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Ecran d’accueil

E-MARQUE

BIENVENUE DANS L'APPLICATION

Reprendre une rencontre avec un code Reprendre une rencontre sur ce mateériel

Figure 1 Ecran d'accueil e-Marque
Les 3 principales actions de cet écran sont :

- Importer une rencontre
- Reprendre une rencontre
- Créer une rencontre

Définir manueliement une rencontre:




Importer une rencontre

IMPORTER UNE RENCONTRE

SAISIR LE CODE DE RENCONTRE SAUVEGARDES CHARGEES X

-- Choisir une sauvegarde —-

Figure 2 Importer une rencontre

Chaque rencontre est identifiée par un code rencontre unique. La génération du code se fait suite a
la création d’une rencontre dans FBI et sera envoyée a I'utilisateur sur le mail associé a son compte.

Le code est composé de 8 caractéres alphanumériques (26 lettres en majuscules + chiffres).

Le code permet de récupérer la rencontre dans l'application e-Marque une fois chargé. Il suffit de
choisir parmi la liste déroulante qui apparait au bout de quelques secondes, la sauvegarde souhaitée.

Une connexion internet est requise pour utiliser cette fonctionnalité.

IMPORTER UNE RENCONTRE

SAISIR LE CODE DE RENCONTRE Sauvegardes chargées :

Figure 3 Importer une rencontre - choix de la sauvegarde

Une fois la sauvegarde sélectionnée, cliquer sur Lancer la rencontre pour importer le match.



Reprendre une rencontre

REPRENDRE UNE RENCONTRE

LIGUE FEMININE 2 - BASKET CLUB LAMASTRE vs. BASKET CLUB NORD ARDECHE - 07/07/2018 - 20:00

LIGUE FEMININE 2 - VILLENEUVE D'ASCQ ESB vs. BASKET CLUB LAMASTRE - 04/07/2018 - 20:00

TOUT EFFACER

Cette fonction permet la reprise d’une rencontre qui a été commencée sur le méme matériel.
Il nest pas nécessaire d’avoir une connexion internet pour bénéficier de cette fonctionnalité.
Le bouton « - » sur chaque ligne permet de la supprimer de I'historique.

Le bouton « Tout effacer » efface tout I’historique.

Créer une rencontre

La fonction de création de rencontre permet en mode non connecté, de jouer une rencontre en la
définissant manuellement complétement. Ce type de rencontre ne peut en AUCUN cas étre
synchronisé avec le serveur. Elle ne peut pas aboutir non plus a la publication d’une feuille de
marque électronique sur le serveur, par contre elle peut évidemment conduire a la génération d’une
feuille de marque manuelle (un PDF) qui sera associé a la rencontre sur FBI (seul un PDF sera
transmis pas de flux XML).

Ce type de rencontre n’a pas besoin d’étre cléturé, il y a toujours possibilité de modifier les
informations méme apres match et donc de générer a nouveau la feuille de marque.

La création d’une rencontre est découpée en trois parties :

- Informations rencontre
- Equipes
- Parametres



LOCAUX
VISITEURS 4= Avant-match
16/09/2016 - 10:40

Y=

INFORMATIONS RENCONTRE

NOM DU CHAMPIONNAT * Date *
NOM ABREGE DU CHAMPIONNAT *

N© DE RENCONTRE *

RETRANSMISSION TV

N° DE sALLE LIBELLE SALLE NOMBRE DE SPECTATEURS

Figure 4 Création rencontre Informations rencontre
Les champs obligatoires comportent une astérisque (*).

Il faut saisir les champs obligatoires pour pouvoir passer a la page suivante.

LOCAUX
VISITEURS M= Avant-match
16/09/2016 - 10:40

=

EQUIPE A EQUIPE B
Nom tquipe A * Nowm £quire B *
LOCAUX
NUMERO DE GROUPEMENT A * NUMERO DE GROUPEMENT B *
LOC VIS
CODE ABREGE EQUIPE A CoDE ABREGE EQUIPE B
Loc

COULEUR DE MAILLOT £QUIPE A * COULEUR DE MAILLOT EQUIPE B *

ROUGE BLEU

Hanpicap £quipe A * Hanbicap Equipe B *

SUIVANT

Figure 5 Création rencontre Equipes
Les champs obligatoires comportent une astérisque (*).

Il faut saisir les champs obligatoires pour passer a la page suivante. Les couleurs choisies affecteront
visuellement les couleurs des équipes.



LOCAUX
VISITEURS
09/08/2018 - 10:12

=

PARAMETRES

DUREE D'UNE PERIODE * FAUTES D'EQUIPE PAR PERIODE * PERIODES PAR MI"TEMPS *

] D

DUREE D'UN TEMPS-MORT * TEMPS-MORTS PREMIERE MI-TEMPS *

TEMPS-MORTS DEUXIEME MI-TEMPS * TEMPS-MORTS PROLONGATIONS *

ENREGISTRER

Figure 6 Création rencontre Parameétres

Tous les champs sont obligatoires pour pouvoir enregistrer le match.



Phase Avant-Match

Onglet Rencontre
gg%‘zﬁi; -20:30 £ »

INFORMATIONS RENCONTRE

&= Avant-match

) —

Dare *
Heure *
PowmEe*

Rerransmission TV

NOM DU CHAMPIONNAT *
Championnat de France

INOM ABREGE DU CHAMPIONNAT *
Pro A

N® DE RENCONTRE *

Viue*

N© DE SALLE LIBELLE SALLE NOMBRE DE SPECTATEURS

Figure 7 Onglet Rencontre

L'onglet Rencontre contient les Informations de la rencontre saisies lors de la création du match.
Tous les champs sont modifiables lors d’une création de match tant que le match n’a pas débuté.

Lors d’un import, les champs obligatoires sont non-modifiables. Une fois le match débuté, les champs
obligatoires sont non-modifiables.

Onglet Equipes

Loentx
23/09/2016 - 20:30.

&= Avant-match

EQUIPE A

Now éouire A *

LOCAUX

NumERO DE GROUPEMENT A *

‘CODE ABREGE EQUIPE A

‘COULEUR DE MAILLOT £QUIPE A *
ROUGE v

Hanpicap Eouipe A *

Figure 8 Onglet Equipes

ot 9
OFFICIELS

EQUIPE B

Nowm tquire B *

VISITEURS
NumERO DE GROUPEMENT B *
CODE ABREGE EQUIPE B

COULEUR DE MAILLOT FQuIPE B *
BLEU o

Hanbicap Equipe B *

PARAMETRES



L’onglet Equipes contient les Informations de la rencontre saisies lors de la création du match.
Tous les champs sont modifiables lors d’une création de match tant que le match n’a pas débuté.
Lors d’un import, certains champs sont non-modifiables.

Une fois le match débuté, certains champs sont non-modifiables.

Onglet Joueurs
il‘l:s‘i%u/l;l(glss o M= Avant-match S ch h 9

VISITEURS

Aucun Joueur enregisiré Aucun Joueur enreglstré

Figure 9 Onglet Joueurs

L'onglet joueurs permet d’ajouter/modifier/supprimer des joueurs et des entraineurs pour chacune
des équipes.



Ajouter un joueur

Pour cela il suffit de cliquer sur le bouton « + » de I'équipe souhaité. Une fenétre apparait avec les
informations a saisir pour ajouter un joueur.

AJOUTER UN JOUEUR OU UN ENTRAINEUR

@ Joueur O Entraineur

N® LicEnCE SURCLASSEMENT *

Aucun b

N® naTioNaL Nom *

TYPE DE LICENCE *

D LICENCE NON PRESENTEE

N® DE MaILLOT *

Figure 10 Interface Ajouter un joueur

Il est également possible d’ajouter un joueur directement en cliquant sur le bouton « Ajouter » sans

remplir les champs. Cela permet de constituer rapidement une liste de joueurs qu’il sera possible de
modifier par la suite.



Ajout d’un entraineur

Pour ajouter un entraineur, il suffit simplement d’ouvrir I'interface d’ajout de joueur, et de cocher le
bouton « Entraineur », il ne reste plus qu’a saisir les informations. Il est également possible d’ajouter
un entraineur directement en cliquant sur le bouton « Ajouter » sans remplir les champs.

Si au moins un joueur est présent dans I'équipe, le bouton « Joueur — Entraineur » est disponible, le
cocher permet de sélectionner un joueur dans I'équipe qui possédera le réle de Joueur-Entraineur.

AJOUTER UN JOUEUR OU UN ENTRAINEUR

O Joueur © Entrameur

D JouEur - ENTRAINEUR

N® LICENCE DiPLOME

N° NATIONAL Nom *

TYPE DE LICENCE * Prenom *

D LICENCE NON PRESENTEE D ApJoINT

AJOUTER

AJOUTER UN JOUEUR OU UN ENTRAINEUR

O Joueur © Entraineur

JOUEUR ASSOCIE

[ somn- Exmancn L]

N© LicENCE

N® naTIONAL Nom *

TYPE DE LICENCE *

D LICENCE NON PRESENTEE

Figure 11 Interface Ajouter un entraineur



Modifier/suppression d’un joueur/entraineur

N2 licence

T

e gl ==
i T
R =

Figure 12 Liste joueur

Il est possible de modifier un joueur en cliquant sur le cercle contenant les 3 points « ... » situé sur la
ligne du joueur concerné. Cela ouvre l'interface d’édition du joueur qui est le méme que celui d’ajout
de joueur.

Il est également possible de modifier un entraineur de la méme fagon.

Pour supprimer un joueur ou un entraineur, il suffit de cliquer sur le cercle contenant le « - » situé
sur la ligne du joueur/entraineur concerné. Un message apparait pour confirmer la suppression.

RENCONTRE EQUIPES | JOUEURS OFFICIELS PARAMETRES

CONFIRMER LA SUPPRESSION

IE‘ Etes-vous sQr de vouloir supprimer ce joueur ?

CONFIRMER ANNULER

Figure 13 Message de confirmation de suppression joueur

Onglet Officiels
i{%’/\jg‘sﬁ -20:30 45 Avant-match (# QO =

RENCONTRE JOUEURS OFFICIELS PARAMETRES

OFFICIELS

Figure 14 Onglet Officiels



Cet onglet permet d’ajouter/modifier/supprimer des officiels lors du match.

Ajouter un officiel
Pour cela il suffit de cliquer sur le bouton « + »

Cela ouvre la fenétre d’ajout d’officiel ou il suffit de remplir les champs et de cliquer sur Ajouter.

AJOUTER UN OFFICIEL

N® LicEncE Nowm *

N° NATIONAL PrEnom *

Foncrion *

L m T

CopE cLuB LIBELLE cLUB

Figure 15 Interface Ajouter un officiel

Il est également possible d’ajouter un officiel directement en choisissant uniquement la fonction et
en cliquant sur Ajouter.

Modifier/suppression d’un officiel

Il est possible de modifier un officiel en cliquant sur le cercle contenant les 3 points « ... » situé sur la
ligne du joueur concerné. Cela ouvre l'interface d’édition de I'officiel qui est le méme que celui
d’ajout d’officiel.

Pour supprimer un officiel, il suffit de cliquer sur le cercle contenant le « - » situé sur la ligne de
I'officiel concerné. Un message apparait pour confirmer la suppression.



Onglet Parametres
LOCAUX
Xﬂlsfgé'lgfarmjz &

PARAMETRES

(@

© ¢ =

ch
OFFICIELS PARAMETRES

DUREE D'UNE PERIODE * FAUTES D'EQUIPE PAR PERIODE * PERIODES PAR MIFTEMPS *

DUREE D'UN TEMPS-MORT * TEMPS-MORTS PREMIERE MI-TEMPS *

TEMPS-MORTS DEUXIEME MI-TEMPS * TEMPS-MORTS PROLONGATIONS *

Figure 16 Onglet Paramétres

L'onglet Parameétres contient les Informations de la rencontre saisies lors de la création du match.
Tous les champs sont modifiables lors d’une création de match tant que le match n’a pas débuté.
Lors d’un import, les champs sont non-modifiables.

Une fois le match débuté, aucun champ n’est modifiable.



Bandeau du haut

09/08/2018 - 1012

Figure 17 Bandeau du Haut
Ce bandeau est le méme pour toutes les phases du match.
Il permet :

- D’accéder au menu principal en cliquant sur le logo de la FFBB

- D’avoir un apercu de la rencontre grace aux noms des équipes et a la date

- D’accéder aux diverses phases du match Avant-match, Match ou Aprées-match en cliquant sur
les icbnes respectives

- D’accéder a I'historique en cliquant sur I'icone représentant une horloge

- De synchroniser la partie avec les serveurs en cliquant sur les 2 fleches inversées

- D’accéder au menu Hamburger propre a chaque écran ou sont répertoriées les actions
supplémentaires réalisables

Menu Hamburger Avant-Match
Les actions disponibles dans la phase avant-match et non présentes sur l'interface sont répertoriées
dans ce menu.

Forfait

PERTE DE LA RENCONTRE PAR FORFAIT

EQUIPE

QO rocaux QO visiteurs

MOTIF

O Arrivée hors-délais O Refus de jouer

O Empéche le bon déroulement de ia rencontre

ENREGISTRER

Figure 18 Forfait

Cette interface permet de mettre un terme a la rencontre suite au forfait d’'une équipe. Cocher
I’équipe concernée ainsi que le motif puis cliquer sur enregistrer.



SAISIE D'UN INCIDENT

MoOMENT DE L"INCIDENT * Momr *

Avant-match

Figure 19 Incident

Cette interface permet de saisir un incident qui a eu lieu au cours de la rencontre. Pour cela, il suffit
de choisir le moment de I'incident : Avant-match, Match ou Aprés-match, puis de saisir le motif avant
de cliquer sur Valider.

Réserve

SAISIE D'UNE RESERVE

@ Locavx QO wisireurs

DeposanT *

Figure 20 Réserve

Cette interface permet de saisir une réserve. Pour cela, il faut sélectionner le déposant parmi la liste
déroulante en fonction de I'équipe sélectionnée ou les arbitres (case a cocher), puis saisir le motif et
cliquer sur Valider.



Historigue
LOCAUX 7
VISITEURS M= Avant-match ER) Match y h O+ =

05/08/2018 - 1012

HISTORIQUE

Phase Equipe Description Evt e

B2 est entréfe} en jeu

B1 est entré{e} en jeu

BO est entré(e) en jeu

A2 est entré{e} en jeu

Al est entré{e} en jeu

AO est entré{e} en jeu

Figure 21 Historique

L’historique permet de visualiser les événements qui se sont déroulés au cours de la rencontre.
Chaque événement peut étre annulé en cliquant sur le cercle mauve a droite de I'événement.

Si un événement est annulé, tous les effets relatifs a cet événement seront annulés.
Il est possible de trier I’historique via les différents filtres en haut de I’écran.
Cas exceptionnels :

Si une entrée/sortie en jeu est annulée, seul le statut du joueur est modifié, il retournera sur le
banc/sur le terrain, tous les événements impliquant ce joueur ayant eu lieu lorsqu’il était en jeu/sur
le banc ne seront pas annulés.

En revanche, si une faute est annulée, la réparation associée a la faute est également annulée.

Si le passage a la période suivante est annulé, tous les évenements de cette période seront aussi
annulés.



Phase Match

LOCAUX
VISITEURS

23/0972016 - 2030

[ e ]
T w  m

. e e N £ e Veuillez mettre en jeu les joveurs qui commencent Iz rencontre om e e " Enu
o E 5 % (au moins deux joueurs par équipe) o' B4 E 6 i
Nom_AS E 0 5 Nom_B5 E

Nom_A6& E o 6 Nom_E6 E

Nom_A7 E 0 7 Nom_B7 E

Nom_A8 @ o [ Nom B8 E

Nom_A9 E o E} Nom_BS E

Nom_A10 E 0 10 Nom_B10 E

Nom_Atl E o n Nom_Bii E

Nom_A12 @ o 12 Nom_B12 E

Nom_Af3 E 0 3 Nom_B13 E

NomEntraineur_A E E NomEntraineur_B E

NomEntraineurAd] A E EA NomEntraineurAdj_ B E

Figure 22 Ecran Match

Tableau récapitulatif de I"'équipe

Fauies d'éguipes

Figure 23 Tableau récapitulatif de I'équipe

C'est ici que sont récapitulés les scores, les fautes d’équipes et les temps morts de I’équipe par quart-
temps/mi-temps/prolongation.



Affichage Score et Fautes d’équipe

. o |

Figure 24 Affichage Score et Fautes d'équipe

Dans le rectangle du dessus est affiché le score de I'équipe.

Dans le rectangle du bas est affiché le nombre de fautes de I’équipe pour le/la quart-temps/mi-
temps/prolongation en cours.

Chronomeétre

Figure 25 Chronometre
Le chronomeétre est situé en haut de I’écran au milieu.
Il est réglé sur la durée de la période en cours. Il ne peut étre activé qu’une fois le match débuté.

Pour cela, il suffit simplement de cliquer sur les chiffres. Le chronométre passe alors en vert et les
secondes défilent.

Pour I'arréter, il suffit de cliquer a nouveau sur les chiffres, qui repasseront en orange.

Les boutons — et + servent respectivement a enlever et rajouter des secondes. Un clic maintenu sur
un de ces boutons permet de faire défiler plus rapidement les secondes pour gagner du temps.

Affichage de la période

1/4

Figure 26 Affichage de la période en cours

Un rappel de la période en cours est affiché juste en-dessous du chronometre.

Boutons Action rapide

Figure 27 Boutons Action rapide

Les boutons Faute, Temps mort et Lancer franc permettent d’accéder rapidement a l'interface des
actions correspondantes en un simple clic.



Faute

AJOUT D'UNE FAUTE

CHoix DE L"EQuUIPE *

@ Locaux O wisireurs

SELECTION DU LICENCIE *

Faute personneiie - Faute d'éguipe - 0

TYPE DE FAUTE * REPARATION *

I:l COMPTE DANS LES FAUTES D'EOUIPE

En Jeu
“.
e
e
L
L
*»

Figure 28 Faute

Cliquer sur le bouton Faute permet d’accéder a cette fenétre. Pour enregistrer la faute, il faut
sélectionner un joueur ou un entraineur parmi la liste des joueurs/entraineurs de I’équipe concernée
(cocher la bonne équipe), son nombre de fautes personnelles et ses fautes d’équipes apparaissent
ainsi sous le nom.

Puis il faut sélectionner le type de faute, elles changent s’il s’agit d’un joueur ou d’un entraineur,
ainsi que le type de réparation.

Si des lancers francs sont choisis pour la réparation, I'utilisateur est redirigé vers la fenétre de lancer
franc (voir lancer franc plus bas)



AJOUT D'UNE FAUTE

IE' CHox DE L"EQuIPE *
N°  Fe(s)
@ LOCAUX O VISITEURS

SELECTION DU LICENCIE *

Faute personnelie -0 Faute d'équipe - 0

(1]

TYPE DE FAUTE * REpPARATION *

Faute personnelle (P) 2LF

lZl COMPTE DANS LES FAUTES D'EOUIPE

En jeu
‘..
e
i ]
L
L2
L)

VALIDER

Figure 29 Faute - Sélection d'un joueur

Lancer franc

LANCER FRANC

© LOCAUX O VISITEURS

Ne Fte(s)

TIREUR *
0
AQ - Nom_AD

NOMEBRE DE LANCER(S) FRANC(S) A TIRER
| 2

MANQUE MANQUE REUSSI

m
=
T
=1

VALIDER

Figure 30 Lancer franc

Cette fenétre permet de saisir un, deux ou trois lancers francs pour un joueur, selon I’équipe choisie,
parmi la liste des joueurs de I'équipe.

Ajuster la réglette sur 1 pour saisir un lancer franc, 2 pour 2 lancers francs ou 3 pour 3 lancers francs.

Pour chaque lancer franc, indiquer la réussite ou I’échec de la tentative. Pour cela, cliquer sur le
bouton qui indiquera échec (blanc) ou réussi (mauve).

Cliquer sur Valider pour confirmer les lancers francs.



Temps mort

AJOUT D'UN TEMPS MORT

CHOIX DE L'EQUIPE

@ Locaux O VISITEURS

PEriODE

1/4

MINUTE DE JEU

VALIDER

Figure 31 Temps mort

Cette fenétre permet d’accéder a la saisie d’'un temps mort. Indiquer I’équipe, la période est ajustée
en fonction de la période actuelle de la rencontre, et régler la minute de jeu. La minute de jeu ne
peut pas dépasser les limites du chronométre, c’est-a-dire la durée de la période dans les
parameétres.

Zone d’informations contextuelles

Veuillez mettre en jeu les joueurs gui commencent la rencontre

(au moins deux jousurs par £quipe)

Figure 32 Zone d'informations contextuelles

Située au-dessus du terrain, cette zone d’informations permet de guider I'utilisateur ou confirmer
une action lorsqu’elle a été effectuée.



Terrain de basket

Figure 33 Terrain de basket
Le terrain de basket permet de saisir les positions de tirs réussis des joueurs.

Pour cela il suffit de cliquer dessus, le terrain s’agrandit selon I'appareil utilisé. Il vous suffit de cliquer
a I'endroit ol le tir a eu lieu puis de sélectionner le joueur a I’origine du tir comme indiqué dans la
zone contextuelle.

Sélectionner un joueur & I'initiative du tir

ANNULER

Figure 34 Tir - sélection joueur

Pour sélectionner un joueur a l'initiative du tir, cliquer sur le nom d’un joueur. Le joueur sélectionné
doit étre en jeu pour valider le tir, un joueur sur le banc ne pouvant marquer.



Un message de confirmation apparaitra dans cette méme zone pour confirmer le tir et le nombre de
points marqués par le joueur.

Fleches de possession

Figure 35 Fleches de possession

Les fleches de possession vous permettent d’identifier rapidement qui a la possession de la balle.
Pour cela il vous suffit de cliquer sur I'une des deux fleches pour donner la possession de la balle a
I’équipe que vous souhaitez.

Figure 36 Possession équipe de gauche

Il s’agit d’un repeére, cela n’a aucune influence sur le déroulement de la partie.



Liste des joueurs

Enjeu
Nom_A4
Nom_AS5
Nom_AB
Nom_AT
Mom_AS8

Mom_A9

Nom_A10D

Nom_Atll

Nom_A12

Nom_A13

MomEntralneur_&

NomEnftralneurAd]_A

Figure 37 Liste des joueurs de I'équipe A

Cette liste de joueurs permet d’avoir un récapitulatif de I'équipe :
- Equipe A ou Equipe B
- Nom de I'’équipe

Ainsi que sur les joueurs d’une équipe.

Pour chaque joueur de I'équipe est affiché :

- Le nom ainsi que la premiéere lettre du prénom

- Les fautes commises sur un rectangle blanc

- Le numéro de joueur/entraineur/entraineur (ainsi que le capitanat s’il y a un capitaine)
- L'état du joueur (blanc lorsqu’il est sur le banc, vert s’il est sur le terrain)



Faire entrer/sortir un joueur
Pour faire entrer un joueur, il suffit de cliquer sur le bouton situé dans la colonne « en jeu » sur la
ligne du joueur concerné.

El LOCAUX 5]

Mom Fte(s) Ptis) N En jeu
Nom_A4 E 0 - {D
Nom_AS E 0 5

Nom_A6 E 0 6

Nom:_AT E i T

Mom_AS8 E 0 8

Nom_A9 E 0 "]

Mom_A1D E 0 10

Nom_ATl E 0 1

Nem_A12 E 0 12

Nom_A13 E 0 13
MomEntraineur_A E E
MomEntraineurAd]_A E EA

Figure 38 Entrée d'un joueur sur le terrain

Vous pouvez ainsi alterner entre une position sur le terrain ou sur le banc en cliquant sur ce méme
bouton, vert indiquant sur le terrain et blanc indiquant sur le banc.



Faire sortir tous les joueurs

El LOCAUX

Nom Ftets) Ptis) N
Nom_A4 E 0 4
Nom_AS E 0 5
Nom_A6& E 0 6
Nom_A7 E 0 T
MNom_AB E 0 8
Nom_A9 E 0 9
Nom_A1D E 0 10
Nom_ATl E 0 B F |
Nom_A12 E 0 12
Nom_A13 E 0 13
MomEntralneur_A E E
NomEntramneurAd]_A E EA

Figure 39 Liste des joueurs présents sur le terrain

Il est également possible de faire sortir tous les joueurs d’un seul coup en cliquant sur le bouton situé
dans I’en-téte de la liste des joueurs de I’équipe, tout a droite (une fleche vers la droite dans un carré
symbolisant une porte de sortie).



Nom_Ad4

Nom_AS

Mom_As6

Nom_A7T

Nom_AS

Mom_A9

Nom_ATD

Nom_Atl

Nom_A12

Nom_A13

MomEntraineur_A

NomEnftralneurAd]_A

Figure 40 Clic sur le bouton "Sortir tous les joueurs"

Tous les joueurs présents sur le terrain retournent ainsi sur le banc.



Validation des entrées en jeu

LOCAUX

VISITEURS
30/09/2016 - 20:30

Faut quips Fautes d'équipes

VISITEURS

Nom Fte(s) Pts) Ne Enjeu Veuillez mettre en jeu les jousurs qui commencent 13 rencontre Nom Ftes) PHs) Ne Enieis
(au moins deux joueurs par équipe)

Nom_A4 [e] o « @ Nom_84 o ac
Nem_AS E o s D Nom_B5

Nom_A6 E 0 3 Nom_B6

Nom_AT [e] 0 7 Nom_B7

Nom_Ag [e] 0 s Nom_Be

Nom_a9 [e] 0 s Nom_B9

Nom_al0 [o] 0 10 Nom_B10

Nom_ATl [o] 0 1 Nom_Bi1

Nom_A12 E 0 12 Nom_B12

Nom_413 [o] 0 13 Nom_B13

NomEntraineur_A E E NomEntraineur_E

NomEntraneurad A [o] £A NomEntraineurAdi_8

Figure 41 Validation des entrées en jeu

Pour débuter un match, il faut d’abord valider les entrées en jeu. Pour cela, un message contextuel
stipule de faire entrer au minimum 2 joueurs pour chaque équipe, afin de pouvoir signer par clé ou
par signature ces entrées en jeu. Les joueurs en jeu lors de cette signature constitueront le 5 de
départ de I'équipe.

VALIDATION DES ENTREES EN JEU

@Cedewaton  (ysianature ——

SIGNER

Figure 42 Validation des entrées en jeu par clé

Pour valider les entrées en jeu par clé, saisir la clé dans le champ et cliquer sur Signer.



VALIDATION DES ENTREES EN JEU

O Clé de vallidation © Signature SIGNATURE ELECTRONIQUE

C Effacer signature

SIGNER

Figure 43 Validation des entrées en jeu par signature

Pour valider les entrées en jeu par signature, cliquer sur le bouton Signature et dessiner a I'aide de la
souris/crayon tactile votre signature puis cliquer sur Signer.

En cas d’erreur ou de rature, le bouton Effacer signature, comme son nom l'indique, efface la
signature.

Débuter le match

Une fois les signatures effectuées pour les deux équipes, un bouton Débuter le match apparait dans
la zone contextuelle. Cliquer dessus permet de démarrer le match. Toutes les fonctions liées au
match seront désormais accessibles.

LOCAUX
VISITEURS & ‘ F h 9
30/09/2016 - 2030

T A : [ o Tl @
I

Locaux VISITEURS

Nom Nom Ftecs)
Nom_A4 El o ac @] Nom_B4
Nom_aS [e] 0 H D Nom_B5
Nom_A6 El 0 5 Nom_B&
Nom_AT [] ) 7 Nom_B7
Nom_ag [e] 0 ] Nom_B8
Nom_ag [o] o s Nom_B9 [o]
Nom_a10 [o] o . Nom_E10
Nom_ATH [] 0 n Nom_Bit
Nom_AT2 [o] 0 2 Nom_B12
Nom_AT3 [o] 0 3 Nom_B13
NomEntralneur_A [o] e NomEntralneur_B
NomEntraineurad A [0] £a NomEntraneursd 8 [0]

Figure 44 Débuter le match



Menu Hamburger Match
Période suivante

PERIODE SUIVANTE

Vous vous apprétez 4 changer de période. Souhaltez-vous continuer ?

VALIDER

Figure 45 Période suivante

Cette fenétre permet de passer a la période suivante en cliquant sur le bouton Valider.

Réclamation

SAISIE D'UNE RECLAMATION

N° pfrioDE * MINUTE DE LA PERIODE *
@ Locaux (O visireurs

DEPosanT *

MOMENT DE LA RECLAMATION *

O Immédiatement O Au premier ballon mort qui suit O Aprés |e premier ballon mort gui
sult

Figure 46 Réclamation

Cette fenétre permet de saisir une réclamation. Pour cela, saisir le numéro et la minute de la période
dans la liste déroulante de chaque champ. Puis sélectionnez le déposant en cochant I’équipe dans
laquelle il appartient.

Il ne reste plus qu’a saisir le moment de la réclamation en cochant le moment approprié et cliquer
sur valider.



Incident

SAISIE D'UN INCIDENT

MoOMENT DE L"INCIDENT * Momr *

Figure 47 Incident

Cette interface permet de saisir un incident qui a eu lieu au cours de la rencontre. Pour cela, il suffit
de choisir le moment de I'incident : Avant-match, Match ou Aprés-match, puis de saisir le motif avant
de cliquer sur Valider.

Réserve

SAISIE D'UNE RESERVE

QO wisireurs

Figure 48 Réserve

Cette interface permet de saisir une réserve. Pour cela, il faut sélectionner le déposant parmi la liste
déroulante en fonction de I’équipe sélectionnée ou les arbitres (case a cocher), puis saisir le motif et
cliquer sur Valider.



Faute d’équipe

FAUTE D'EQUIPE

QO visiteurs

VALIDER

Figure 49 Faute d'équipe

Cette fenétre permet d’attribuer une faute d’équipe. Cocher I’équipe souhaitée et cliquer sur Valider.
Le nombre de fautes d’équipe de cette équipe sera incrémenté de 1

Fin de match

CONFIRMER LA CLOTURE

Vous vous apprétez a cldturer le match ? Voulez-vous continuer ?

CONFIRMER ANNULER

Figure 50 Fin de match

Cette fenétre permet de mettre fin au match et de passer aux signatures des fautes, incidents,
réserves et réclamations. Ces actions nécessitent un capitaine pour chaque équipe, s’il n’est pas déja
désigné, une fenétre apparait pour le faire.

CHOISIR LE CAPITAINE DE L'EQUIPE A

Capmaine pE L'fouire LOCAUX *

Figure 51 Désigner un capitaine

Il suffit de choisir un joueur dans la liste déroulante. Ce joueur sera donc capitaine et sera chargé de
signer les différents éveénements de la rencontre.



Forfait

PERTE DE LA RENCONTRE PAR FORFAIT

EQUIPE

(O wocaux (O wisiTeurs

MOTIF

O Arrivée hors-déials O Refus de jouer

O Empéche le bon déroulement de la rencontre

ENREGISTRER

Figure 52 Forfait

Cette fenétre permet d’effectuer une perte de la rencontre par forfait. Pour cela, choisir I'équipe en
cochant la case appropriée puis le motif et cliquer sur Enregistrer.

Cette action mettra fin au match et permet de basculer sur les signatures des différents événements.

Défaut

PERTE DE LA RENCONTRE PAR DEFAUT

L'éguipe LOCAUX a moins de 2 joueurs. Confirmez-vous la perie de Ia rencontre par défaut ?

Figure 53 Défaut Equipe A

Cette équipe permet de mettre un terme a la rencontre si une équipe a moins de 2 joueurs. Cette
action ne peut étre effectuée si le match a déja débuté.

La fenétre affiche la perte de la rencontre pour I'équipe A, en cliquant sur Non, la méme fenétre
apparait pour I’'équipe B.

PERTE DE LA RENCONTRE PAR DEFAUT

L'éguipe VISITEURS a moins de 2 joueurs. Conflrmez-vous la perte de la rencontre par défaut ?

Figure 54 Défaut Equipe B

Cliquer sur Oui pour I'une des deux fenétres entrainera la fin du match.

Cette action est également disponible en Avant-Match, le match ne doit pas avoir débuté.



Désignation capitaines

CHOISIR LE CAPITAINE DE L'EQUIPE A

CapimaINE DE L'FQuipE LOCAUX *

Figure 55 Désigner un capitaine

Cette fenétre permet de désigner un capitaine pour chaque équipe. Sélectionner le joueur parmi la
liste des joueurs de I'équipe proposée

Inverser bancs/paniers

INVERSER BANCS / PANIERS

D BANCS INVERSES D PAMIERS INVERSES

D PANNEAUX D' AFFICHAGE INVERSES

VALIDER

Figure 56 Inverser bancs/paniers

Cette interface permet d’inverser les bancs, paniers et panneaux d’affichage. Pour cela il suffit
simplement de cocher la case que vous souhaitez et de cliquer sur valider.

Les bancs sont les listes des joueurs situées a droite et a gauche de I'écran.

Les paniers sont situés sur le terrain au centre de I’écran avec la zone des 2 points de la couleur de
I'équipe.

Les panneaux d’affichage sont les panneaux affichés au-dessus des listes des joueurs, ils incluent les
scores, fautes d’équipe et les tableaux récapitulatifs des équipes.

Pour revenir a I'était initial, décocher toutes les cases et cliquer sur valider.



LOCAUX
VISITEURS
21/09/2016 - 16:46

[ e T
0 0
Fautes d"équipes 3 Fautes d"équipes o

TEMPS MORT r LANCER FRANC

|

VISITEURS

Ftets)

NOM_A4 0 4 [ @) NOM_B4 E 0 4 a
NOM_AS o s D NOM_B5 0 s @)
NOM_A6 0 3 [ @) NOM_Bé 0 6 D
NOM_AT 0 7 D NOM_B7 E 0 7 @)
NOM_Ag E 0 8 & Nom_eg 0 s D
NOM_A9 [¢] 0 ] NOM_BS ° B

NOM_ATO [o] o 1 NOM_BIO 0 10

NOM_ATI [o] o n NOM_BII 0 n

NOM_AT2 [o] 0 2 NOM_BI2 0 2

NOM_AT3 [o] o 3 NOM_B13 0 13
NomEntraineur_A [o] 3 NomEntraineur_B £
NomEntraneurAdl A [0] NomEntraineurAd)_8 EA

Figure 57 Interface avant inversion

INVERSER BANCS 7 PANIERS

INVERSER LES BANCS E INVERSER LES PANIERS

INVERSER LES PANNEAUX D'AFFICHAGES

VALIDER

Figure 58 Inversion des bancs, paniers et panneaux d'affichage

270972016 - 16:46

Rencontre Rencontre

o °
Fautes d"équipes [ - 1 / 4 Fautes dequipes. 3 -

0

-
TEMPS MORT LANCER FRANC
- _

Nom Nom

NOM_84 E o 4 @) NOM_A& 0 4 . @)
NOM_85 E o s @) NOM_A5 El (i 5 @)
NOM_B6 E o s @) NOM_46 o 3 [ @)
NOM_B7 E 0 7 @) NOM_A7 m 0 7 D
NOM_B8 E 0 s D NOM_AS 0 e @
NOM_B9 E 0 s NOM_AS 0 s

NOM_BIO E 0 1 NOM_AIO 0 1.

NOM_Bit E 0 n NOM_An 0 n

NOM_B12 E 0 2 NOM_A12 E 0 12

NOM_BI3 E 0 3 NOM_AI3 E 0 3
NomEntraineur_B E E NomEntraineur_A El E
NomEntraineurAd]_B E A NomEntralneurAdj_A A

Figure 59 Interface apreés inversion



Feuille de match

FEUILLE DE MARQUE

EquipeA LOCAUX
Equipe B VISITEURS

FFBB TEL - 015304
HHGHG Rencontre N°* & Date 09/08/2018 Heure 10:12 Lieu
il Poule A 1% arbitre ARBITRE 2% arbitre 3% arbitre
Equipe A LOCAUX MARQUE COURANTE
N informatigue  [LJofc] [ [ | ] Couleur A B A B A B
Temps morts Fautes d'équipes 101 41 (¢ 81| &1
loNo NN O [REH © [[=[H 2|2 42| a2 82| 82
(oNoRNEENCEN O [RBEE O [k 3)3 43|43 83|83
4|4 44 | 44 54 | 54
i LICENCES Homs des jousurs N j:: Fautes 5|5 45 | 45 a5 | 85
s s AOAS 1 m s
numerg =4 V21242 6|8 45 | 45 86 | 86
NOM_A0 i >§ 7|7 47 | 47 87 | 87
HOM_A1 1 X
= 5|8 45 | 48 88 | 88
NOM_AZ 2 X
NOW_A3 4 9 |ag 49 | 49 59 | 89
SO A A 10| 10 50 | 50 90 | %0
NOM 45 5 1|1 51|51 91|91
12| 12 52 |52 92 | 92
13| 13 53 |53 93 | 93
14| 14 54 |54 94 | 94
15| 15 55 |55 95 | 95
16 | 16 56 | 56 95 | 96
= 17| 17 57 | 57 a7 | 97
Entraineur - NOMENTRAINEUR_A -
— 18| 18 58 | 58 95 | 98
Entraineur adjoint - NOMENTRAINEURADJ_A
19| 19 59 |58 99 | 99
I Equipe B_VISITEURS I 20|20 80 | 80 100] 100

Figure 60 Feuille de marque

Permet d’accéder a la feuille de marque/match de la rencontre.



Récapitulatif

RECAPITULATIF

10N FRANCAISE DE BASKETBALL

Equipe A LOCAUX

Equipe B VISITEURS

Rencontre N° 5 Date 09/08/2018 Heure 10:12
2= arbitre

Poule A 1" arbitre Arbitre

Lieu

3 arbitre

LOCAUX

N
Maillot

HOM Prénom

Mo Pts
Marques

M Tirs
Réussis

1] Mom_AD

0

o

Mom_A1

MNom_A2

Mom_A3

Mom_A4

Mom_AS

Total Equipe

Total Banc

Total 5 de Départ

Total 1&re Mi-iemps

Total 2eme Mi-temps

Total Prolongation

Entraineur | NomEniraineur_A

Figure 61 Récapitulatif

Permet d’accéder au récapitulatif du match.




Positions de tirs réussis

POSITIONS DE TIRS

POSITIONS DE TIRS REUSSIS

FFBB
LOCAUX O - O VISITEURS
Rencontre: 132465 Date: 27/09/2016 Heure: 15:12
Arbitre: ARBITRE
LOCAUX O
PERIODE 1 PERIODE 3 PROLONGATIONS
U@ @ " @
/ _/ N
U PERIODE 2 PERIODE 4
N} N
G _/
LOCAUX 1

Figure 62 Position de tirs réussis

Historique
LOCAUX
VISITEURS
09/08/2018 - 1012

HISTORIQUE

Equipe Description Evi g

B
B2 est entréfe} en Jeu

E1 est entré{e} en jeu

BO est entré{e} en jeu

AZ est entréfe} en jeu

Al est entré{e} en jeu

AU est entréfe} en jeu

Figure 63 Historique

L’historique permet de visualiser les événements qui se sont déroulés au cours de la rencontre.
Chaque événement peut étre annulé en cliquant sur le cercle mauve a droite de I'événement.



Si un événement est annulé, tous les effets relatifs a cet événement seront annulés.
Cas exceptionnels :

Si une entrée/sortie en jeu est annulée, seul le statut du joueur est modifié, il retournera sur le
banc/sur le terrain, tous les événements impliquant ce joueur ayant eu lieu lorsqu’il était en jeu/sur
le banc ne seront pas annulés.

En revanche, si une faute est annulée, la réparation associée a la faute est également annulée.

Si le passage a la période suivante est annulé, tous les évenements de cette période seront aussi
annulés.

Phase Apres-Match

Cloture de match

LOCAUX

VISITEURS s= ch Aprés-match & =
.zm)e/zms 1512 = (& » ) ‘:’

cmﬂmz DE MATCH FEUILI.E DE MATCH RECAPITUI.A‘FIF PoslTlous DE TIRS _

FAUTES

INCIDENTS

RESERVES

RECLAMATIONS

Figure 64 Ecran Aprés-match
Pour cléturer le match, il est nécessaire de signer chaque type d’événement (s’ils existent).

Seules les fautes techniques et disqualifiantes doivent étre signées, il faut toutefois les valider une
par une auparavant. Le bouton Signer n’apparait que si toutes les fautes ont été validées.



SIGNATURE DE L'INCIDENT N° 19

MomMENT
Avant-match

MoTiF
Motif numéro 1 décrit dans la case adéquate

AcTEUR

@Cesevaaton  (ysunaure 1

I:l REFUS DE SIGNER

Figure 65 Signature incident

Pour effectuer une signature, il faut sélectionner chaque acteur et signer soit par clé, soit par
signhature électronique. Il est également possible d’indiquer le refus de signer si besoin.

SIGNATURE DE LA RECLAMATION N° 24

INTITULE DE LA RECLAMATION
Le joueur NOM_B9 NOM_B9 a déposé une réclamation a la 12re minute de la période 1.

D RECLAMATION NON CONFIRMEE

NuMERO CHEQUE SUR BANGUE MonTanT

MoTiF

ne equips A

D REFUS DE SIGNER

Figure 66 Signature d'une réclamation

Pour chaque réclamation, je peux indiquer que la réclamation n’est pas confirmée (dans ce cas je
coche la case en tout en haut intitulée « Réclamation non confirmée ». Sinon je dois la signer, je peux
également indiquer le numéro de chéque, la banque, et le montant si nécessaire dans les champs
correspondants.



Onglets Feuille de marque/Récapitulatif/Positions de tirs
Ces onglets permettent de visualiser les différents PDF de feuille de marque, récapitulatif et positions
de tirs réussis.

LOCAUX

@ VISITEURS

09/08/2018 - 10-12

CLOTURE DE MATCH FEUILLE DE MARQUE RECAPITULATIF POSITIONS DE TIRS

Equipe A LOCAUX
Equipe B VISITEUR

A
£
X

28

Rencontre N* 5 Date 09/08/2018 Heure 10:12  Lieu
Poule A 1%" arbitre ARBITRE 2% arbitre 3% arbitre

Equipe A LOCAUX MARQUE COURANTE
N*informatigue  [L[o[c] [ [ T ] Couleur: ROUG A B

Temps morts Fautes d'équipes

00 E4 O EEER
OOEHOH O EEEH

LICENCES - |en

Fautes
23,4

numéro

HOM_AD
HOM_A1 (CAP)
NOM_A2

Entraineur : NOMENTRAINEUR_A -
Entraineur adjoini - NOMENTRAINEURADJ_A

| Equipe B VISITEURS

Figure 67 Feuille de marque

LOCAUX

@) visrevrs y 7 QD 0

09/08/2018 - 10:12

CLOTURE DE MATCH FEUILLE DE MARQUE RECAPITULATIF POSITIONS DE TIRS

Equipe A LOI
Equipe B VI

FFBB

hhghg Rencontre N° 5 Date 09/08/2018 Heura 10:12 Lieu
s Poule A 1= arbitre Arbitre 2% arbitre 3% aritre

LOCAUX

HOM Prénom le':ude NpPts | NbTirs

3Ps | 2t | 2Ed
Marqués | Réussis | Réussis | Réussis | Réussis

&
Rl

N° Sde
Mailiot départ

o
a

o HNom_AQ X 0 0 L 0 0

Nom_A1 X

Nom_A2 X

o
0
Nom_A3 0
0
0

Nom_Ad
Hom_as

alalela|a]|e

Total Equipe

Total Banc
Tolal 5 de Départ
Total 1ére Midemps

Total 22me Mitemps

Total Projongation

Entraineur | NomEntraineur_A

VISITEURS

Figure 68 Récapitulatif



. LOCAUX N - o
VISITEURS = ; E. 0
09/08/2018 - 1012 a= P, O ¢

CLOTURE DE MATCH FEUILLE DE MARQUE RECAPITULATIF PDSITIONS DE TIRS _

EQUIPEA EQUIPEB

POSITIONS DE TIRS REUSSIS

FFBB LOCAUX 0 - 0 VISITEURS

Rencontre: 5 Date: 09/08/2018 Heure® 10:12

Arbitre: Arbitre

EQUIPE LOCAUX (A)

FERIODE 1 PERIODE 3 PROLONGATIONS

& = = 2
U Vi W P W o
PERIODE 2 PERIODE 4

o\

Figure 69 tirs réussis

Onglets Fichiers Générés

Cet onglet permet de télécharger sur I'appareil utilisé les fichiers suivants :

- Lerécapitulatif du match
- Lafeuille de marque
- Les positions de tirs réussi

Pour les télécharger il faut cliquer sur les boutons en forme de nuage a droite de leur ligne
respective.

LOCAUX

VISITEURS o= A
. 09/08/2018 - 1012 ‘ E, S (J

CLOTURE DE MATCH FEUILLE 3 MARQUE RECAPITULATIF POSITIONS DE TIRS _

Récapltulatif de match

Feullie de margque

Positions de tirs

Figure 70 Onglet fichiers générés
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