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UuvoD

Elektronski zapisnik (v nadaljevanju e-Zapisnik) omogoc¢a avtomatsko vnaSanje podatkov z
odbojkarske tekme v odbojkarski zapisnik.

E-Zapisnik je bil razvit kot pomo¢ zapisnikarju med tekmo, ko ta spremlja vse stopnje tekme v
razli¢nih 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 Stevilko,
specificni 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 ¢imer avtomati¢no obnovimo podatke v
tabelah rezultati, sodniki, kazni, itd. ...
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MINIMALNE ZAHTEVE

Programska oprema (software) je lahko naloZzena na kateremkoli osebnem racunalniku, Ki
uporablja okna (Windows) od XP in boljsa.

ZBIRKA ORODIJ (Menu toolbar)

SEZNAM PODATKOV (File menu)

Arhiv podatkov je razdeljen na:
» Zamenjavo razporeda tipkovnic: oznaciti klju¢ ali kombinacijo kljucev za doloc¢eno
stopnjo igre. Pritisnite gumb za spremembe in izberite kljuc.

[ Shoricut keys settings !m

Cammand Shortout Command set-up

Paint to the Team on the Left zide F1 Point to the Team on the Left

Faint to the Team on the Right zide F2 zide

Substitution for the Tearn on the Left side Fa Define shartout keys

Substitution for the T eam on the Right zide Fa =

Libera InlDut for the Team on the Left zide F4 T

Libera In[Qut For the Teamm on the Right side FE Ok il |

ndo F¥

start Rally Fg Press the new key or the combination
of keys to be azsociated to the
command or press ESC o cancel.

[In thiz zectian it iz pozsible to aszociate a shortout key o a zpecific game
piaze [i.e. Point Left, Point Right, etc.. .

b 4

Clcze |

» Opcije: omogocajo, da programu dolocite doloceno 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 obstojeco tekmo,
» Obnovi temo: omogoca vam da izberete prostor na vasem racunalniku, v katerem bodo
nedokonc¢ane tekme avtomatsko shranjene, ¢e bi se vas racunalnik nenadoma ugasnil.



KONTROLA TEKME (Check Match)

Posebna oblika programa bo nekaterim zvezam dovolila kontrolo tekme. Dovolil bo kontrolo
podatkov o tekmi in kontrolo povezave z streznikom. Pritisni okno “Kontrola tekme« (Check
Match), izberi preveri tekmo in vstavi uporabnisko ime in geslo. Ko bos izbral tekmo se bo
pojavilo to okno:

~— [
YESY Yoam A 7 »lo] TESY Yeam 8

V levem spodnjem kotu pritisni okno
»Register imen« (Roster), vnesi igralce,
oznaci kapetana in libera obeh ekip. Nato
pritisni »Da« (OK) s ¢imer potrdi§ 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.

s

Pritisni gumb »lzvedi testiranje« (Execute Check):

th&
Check Match

Ce je bila tekma uspesno preverjena, bo sporoéilo to potrdilo.



NOVA TEKMA (New match)

V glavnem oknu pritisni gumb »Nova tekma« (New

m match), da ustvari§ novo tekmo, ali izberi »Nova tekma«

(New match) v seznamu podatkov.

V nekaterih zvezah se bo pojavilo okno, ki vodi uporabnika skozi razli¢ne oblike tekem.

“® 075 Tools

New Match

Create a match manually (unofficial)
Load an official match
Check an official match

Load a test match (training)

v’ Ustvari tekmo ro¢no (Create a match manually (unofficial))
» To bo neuradna tekma in ne bo poslana na zvezo.
v Nalozi uradno tekmo (Load an officiL Match)
» Nalozi uradno tekmo z internetne strani zveze.
v’ Preveri podatke uradne tekme (Chek an official match)
» Dovoli ti, da preveri$ podatke pripravljene za uradno tekmo (sodniki, ekipe, ...) in
povezavo z streznikom.
v Nalozi testno tekmo (Load a test match (training)
» Dostop do testne tekme, ki jo je pripravila zveza, za u¢enje uporabe programa.

OPOMBA: Vnesti boste morali uporabnisko ime in geslo, ki vam ga je dolocila zveza, za
nalaganje in potrjevanje uradnih tekem.

Odprlo se bo okno vase zveze. Ce
se okno ne odpre, se bo
avtomati¢no odprlo okno za novo
ro¢no tekmo.

Ko se tekma nalozi se odpre okno  General

»Belezka tekme« (Match notes). e s ¢

Referces and Line Judges

Lot Aeteree o7 Patoee Tout Retmen | Svpenner  TEST SuppRvsoR Tex (g)
voae

Toal

@@

i Eeteree o

Scorer

P

e Dadgn # 1
Lne Jodon # 2
Lne Judge # )

e Jdgn # 4 Commarts | [T




Podatki o tekmi (Inforamation on the curent match), Ime tekmovanja (Competition name),
Sezona (Season) in Kategorija tekmovanja (Category) ne mores§ spremeniti. Podatki kot so
Stevilka tekme (Match number), Dan in datum (Day no. and date) se bodo nalozili
avtomaticno in jih, pri uradni tekmi, ne mores$ spremeniti.

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

S pritiskom na okno »Komentarji« (Comments), na dnu ekrana, boste odprli prazno okno, v
katerega lahko dodas kakr$nekoli 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 VNASANJE TOCK NA TEKMI

Ko so bili vsi podatki vneseni v okno »Belezka tekme« (Match notes), pritisni »Da« (OK) in
pojavilo se bo okno »Tockovanje tekme« (Match scoring).

Edina informacija v tem oknu, bo ime ekip, predhodno izbranih v oknu »Belezka tekme«
(Match notes). Avtomati¢no se bosta na vrhu ekrana pojavili imeni ekip, domaca ekipa na levi
strani ekrana, gostujoca pa na desni (to lahko spremenis s pritiskom na gumb »Spremeni« (Change).

Za izbiro igralcev pritisnite na gumb »Seznam« (List), “J ki je v spodnjem levem kotu
zaslona »Tockovanje tekme« (Match scoring).

Okno na spodniji sliki se bo pojavilo.

V tem oknu lahko izberete igralce na igri$¢u in na klopi, skratka vse sodelujoce na tekmi.
Imas moZnosti:
> Dodaj (Add),
> Izbrisi (Remove),
» S seznama vnese§ novega igralca, tako da ga izbere§ in pritisne$ 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 zeli§ odstraniti igralce s seznama in jih nato == = - -
ponovno vstaviti. o J— -
Izberi igralca s seznama na levi strani in pritisni =
»Dodaj« (Add) za dodajanje igralca v seznam. Ko = «esomen D -

se igralec pojavi na seznamu na desni strani, v
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njemu pripadajoco celico, vstavi stevilko dresa. Doloc¢i tudi ¢e je igralec kavpetan (C) ali libero
(L). Glede na vrsto tekmovanja bo§ lahko vnesel enega ali dva libera. Ce si vstavil igralca
tako, da si pritisnil gumb Novi igralec« (New player), lahko tudi spremenis 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 uporabniSko ime in geslo.

DODELITEV SERVISA

Servis bo avtomati¢no dodeljen ekipi na levi strani igriS¢a. Da to spremenis, pritisni »Servis na
levo« (Serve to Left) ali »Servis na desno« (Serve to Right), da dodelis servis pravi ekipi. Servis
bo definiran z belo Zogico, namesceno v celici, ki odgovarja ekipi, ki bo prva servirala. EKipo, ki bo
servirala, lahko dolo¢i$ pred prejemom in vnosom zacetne postave, ali po njej.

ZAMENJAVA STRANI (Change/Invert)

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

PODATKI VIDEO ARHIVA (Data Video File)

Ce zeli§ shraniti podatke, ki jih lahko uporabi§ v s FIT61_TEST Competiten - 151 Ohampisnsbio Bt
Video arhivu, pritisni »Izbor« (Options) in potrdi LR —

moznost Video arhiva v oknu, ki se bo pojavilo. Managn Dot Video startog 1oy

Podatki bodo shranjeni vsaki¢, ko shrani§ tekmo. 9 e -
Podatke nato lahko najdes v mapi c:\Data O

Project\Scoresheet OZS\Scout\. b b a sta
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ZACETNA POSTAVA (Starting Line-up)

Pritisni na gumb »Zacetna postava« (Line-up) m v spodnjem levem kotu, da dolocis$ in vneses
zacetne postave na igriscu.

OPOMBA: Ko pritisnes gumb »Zacetna

postava« (Line-up), se bo v oknu pojavilo e
sporocilo, ki te bo opozorilo, da nisi omogocil

rezervne kopije »Rezervna kopija« (Back-up). Ce " :,...~~ , o
nisi izbral, kje Zeli§ shraniti tekmo, pritisnite »Da« = s
(Yes) ali »Ne » (No) v skladu z zahtevami. = . e
Drugo sporocilo v oknu se bo pojavilo s prosnjo, o n
da se prepricas, ¢e si ekipi na igris¢u postavil = 77" s s

pravilno in pravilno dolocil ekipo, ki bo prva
servirala.

'
'
{

Pojavilo se bo naslednje okno: e s

Da bi nastavil postavitev igralcev na igri$¢u, lahko:
> izberes igralce s seznama in jih prevlecete z misko v celico, ki predstavlja polozaj
igralca na igriscu,
> pritisni na celico in vpisi Stevilko igralca, ki bo postavljen v to celico.

Za spremembo zacetne postave lahko:
» Kkliknes na gumb »Izbrisi« (Reset), ki je pod sliko igris¢a, da odstranis vseh 6 igralcev,
» kliknes na Stevilko igralca v celici in jo spremenis§ tako da uporabi§ tipkovnico
ra¢unalnika. (to moznost uporabis, kadar ne Zeli§ spremeniti celotne postave EKipe).

Drugi nacin za dodajanje zadetne postave je z dvoklikom na igralca s seznama, ki bo nato
avtomati¢no vstavljen v pozicijo oznaceno s Stevilko 1. Igralci bodo nato vneseni na igris¢e V
skladu s sistema rotacije od cone 1 do cone 6. Ravno tako igralca,

predhodno postavljenega na igrisce, lahko umaknete z dvoklikom s | Replace Captain for

. ™ . ey . TEST Team ITA
seznama. S tem bo igralec avtomaticno umaknjen z igriS€a, ti PA | o oo eem
bos lahko namesto njega postavil na igris¢e drugega igralca. - =

Glede na pravila posameznih zvez, kadar kapetan ekipe ni v T ——
zaCetni postavi, se bo pojavilo okno, ki bo zahtevalo, da dolo¢is Pt

za kapetana na igriS¢u enega izmed Sestih igralcev na igriS¢u. To
pa zato, ker mora biti kapetan vedno na igriscu, saj je on edini,
ki lahko govori s sodniki.

[e———— )

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

Ce si potrdil moznost Video arhiva, se bo pojavilo
okno »Dolo¢itev igralca, ki podaja« (Setter
Designation), kjer mora§ dolo¢iti polozaj
podajalca ekipe v igriscu.

S pritiskom na gumb »Da« (OK) to potrdi.
ZaCetna postava se bo prikazala v oknu za
vna$anje toc¢k na tekmi (Match scoring).
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ZACETEK NIZA

Okno za vnasanje tock na tekmi bo prikazalo igralce na igriS€u in na
klopi. S e

Pritisni gumb »Zacetek niza« (Start set) in pojavilo se bo okno, kjer .. 18.30.00
lahko izbere§ uradni Cas zacetka tekme ali dejanski ¢as zaCetka

tekme. (&as lahko spremenis s pritiskom na gumb za spremembe | **'= 18.18.54
(Modify button).

Uradni ¢as je ¢as, ki si ga predhodno vnesel
v okno »Belezke« (Notes). Uradni Cas za drugi
niz bo posledi¢no trajanje prvega niza plus 3
minute za trajanje premora (ali v skladu s
pravili).

Realni ¢as je dejanska ura, ki je prikazana ~ .
na tvojem racunalniku. = @08 L () L

Na zacetku niza moras izbrati kateri ¢as zelis
uporabiti. Ce obstaja razlika 5 minut med
uradnim in dejanskim ¢asom, ti bo program
avtomati¢no onemogocil gumb za uradni Cas
in lahko bos uporabil samo gumb za dejanski, ) 68
realni Cas. =

Po tem, ko si izbral Cas, ki ga Zeli§ uporabiti, pritisni gumb »Za¢ni niz« (Start set). Okno
»Tockovanje tekme« (Match scoring) se bo pojavilo, kot je prikazano zgoraj in na ekranu se bo
pojavilo nekaj novih gumbov.

Zelen gumb »Zacni igro« (Start Rally) se bo pojavil, ¢e si omogoc¢il moznost Video arhiva. Ta
gumb bo$ moral pritisniti na zacetku vsakega niza.

ORODJE »TEKMA V ZIVO« (Live Match tools)

Gumb »Tekma v Zivo« (Live Match) lahko uporablja§ med D oD
neuradno tekmo in med uradno tekmo, da posljes rezultat =

na internetno stran tekme na OZS. Vnesi uporabnisko ime
in geslo kadar Zeli§ dostopiti do sistema.

Na zacetku tekme mora$ pritisniti gumb »Omogoci tekmo v Zivo« (Enable Live Match) zato,
da se poveze$ z internetnimi stranmi zveze. S tem avtomati¢no obnovi§ internetno stran S
podatki na tekmi.



DODELJEVANJE TOCK

Ekipi lahko dodelis tocko s pritiskom na gumb »Dodaj tocko« (Assign Point) ali pa uporabis
»Funkcijski kljuc« (FUI’]CtiOﬂ Key), Ki si 08 T
predhodno nastavil Na to funkcijo. Ce Zeli§  aneson please. oty 2 seconds have passed sisce e last posst was
odstraniti tocko, pritisni gumb »Razveljavi« T

Horm & pome i Vo Cowdonge )

Undo).
(Ui ———————— o

Ce dodeli§ naslednjo totko takoj se bo pojavilo [ T - &> [a)3]
okno, ki te opozori, da je minilo manj kot 8 sekund ] -

od dolocitve prejsnje tocke in ti ponudilo dve [
moznosti: (3. rt 1 o

Corced

ODMOR (Time out)

»Odmor« (Time out) se ekipi zapiSe tako, da pritisnes za to ekipo gumb »Odmor« (Time out).
Stevilo odmorov se bo povecalo v celici, ki je postavljena na ekranu zraven gumba »Odmor« (Time
out).

MENJAVE (Substitutions)

. . y o (e e e
Menjavo lahko izvedes na enega od naslednjih na¢inov: Substitution for

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

TEST Team ITA

ie%)orabo dodatne funkcijske tipke (Function _ —
= s pritiskom na seznam igralcev,
= tako, da potegnes igralca s klopi na igrisce
in pojavilo se bo naslednje okno: ST
_ _ N _ e
Menjavo lahko izvedes med tekmo. Izberi igralca, Ki e —

ga zeli§ zamenjati s seznama tistih, ki so na igriS¢u (na levi strani) in izberi ===
igralca, ki je na klopi (na desne strani). Pritisni gumb »lzvedi menjavo«

(Run the substitution) v spodnjem desnem delu ekrana, da to potrdis. Prikazalo "'9'
se bo okno, ki grafi¢no predstavlja zamenjavo igralca, ki odhaja z igrisca t r
oz. tistega, ki na igri§ce vstopa. 8

e—

Stevilo menjav se bo povecalo v celici, ki je zraven gumba za menjavo.



Ce je igralec, ki je bil zamenjan kapetan in nov
kapetan ni bil doloc¢en, se bo pojavilo novo
okno z naslednjim sporoc¢ilom o napaki:

Pritisni na sporoc¢ilo v malem rumenem oknu
da dolocis$ za kapetana enega izmed igralcev
na igriscu.

POSKODBA (Injury)

Ce se igralec poskoduje, mora biti narejena T —— EETNEETIN Y

izredna menjava. Pritisnite na gumb »PoSkodba«  Injury

] + . Team Sanction
(Injury) v spodnjem desnem kotu ekrana. M TEST TeamITA. ]
V oknu »Upravljanje poskodbe« (Manage injury)
izberi ekipo poskodovanega igralca, nato pa Se L )
poskodovanega igralca. Plsyer Senction

N Fust namo

Izbiras lahko med igralci na igriscu ali liberom. BTG [rerers
Potrdi s pritiskom na gumb »Potrdi poSkodbo« ; m;
(Confirm injury«. Pojavilo se bo sporocilo, ki bo 2 Py
zahtevalo, da ponovno potrdis izredno menjavo. gy }
Za nadaljevanje pritisni gumb »Da« (Yes). T

TESY Yoam ITA

Pojavilo se bo okno »Menjava igralca« (Player
substitution), kjer lahko izberes igralca s klopi, ki bo =~ _——

zamenjal poskodovanega igralca. Potrdite s pritiskom
na gumb »Izvedi menjavo« (Run the substitution.

Ce je poskodovani igralec libero se bo pojavilo naslednje okno, 2
kjer moras izbrati igralca, ki bo zamenjal poskodovanega libera, ; 1 WALTERN
v skladu s pravili zveze:

B te slwbson

Lrcel
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RAZVELJAVI (Undo)

Gumb »Razveljavi« (Undo) se uporablja za razveljavitev predhodne akcije.
Ko ga pritisnes, se bo pojavilo okno, ki bo zahtevalo, da potrdis akcijo, ki bo razveljavljena.

LIBERO
Gumb »Libero not« (Libero in) je postavljen FEE=SEEE
na obeh straneh ekrana, en gumb za vsako TEST Toam ITA
ekipo. COTTITTNEER
S pritiskom na gumb »Libero not« (Libero in) | |~ Toec— ‘ :
se pojavi okno, ki hoce, da izberete igralca, Ki
bo zapustil igrisce: ey

wnd ok on Waghace Fagaace ;J
Libero bo vstopil na igri$¢e in njegova Stevilka bo prikazana ,‘. ﬁiﬁm"oo: | 13 11
v ustrezni coni v rumeni elipsi (kot je prikazano na sliki). | :z cenal). || e —
Stevilke igralcev, ki so zapustili igriS¢e, bodo prikazane & ..o 7 !
pomanjsano zraven rumene elipse v isti coni (glej sliko). ELEL ]| amecs consan

! " e 9% 6

Libero je lahko zamenjan po predpisih. Pritisni na gumb — ey oo

»Libero ven« (Libero out), da ga umaknes z igriscéa.

Na nekaterih tekmovanjih je v uporabi gumb za menjavo libera s katerim lahko zamenja$ libera na
igriscu z liberom na Klopi.

Libero enters the count

Libero In
TEST Team ITA

V izbirnem oknu lahko naredis naslednje:
» vklju¢i§ moznost, ki avtomati¢no predlaga, kdaj
mora libero vstopiti,
»  vklju¢i§ moznost, ki avtomati¢no predlaga, Kdaj — se s s e
mora libero izstopiti. L PywinZona §

7/ 4 | 9

Do you wart the Lbess 10 sepiace B player 1 poston 17

Okno »libero not« in »libero ven« se bo pojavilo v delu
ekrana, ki se nanasa na ekipo kateri libero pripada.

1e1 No Cancel laet port




SANKCIJE (Sanction)

Pritisni na gumb »Sankcije« (Sanction) %, da  sanction

dosodis ali dodelis sankcijo na tekmi.

Team Sanction
Prikazalo se bo to okno:
(TEST Team RUS |
Izberi ekipo, ki ji zelite dodeliti sankcijo.
Dby W s Perasdy | Iogeiger Payes |

V tem oknu lahko izberes:
» - »Nedovoljena zahteva« (Improper | Player Sanction

request«  (nedovoljena zahteva se N First name
R . n 3
dodeli ekipi), ‘ : ! :u,« 1; —
» »Kazen za zavlaCevanje« (Delay 6 H,”,,,G =

enalty) (ekipa dobi opomin). 5 Players

penalty) (ekip pomin) s o ——
. .. . . . 3  Payer3
Ce je sankcija dodeljena igralcu ali ¢lanu On Gowrd | On bench ' Technical Staft

strokovnega vodstva, izberi igralca in pritisni
ustrezen gumb: »Kazen« (Foul), »lzkljuéitev«
(Expel) ali »Diskvalifikacija« (Disqualify).

Carcel

Ce dolo¢is »Kazen« (Faul) se bo zraven imena igralca/¢lana strokovnega vodstva, ki je dobil
kazen, pokazal rumeni karton in tocka bo avtomati¢no dodeljena nasprotni ekipi.

Ce igralca izklju¢is ali diskvalificiras, bos moral izbrati igralca s klopi, ki bo zamenjal izklju¢enega
ali diskvalificiranega igralca.

Ce izklju¢id/diskvalificira$ igralca/¢lana strokovnega vodstva, se bo poleg njegovega imena
pokazal rdeci karton.

PONOVI (Replay)

‘) .

Namen gumba »Ponovi« (Replay) Ferlay e, da u M'“‘l’ Change
razveljavi§ ali zamenja§ oznaceno akcijo, ¢e sodnik Replay
spremeni svoje mnenje in spremeni odlocitev. 2) Stored nformanor

¢ The wrong point has been recorded *

* AL P 10N POM P JeCied raly wil De Oeleted

Nt > l Lwcel

PROTEST

Gumb »Protest« je pod imeni obeh ekip in se uporabi kadar Zeli ekipa vloziti uraden protest.
Ko pritisnes gumb »Protest« se pri ekipi pojavi Stevilka niza in rezultat v trenutku zahteve za
protest.
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KONEC NIZA

Niz se zaklju¢i z dodelitvijo zadnje toc¢ke. Ob koncu niza se prikaze okno »Kratek povzetek
niza« (End of set summary), ki prikaze: dosezene toc¢ke obeh ekip, ¢as, ko se je niz koncal, in
Cas trajanja niza izrazen 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 Stevec, ki bo  [EIEEEE .
odsteval ¢as do pri¢etka naslednjega niza. OdsStevanje Casa lahko kadarkoli @ 2' 46

prekines tako, da v oknu Stevca, pritisneS zank »Stop«.

Ko pritisne§ znak »Stop« ali ¢as med nizoma potece bo§ opozorjen, da mora$ vnesti zaetne
postave za naslednji niz. Z novim nizom lahko za¢nes, ko si vnesel vse zahtevane podatke.

DODATNI GUMBI

V spodnjem desnem kotu okna » Toc¢kovanje tekme« (Match scoring) so $e naslednji gumbi:

»TISKAJ« (Print): Ta gumb ti omogoci tiskanje celotnega zapisnika in podatkov, vnesenih
pred zacetkom tekme. Izbiras lahko med neposrednim tiskanjem, tiskanjem dokumenta v Pdf
obliki ali pa izberete predogled. Lahko izbiras med tiskanjem izpolnjenega zapisnika ali praznega.

e )
L -
2 covven
Phrwd mndee
2 ® Pt on Parter G vt Sowedent ¥ Pt o Plster L Lo Playes Corcd
& Pt onPOF S Riindls WA - Port e FOF
A Pwvew on sowen "J“—""‘ Chaet bt sonen paoviaw Fuomen Verb ahor
Flostes Vonbe atir ~.:l'«,---«o«v
e J("" Litews Sheet

»MOZNOSTI« (Options): S tem gumbom odpres okno splo$nih moZnosti programa, ki je
razdeljen na 3 dele, kjer lahko nastavis dolo¢ene funkcije:

»Splosno« (General):
» »0Omogoci tekmo v zivo« (Enable live match): za
vklop ali izklop funkcije prenosa rezultatov v zivo
» »Ustvari varnostno kopijo« Create back-up file): za
varnostno kopiranje tekme. Izberes lahko samo

prenosni nosilec podatkov (npr. USB kljuc), 7 Ot scteas e b e s o Tt
» »Zadrzi pomotoma pritisnjeno tipko« (Check PN

accidental clicking of the buttons): blokira gumb za 3 DR——

sekunde, takoj ko ste nanj pritisnili in s tem prepreci S e

R e

dvoklik ali nehoten klik,

» »Libero NOT  avtomati¢no«  (Libero IN
automatically): program te bo avtomati¢no vprasal, =
e zeli$ postaviti libera v igrisce, kadar ima nasprotnik zacetni udarec,

» »Potrdi ko mora libero VEN« (Confirm when libero out): ¢e je libero postavljen v
sprednji del igris¢a, te bo program avtomati¢no vprasal za zamenjavo le-tega z igralcem.

o e
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» »Predlagaj zaCetno postavo prej$njega niza« (Propose starting line up from prior set): predlaga
zacetno postavo s prejsnje tekme.
» »0Omogoci Video arhiv« (Enable Data Video): shrani kopijo tekme v Video arhiv format.

IZMENJAVA PODATKOV

> ime racunalnika in IP naslov morata biti vnesena V
drug program, c&e zeli§ omogoc€iti izmenjavo

podatkov, Parsoste__
» omogoca izmenjavo podatkov s semaforjem ali s e T

programom Data Volley (Share Data with DV SRR

Scoreboard and Data Volley), =r—r—w.

» omogoca izmenjavo dogodkov s semaforjem (Enable
Events (Time-out, End set) za semafor).

BELEZKE (Match notes)

Ta gumb ti odpre okno belezke na tekmi.
)

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

katerega lahko vneses kakr$nekoli komentarje, opombe.

[. ol

Lo ) s )

»Shrani in zapri« (SAVE & CLOSE): S tem gumbom zapres okno »Tockovanje tekme« (Match
scoring). Nato te bo program prosil, da shranite tekmo na dolo¢eno mesto na nosilcu podatkov
0z. disku.

Zgoraj omenjena gumba sta vedno prisotni v oknu »Tockovanje tekme« (Match scoring), medtem
kot sta spodaj navedena gumba (v spodnjem desnem robu) vidna ko pritisne§ gumb »Zaéni niz«
(Start Set) in niz se je zacel:

»Zgodovina« (HISTORY): Omogota pogled v |

porocilo tekme: T e o e ——— e

- -
. D b
.- L

RS et s N e B e AR

PO -
Ut st b L B M WACTRA A

s Sw g T AT

s b ot b e B s N AT A
e ]
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V istem oknu, na drugem jeziku »Nastavi informacije« (Set 1nf0rmat10ns) najdes zgodovino
tekme razporejeno po menjavah, kaznih in poskodbah. -
To informacijo avtomaticno vnese program in ga ne mores

ro¢no spremeniti.

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

niza v posebnem oknu obrazca FIVB.

»Rocne spremembe« (MANUL
CHANGES): omogoca ro¢no upravljanje oz.
spreminjanje tekme. Pojavilo se bo naslednje
okno:

To okno je razdeljeno na ve¢ delov:

»Odmor« (TIME-OUT): omogoca dolo€iti
odmor pri dolo¢enem rezultatu vsake ekipe.

»Tocke« (POINTS): dodaj ali odstrani tocke
na tekmi.

»Menjava« (SUBSTITUTIONS): Roc¢no je mogoce

-

ofoc

I—J _QJO Substitutions

Teme Ot "1
w2

Substautions @) @D

Yow

356

2.1 .0

0 IC

HM\‘\Q(
Oxher

D o, o

) ()

* Wi Time Ot
- w2

Y-

Match Information

- st0n
1621 “'A.';x.zlx‘ b3

.

zamenjati menjavo igralca. Ce pritisne§ na okno ob
napisu »Menjava« (Substitution) se bo odprlo naslednje

okno:

Tukaj lahko vpises Stevilko igralca, ki vstopa v igris¢e in
Stevilko igralca, ki je bil zamenjan, rezultat vstopa igralca

in rezultat ko igralec zapusti igrisce.

»Trenutna zacetna postava« (CURENT LINE UP)

V tem delu lahko:

- spremenis zacetno postavo ekipe,
- zavrti$§ zaCetno postavo ekipe,

- nastavis zacetno postavo ekipe,

- zamenjas stan ekipe na igriscu,

- dolo¢is ekipo, ki servira.

MODIFY SUBSTITUTION FOR
TEST Team RUS

[ S B 50s B Soowin [ SoowOs |

Set 1
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OSTALI DELI
V tem delu lahko spremeni$ sankcije in »Register ekipe« (Team | MOPIFY PENALTY Sot 1
Roster). Ju e e

SPREMEMBA SANKCI (Modify Section): v tem oknu lahko
rocno spremenis sankcije ekipam.

SPREMEMBA REGISTRA EKIPE (Modify Team oo eprretriese]
Rosters): v tem delu lahko rono spremeni§ zaCetne —FH——"—==—, Prm——
postave ekip.

T

TIT L

T

SE3TGemvenuw

INFORMACIJE O TEKMI (Match Information)
V tem delu lahko spremeni$ ¢as zacetka tekme in trajanje vsakega niza v minutah.

KONEC TEKME (za posamezne zveze)

Na koncu tekme, ko so vsi nizi zakljuceni in ko je ena od
. T etheet have
ekip zmagala. Mol st gad puaddism fond

Ko potrdis konec zadnjega niza, se na sredini ekrana pojavi r @), Scomheat Aogsovd
naslednji okno:

Soresheet

#3 Service Login

Pritisni gumb »Potrditev  zapisnika«
(Scoresheet Approval) in odprlo se bi
naslednje okno: Scorer
V tem oknu (odvisno od zveze) sodnik in
delegat vneseta uporabnisko ime in geslo
in s tem potrdita konec tekme. Vidni 1st Referee
bodo tudi tehni¢ni podatki in druge -
opombe ¢e bo zahtevano. Match Data to be confrmed.
Tehnicni podatki so i_nformacij_e 0 TOCHi [ ——
spremembah vnesenih v zapisnik med [ 002 ped pot i 1681 e i
tekmo. Ti podatki se ne morejo
spreminjati.

Problem with Login?
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S pritiskom na gumb »Da« (OK), te bo program vprasal za prostor kamor se bo tekma shranila.

Wewestent

© [00000] TEST TEAM ITA

Ko bo prostor dolo¢en, bo program izdelal in
prikazal naslednje okno:

© [00000] TEST TEAM RUS
To okno prikaze imena ekip in kon¢ni rezultat z [JEEEEEEEE
datumom, sezono in imenom sodnika in ti [ Se—"—
omogoci da:

» nalozi§ (posljes) tekme na splet (Upload —
Match), )

» natisnes zapisnik (Print Scoresheet).

Have you got any probiees?

Na koncu tekmo moras, v ew= —
nekaterih zvezah, obvezno ;
poslati rezultat tekme na
streznik.

\:"/ TEST Competition - TEST
Ce konéni rezultat ni bil
potrjen ali poslan se bo
pojavilo okno z
opozorilnim  sporocilom,
da zapisnik ni bil poslan na
Zvezo.

RETR A

OBNOVA TEKME (Restore Match)

Ta funkcija je uporabna v primeru koti zataji racunalnik in mora$ tekmo obnoviti na drugem
racunalniku.

Ko omogocis to funkcijo v (Optional Window) bo program, po vsaki tocki, avtomati¢no
shranil celo tekmo na prenosni nosilec podatkov (USB kljuc).

Ce 7eli§ naloziti tekmo na drugem racunalniku vstavi USB klju¢ in v glavnem oknu pritisni
gumb »Obnovi tekmo« (Restore Match).

Pojavilo se bo naslednje OKNO, KJer PritiSNi  mesee metch fem uss dove
gumb »Obnovi« (Restore) in program bo odprl - v
tekmo v trenutku ko je bila prekinjena. e

L

e - fme
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ZAPISNIK (Scoresheet)

NATISNI ZAPISNIK (Print Scoresheet) c————0———— - |

. e _— s
Ta gumb ti omogo¢i izpis zapisnika. o . ‘ B o r—
Za tekmovanja NCAA Zenske se bo pojavilo naslednje okno: 2 O huarnrh Reoedis Wikt +
2O Rodmes ttvnen B
Rosten Venbcaton
Pt Engy Pt
Za vsa ostale ekipe in zveze se bo pojavilo naslednje okno:
. Pt oa Pitor 2 Ut Py Cored |
Port s FOF
Prrt scveen prevew Aot Vedicsten I

a(mxm J
29 Erety Lt Srew |

Tukaj je primer izpolnjenega | ===~ S 1 T S S
zapisnika: R T
NATISNI PREDOGLED ZAPISNIKA (Print Pregame)

Ta gumb ti omogoca izpis S —— e e i T
obrazca s pripravljenimi PRECAME SCORESHEET

podatki za zapisnik: T .-..'."“':m = = Ty ==




CEV OBRAZEC (CEV forms)

To okno se pokaze, ko pritisneS gumb »CEV obrazec«
(CEV form).

Gumb »CEV obrazec« (CEV form). in obrazec sta vidna
samo na tekmah CEV-a.

< CEV Tools

EUROPEAN LEAGUE 2008
Semi Finals
2008

MATCH RESULT REPORT

CEV Form
CL-12

7 or each delay or failure in communicating
Official Reguiations (Table of Financial Sanctions,
FAX : [**-352) 25.46.46.46

The hosting CLUB must commumicate the result of the match to the CI'V Office immedately
ond of the match by fax (at the latest '3 an howr after the end of the match)
jng the resuit, the hosting Club will be Kable to a fine provided in the

Chapter 8, Ttem 1.11) amounting to 700, Euros™

following the

omte: | 29 14 2008

I G020 | et | Aotk Spor Selorwy Pool/Phase: | Sem Fnaly

RESULT I VISITING TEAM TReTY I

HOME TEAM NETHERLAND
W C/L N of Paaper 3 Sots Woa NG/ Nae of Paper
1| | raoounse toens i 1 || wrvax v
3 | ¢ | van marsiase raves HOME TEAM Potots Won | VESITING TEAM | F | & | Sasow
|
& | | vaw ooy 5 Set i 2 ¢ | | ouacur o
»| LAVAERO0N Jorven | g Set2 | " # | | G vl
11| | SOV Jenvsien ‘ n sty | » 12| | s aven
13| |wavnTe B Seta | " 14 | | oONGE Bren
e KLAPIN New | st 3 | 14 | KLRTAR Damal Com
16 oD e 108 TOTAL o | |ewvow
18] | MAAN Jee e 168 Conch 2ot 0| | sars maen
19| ¢ | MAST Matnge VAN rep 2ad Conch  FANCARRCS! | | T e
20| | van 08 MaRx St 19 Reforen:  GRN Owid 2| | sanm fwve
2| STOLTZ Wonter Il Ralerwn.  PASQUALL Fair v N | DAGCT Cunent
A4 . — e ) - ——
Substituties Sadatitutien
v v
Iy
(/7 P | IS AP TP b B ] | e p—
P p——— R AL A2 AL L
( 3
el > | SRS 1 4
e — > | I I ————
SN OINION)
MZADUINE. TS DURATION,
il -
MAX TIMOTRATURS MAX MUMIDITY i) 3 o
REMARKS. Set) M -
-te 2
WINNING TEAM.  STE8ND o ==
-t 3 -
COPING CONTROL  (OF appie st more vetng 1"
W of ployer & sur Team Yoom Yot J mn
- Toam A ch Toam B CRV SUPERVISOR
e L i

% OMow Porm | My Dwe

22



23

GARANCIJA (Warranty)

OMEJITVE GARANCIJE

Data Projest S.r.I. ni odgovoren za izgubo, poskodbo ali nepravilno uporabo programa.
Data Project S.r.l. ne bo odgovoren za kakr$nekoli direktne ali direktno $kodo povzroceno pri
uporabi programov.

ZASCITA UPORABNIKA (Consumer Protection)

V primeru problemov povezanih s programom bo za odgovornost in do izkljucnega reSevanja
odgovorna Data Project S.r.l..

Popravilo ali zamenjava programa;

Garancija postane neveljavna kadar se probleme s programom povzro¢i s poskodbo, nepravilno
uporabo ali zlorabo programa.

SLEDITE POSTOPKOM (Procedures to follow)

V obdobju trajanja garancije prosim poklicite naSo tehni¢no sluzbo po tel. §t. 0039 089 6307845
ali nam posljite e-sporocilo na naslov score@dataproject.com, tech@dataproject.com v trenutku
pojave tezav s programom.

Nasa servisna sluzba dela za stranke, od ponedeljka do petka, med 9.30 do 13.00 uro in od 15.00
do 18.00 uro, razen med drzavnimi prazniki.

Tehni¢na podpora servisne sluzbe je omejena na obravnavanje programa in kadar je mogoce
takoj$nje reSevanje problema ob posvetovanju.

Ce nasa servisna sluzba ne more resiti problema prosimo, da posljete pisno zahtevo direktno
podjetju Data Projet S.r.l., kjer podrobno opisite problem in postopke, ki so pripeljali do njega.
Ce je mogode posljite tudi kopijo registra arhiva, ki je povzro¢il problem. Data Project S.r.l. se
bo na vso mo¢ potrudil raziskati problem in posodobil proizvajaléevo internetno stran
www.dataproject.com s posodobljenim postopki za program.

DODATNA GARANCIJSKA POMOC (Additiona Warranty Servis)

Uporabnik lahko, v garancijskem obdobju, prenese vse posodobitve programa z internetnih strani
proizvajalca www.dataproject.com.
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