca. 

 

Izbiraš lahko med igralci na igrišču ali liberom. 

Potrdi s pritiskom na gumb »Potrdi poškodbo« 

(Confirm injury«. Pojavilo se bo sporočilo, ki bo 

zahtevalo, da ponovno potrdiš izredno menjavo. 

Za nadaljevanje pritisni gumb »Da« (Yes). 

 

 

 

Pojavilo se bo okno »Menjava igralca« (Player 

substitution), kjer lahko izbereš igralca s klopi, ki bo 

zamenjal poškodovanega igralca. Potrdite s pritiskom 

na gumb »Izvedi menjavo« (Run the substitution. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Če je poškodovani igralec libero se bo pojavilo naslednje okno, 

kjer moraš izbrati igralca, ki bo zamenjal poškodovanega libera, 

v skladu s pravili zveze: 
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RAZVELJAVI (Undo) 
 

Gumb »Razveljavi« (Undo) se uporablja za razveljavitev predhodne akcije. 

Ko ga pritisneš, se bo pojavilo okno, ki bo zahtevalo, da potrdiš akcijo, ki bo razveljavljena. 

 

LIBERO 
 

Gumb »Libero not« (Libero in) je postavljen 

na obeh straneh ekrana, en gumb za vsako 

ekipo. 

 

S pritiskom na gumb »Libero not« (Libero in) 

se pojavi okno, ki hoče, da izberete igralca, ki 

bo zapustil igrišče: 

 

 

Libero bo vstopil na igrišče in njegova številka bo prikazana 

v ustrezni coni v rumeni elipsi (kot je prikazano na sliki). 

Številke igralcev, ki so zapustili igrišče, bodo prikazane 

pomanjšano zraven rumene elipse v isti coni (glej sliko). 

 

Libero je lahko zamenjan po predpisih. Pritisni na gumb 

»Libero ven« (Libero out), da ga umakneš z igrišča. 

 

Na nekaterih tekmovanjih je v uporabi gumb za menjavo libera s katerim lahko zamenjaš libera na 

igrišču z liberom na klopi. 

 

V izbirnem oknu lahko narediš naslednje: 

 vključiš moţnost, ki avtomatično predlaga, kdaj 

mora libero vstopiti, 

 vključiš moţnost, ki avtomatično predlaga, kdaj 

mora libero izstopiti. 

 

Okno »libero not« in »libero ven« se bo pojavilo v delu 

ekrana, ki se nanaša na ekipo kateri libero pripada. 
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SANKCIJE (Sanction) 
 

Pritisni na gumb »Sankcije« (Sanction) , da 

dosodiš ali dodeliš sankcijo na tekmi. 

 

Prikazalo se bo to okno: 

 

Izberi ekipo, ki ji ţelite dodeliti sankcijo. 

V tem oknu lahko izbereš: 

 - »Nedovoljena zahteva« (Improper 

request« (nedovoljena zahteva se 

dodeli ekipi), 

 »Kazen za zavlačevanje« (Delay 

penalty) (ekipa dobi  opomin). 

 

Če je sankcija dodeljena igralcu ali  članu  

strokovnega  vodstva, izberi igralca in pritisni 

ustrezen gumb: »Kazen« (Foul), »Izključitev« 

(Expel) ali »Diskvalifikacija« (Disqualify). 

 

Če določiš »Kazen« (Faul) se bo zraven imena igralca/člana strokovnega vodstva, ki je dobil 

kazen, pokazal rumeni karton in točka bo avtomatično dodeljena nasprotni ekipi. 

Če igralca izključiš ali diskvalificiraš, boš moral izbrati igralca s klopi, ki bo zamenjal izključenega 

ali diskvalificiranega igralca. 

Če izključiš/diskvalificiraš igralca/člana strokovnega vodstva, se bo poleg njegovega imena 

pokazal rdeči karton. 

 

PONOVI (Replay) 
 

Namen gumba »Ponovi« (Replay)  je, da 

razveljaviš ali zamenjaš označeno akcijo, če sodnik 

spremeni svoje mnenje in spremeni odločitev. 

 

 

 

 

 

 

PROTEST 
 

Gumb »Protest« je pod imeni obeh ekip in se uporabi kadar ţeli ekipa vloţiti uraden protest. 

Ko pritisneš gumb »Protest« se pri ekipi pojavi številka niza in rezultat v trenutku zahteve za 

protest. 
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KONEC NIZA 
 

Niz se zaključi z dodelitvijo zadnje točke. Ob koncu niza se prikaţe okno »Kratek povzetek 

niza« (End of set summary), ki prikaţe: doseţene točke obeh ekip, čas, ko se je niz končal, in 

čas trajanja niza izraţen v minutah. Pritisnite gumb »Potrdi konec niza« (Confirm the end of 

the set) za nadaljevanje. 

 

Ko potrdite konec niza se bo, na levi spodnji strani ekrana, pojavil števec, ki bo 

odšteval čas do pričetka naslednjega niza. Odštevanje časa lahko kadarkoli 

prekineš tako, da v oknu števca, pritisneš zank »Stop«. 

 

Ko pritisneš znak »Stop« ali čas med nizoma poteče boš opozorjen, da moraš vnesti začetne 

postave za naslednji niz. Z novim nizom lahko začneš, ko si vnesel vse zahtevane podatke. 

 

DODATNI GUMBI 
 

V spodnjem desnem kotu okna »Točkovanje tekme« (Match scoring) so še naslednji gumbi: 

 

»TISKAJ« (Print): Ta gumb ti omogoči tiskanje celotnega zapisnika in podatkov, vnesenih 

pred začetkom tekme. Izbiraš lahko med neposrednim tiskanjem, tiskanjem dokumenta v Pdf 

obliki ali pa izberete predogled. Lahko izbiraš med tiskanjem izpolnjenega zapisnika ali praznega. 

 

 
 

»MOŢNOSTI« (Options): S tem gumbom odpreš okno splošnih moţnosti programa, ki je 

razdeljen na 3 dele, kjer lahko nastaviš določene funkcije: 

 

»Splošno« (General): 

 »Omogoči tekmo v ţivo« (Enable live match): za 

vklop ali izklop funkcije prenosa rezultatov v ţivo  

 »Ustvari varnostno kopijo« Create back-up file): za 

varnostno kopiranje tekme. Izbereš lahko samo 

prenosni nosilec podatkov (npr. USB ključ), 

 »Zadrţi pomotoma pritisnjeno tipko« (Check 

accidental clicking of the buttons): blokira gumb za 3 

sekunde, takoj ko ste nanj pritisnili in s tem prepreči 

dvoklik ali nehoten klik, 

 »Libero NOT avtomatično« (Libero IN 

automatically): program te bo avtomatično vprašal, 

če ţeliš postaviti libera v igrišče, kadar ima nasprotnik začetni udarec, 

 »Potrdi ko mora libero VEN« (Confirm when libero out): če je libero postavljen v 

sprednji del igrišča, te bo program avtomatično vprašal za zamenjavo le-tega z igralcem. 
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 »Predlagaj začetno postavo prejšnjega niza« (Propose starting line up from prior set): predlaga 

začetno postavo s prejšnje tekme. 

 »Omogoči Video arhiv« (Enable Data Video): shrani kopijo tekme v Video arhiv format. 
 

IZMENJAVA PODATKOV 

 

 ime računalnika in IP naslov morata biti vnesena v 

drug program, če ţeliš omogočiti izmenjavo 

podatkov,  

 omogoča izmenjavo podatkov s semaforjem ali s 

programom Data Volley (Share Data with DV 

Scoreboard and Data Volley), 

 omogoča izmenjavo dogodkov s semaforjem (Enable 

Events (Time-out, End set) za semafor). 

 

 

 

BELEŽKE (Match notes) 
 

Ta gumb ti odpre okno beleţke na tekmi. 

 

»Komentarji« (Comments): Ta gumb odpre prazno okno, v 

katerega lahko vneseš kakršnekoli komentarje, opombe.  

 

 

 

 

 

»Shrani in zapri« (SAVE & CLOSE): S tem gumbom zapreš okno »Točkovanje tekme« (Match 

scoring). Nato te bo program prosil, da shranite tekmo na določeno mesto na nosilcu podatkov 

oz. disku. 

 

Zgoraj omenjena gumba sta vedno prisotni v oknu »Točkovanje tekme« (Match scoring), medtem 

kot sta spodaj navedena gumba (v spodnjem desnem robu) vidna ko pritisneš gumb »Začni niz« 

(Start Set) in niz se je začel: 

 

»Zgodovina« (HISTORY): Omogoča pogled v 

poročilo tekme: 
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V istem oknu, na drugem jeziku »Nastavi informacije« (Set informations), najdeš zgodovino 

tekme razporejeno po menjavah, kaznih in poškodbah. 

To informacijo avtomatično vnese program in ga ne moreš 

ročno spremeniti. 

 

 

 

 

 

 

»Predogled niza« (PREVIEW SET): da lahko vidiš izgled 

niza v posebnem oknu obrazca FIVB. 

 

 

 

 

»Ročne spremembe« (MANUL 

CHANGES): omogoča ročno upravljanje oz. 

spreminjanje tekme. Pojavilo se bo naslednje 

okno: 

 

To okno je razdeljeno na več delov: 

 

»Odmor« (TIME-OUT): omogoča določiti 

odmor pri določenem rezultatu vsake ekipe. 

 

»Točke« (POINTS): dodaj ali odstrani točke 

na tekmi. 

 

»Menjava« (SUBSTITUTIONS): Ročno je mogoče 

zamenjati menjavo igralca. Če pritisneš na okno ob 

napisu »Menjava« (Substitution) se bo odprlo naslednje 

okno: 

 

Tukaj lahko vpišeš številko igralca, ki vstopa v igrišče in 

številko igralca, ki je bil zamenjan, rezultat vstopa igralca 

in rezultat ko igralec zapusti igrišče. 

 

»Trenutna začetna postava« (CURENT LINE UP) 

V tem delu lahko: 

- spremeniš začetno postavo ekipe, 

- zavrtiš začetno postavo ekipe, 

- nastaviš začetno postavo ekipe, 

- zamenjaš stan ekipe na igrišču, 

- določiš ekipo, ki servira. 
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OSTALI DELI 

 

V tem delu lahko spremeniš sankcije in »Register ekipe« (Team 

Roster). 

 

 

SPREMEMBA SANKCIJ (Modify Section): v tem oknu lahko 

ročno spremeniš sankcije ekipam. 

 

 

 

SPREMEMBA REGISTRA EKIPE (Modify Team 

Rosters): v tem delu lahko ročno spremeniš začetne 

postave ekip. 

 

 

 

 

 

 

 

INFORMACIJE O TEKMI (Match Information) 

V tem delu lahko spremeniš čas začetka tekme in trajanje vsakega niza v minutah. 

 

KONEC TEKME (za posamezne zveze) 
 

Na koncu tekme, ko so vsi nizi zaključeni in ko je ena od 

ekip zmagala. 

 

Ko potrdiš konec zadnjega niza, se na sredini ekrana pojavi 

naslednji okno: 

 

Pritisni gumb »Potrditev zapisnika« 

(Scoresheet Approval) in odprlo se bi 

naslednje okno:  

 

V tem oknu (odvisno od zveze) sodnik in 

delegat vneseta uporabniško ime in geslo 

in s tem potrdita konec tekme. Vidni 

bodo tudi tehnični podatki in druge 

opombe če bo zahtevano. 

Tehnični podatki so informacije o ročnih 

spremembah vnesenih v zapisnik med 

tekmo. Ti podatki se ne morejo 

spreminjati. 
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S pritiskom na gumb »Da« (OK), te bo program vprašal za prostor kamor se bo tekma shranila. 

 

Ko bo prostor določen, bo program izdelal in 

prikazal naslednje okno: 

 

To okno prikaţe imena ekip in končni rezultat z 

datumom, sezono in imenom sodnika in ti 

omogoči da: 

 naloţiš (pošlješ) tekme na splet (Upload 

Match), 

 natisneš zapisnik (Print Scoresheet). 

 

 

 

Na koncu tekmo moraš, v 

nekaterih zvezah, obvezno 

poslati rezultat tekme na 

streţnik. 

 

 

 

Če končni rezultat ni bil 

potrjen ali poslan se bo 

pojavilo okno z 

opozorilnim sporočilom, 

da zapisnik ni bil poslan na 

zvezo. 

 

 

OBNOVA TEKME (Restore Match) 
 

Ta funkcija je uporabna v primeru koti zataji računalnik in moraš tekmo obnoviti na drugem 

računalniku. 

Ko omogočiš to funkcijo v (Optional Window) bo program, po vsaki točki, avtomatično 

shranil celo tekmo na prenosni nosilec podatkov (USB ključ). 

Če ţeliš naloţiti tekmo na drugem računalniku vstavi USB ključ in v glavnem oknu pritisni 

gumb »Obnovi tekmo« (Restore Match). 

 

Pojavilo se bo naslednje okno, kjer pritisni 

gumb »Obnovi« (Restore) in program bo odprl 

tekmo v trenutku ko je bila prekinjena. 

 

 

 

 

 

 



 

 

21 

ZAPISNIK (Scoresheet) 
 

NATISNI ZAPISNIK (Print Scoresheet) 

Ta gumb ti omogoči izpis zapisnika. 

Za tekmovanja NCAA Ţenske se bo pojavilo naslednje okno: 

 

 

 

Za vsa ostale ekipe in zveze se bo pojavilo naslednje okno: 

 

 

 

 

 

 

 

Tukaj je primer izpolnjenega 

zapisnika:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

NATISNI PREDOGLED ZAPISNIKA (Print Pregame) 

 

Ta gumb ti omogoča izpis 

obrazca s pripravljenimi 

podatki za zapisnik: 
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CEV OBRAZEC (CEV forms) 
 

To okno se pokaţe, ko pritisneš gumb »CEV obrazec« 

(CEV form).  

Gumb »CEV obrazec« (CEV form). in obrazec sta vidna 

samo na tekmah CEV-a. 
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GARANCIJA (Warranty) 
 

OMEJITVE GARANCIJE 

Data Projest S.r.l. ni odgovoren za izgubo, poškodbo ali nepravilno uporabo programa. 

Data Project S.r.l. ne bo odgovoren za kakršnekoli direktne ali direktno škodo povzročeno pri 

uporabi programov. 

 

ZAŠČITA UPORABNIKA (Consumer Protection) 
 

V primeru problemov povezanih s programom bo za odgovornost in do izključnega reševanja 

odgovorna Data Project S.r.l.. 

Popravilo ali zamenjava programa; 

Garancija postane neveljavna kadar se probleme s programom povzroči s poškodbo, nepravilno 

uporabo ali zlorabo programa. 

 

SLEDITE POSTOPKOM (Procedures to follow) 
 

V obdobju trajanja garancije prosim pokličite našo tehnično sluţbo po tel. št. 0039 089 6307845 

ali nam pošljite e-sporočilo na naslov score@dataproject.com, tech@dataproject.com v trenutku 

pojave teţav s programom. 

Naša servisna sluţba dela za stranke, od ponedeljka do petka, med 9.30 do 13.00 uro in od 15.00 

do 18.00 uro, razen med drţavnimi prazniki. 

Tehnična podpora servisne sluţbe je omejena na obravnavanje programa in kadar je mogoče 

takojšnje reševanje problema ob posvetovanju. 

Če naša servisna sluţba ne more rešiti problema prosimo, da pošljete pisno zahtevo direktno 

podjetju Data Projet S.r.l., kjer podrobno opišite problem in postopke, ki so pripeljali do njega. 

Če je mogoče pošljite tudi kopijo registra arhiva, ki je povzročil problem. Data Project S.r.l. se 

bo na vso moč potrudil raziskati problem in posodobil proizvajalčevo internetno stran 

www.dataproject.com s posodobljenim postopki za program. 

 

DODATNA GARANCIJSKA POMOČ (Additiona Warranty Servis) 

 

Uporabnik lahko, v garancijskem obdobju, prenese vse posodobitve programa z internetnih strani 

proizvajalca www.dataproject.com. 

mailto:score@dataproject.com
mailto:tech@dataproject.com
http://www.dataproject.com/
http://www.dataproject.com/

