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i Como usar este manual

Este manual describe, funcién por funcién, todo lo que hace SBOS: cada botén, cada casillay cada
ajuste. Estd pensado para consultarse en la mesa de anotacion, para estudiarse antes de un torneo o
para formar a un compaiero nuevo.

A quién va dirigido

SBOS lo utilizan, normalmente, varias personas a la vez, cada una con una tarea distinta. El manual esta organizado
para que cada una encuentre su parte sin leer el resto:

Capitulos que le

Perfil Qué hace .

interesan
Responsable / Prepara el equipo, los equipos y jugadores, el disefio del marcador 2,3,4,5,13,14,16, 17,
administrador y los ajustes. Es quien conoce el PIN. 18,20,21
Anotador Maneja el reloj, el marcador, las tarjetas, las faltas y los cambios 6,7,8,9,12,17,18

durante el partido.

Speaker [ animador Lanza presentaciones, avisos, patrocinadores, descansos y 10,11, 19
estadisticas.

Técnico de pantalla Vigila las pantallas, la carta de ajuste, las conexiones, OBS y los 2,15, 16,19,21,22
avisos de salud.

Como esta organizado

e Capitulos 1 a3: qué es el sistema, cdmo se conectay e Capitulo 12: particularidades de cada deporte.

cdmo ponerlo en marcha en diez minutos. e Capitulos 13 a 16: disefiador, animaciones de la

e Capitulos 4y 5: acceso de administrador y base de pantalla LED, pantallas multiples y OBS.

datos de equipos, jugadores y arbitros. e Capitulos 17 y 18: teclado externo.

* Capitulos 6 9: el panel de control en detalle: reloj, e Capitulos 19 a 21: control remoto, ajustes generales,

marcador, disciplina, faltas, penaltis y barra de copias y salud

seguridad. ; By
e Capitulo 22: solucién de problemas.

e Capitulos 10y 11: funciones de espectéaculo, .. o . .

. . . . e Apéndices: indice A-Z de botones, glosario, atajos,

programaciones, cola de partidos y gestor multimedia. o i . i i
limites, y lista de comprobacién del dia de partido.

Como leer cada capitulo

La mayoria de los capitulos sigue siempre el mismo orden, para que se aprenda a «leerlos» rapido:

a Para qué sirve: un parrafo que explica el objetivo de la funcién.

e Captura con niimeros: una imagen real de la pantalla con insignias amarillas numeradas.
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Leyenda: la lista numerada que explica, una a una, esas insignias: qué hace el control, su valor por defecto, sus
limites y alglin consejo.

Procedimientos paso a paso: como hacer las tareas habituales.
Tablas de opciones: todos los valores posibles de un ajuste.

Si algo no va como esperas: sintomas frecuentes y su solucion.

Convenciones del manual

Estos elementos aparecen siempre con el mismo aspecto:

Aspecto Significado

PALABRAS EN NEGRITA Nombre exacto de un botén, pestaiia o campo tal como se ve en pantalla.
http://admin.sbos.lan Texto que se escribe tal cual (direcciones, pardmetros, valores).
| = |lctrlH z Tecla del teclado del ordenador. No confundir con las teclas del teclado externo del

marcador, que aparecen siempre numeradas del 1 al 15.

Opciones > Configuracion » Ruta de mends: se pulsa primero Opciones, luego Configuracién y luego la pestaia PIN.
PIN
Insignia amarilla con un Marca sobre una captura. Su explicacion esta en la leyenda de debajo, con el mismo
ndmero ndmero.

Nota

Una nota aporta un detalle Gtil.

Consejo
Un consejo es una practica recomendada que ahorra tiempo o evita errores.

Importante
Un aviso importante describe algo que puede cambiar datos, perder informacién o dejar el marcador en un
estado inesperado.

Quiero... ;donde lo encuentro?

Encender todo y ver el marcador en la pantalla Capitulos2y3

Anotar un gol o corregirlo Capitulo 7

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net 6
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Tarea Donde

Sacar una tarjeta, anular una con el VAR, hacer un cambio Capitulo 8
Empezar un partido nuevo sin perder el anterior Capitulo 9

Ocultar todo con una imagen de emergencia Capitulo 9 (Pénico)
Presentar a los jugadores o a los arbitros Capitulo 10

Poner un anuncio, un banner de PENALTI o un mensaje Capitulos 10y 11
Cambiar el aspecto del marcador Capitulos 13y 14
Conectar una segunda pantalla, un panel LED o OBS Capitulo 16
Configurar el teclado externo Capitulos 17y 18
Dar acceso a otra persona desde su mévil Capitulo 19
Recuperar un partido o sacar una copia en USB Capitulo 21

Algo no funciona Capitulo 22

Buscar un botdn concreto Apéndice A (indice A-Z de botones)

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net 1
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1 Presentacion del sistema

SBOS es un sistema completo de marcadory graficos deportivos en directo. Se maneja desde cualquier
dispositivo con navegador, se muestra en una pantalla LED, un televisor o un proyector por HDMI, y
funciona siempre sin conexién a internet.

9. Carlos (13'1T, 4' 21)

10. Sergio (32" 21) 9. Diego (39'1M)

21

Bienvenidos al Estadio Municipal - Gracias por venir

Pantalla del marcador con un disefio de ejemplo. Cada elemento (nombres, escudos, goleadores, reloj, mensaje) se colocay se
estiliza desde el Disefiador.

Qué es SBOS

SBOS reline en una sola unidad todo lo que hace falta para mostrar un partido al piblico: el cronémetro, el marcador,
las faltas, las tarjetas, las sustituciones, las presentaciones de jugadores, los avisos y los patrocinadores. La unidad (el
equipo fisico que se entrega con el sistema) guarda la informacidn y genera la imagen; las personas la manejan desde
un movil, una tablet, un ordenador o un teclado fisico con 15 teclas.

No hay que instalar nada en los dispositivos que controlan. El panel de control, el administradory el disefiador son
paginas web que se abren con el navegador desde la red Wi-Fi que crea la propia unidad.

Los seis deportes

SBOS adapta paneles, teclado y graficos al deporte que elijas al empezar la jornada:

Deporte Como se mide Contadores y funciones propias
Futbol Reloj que sube (1T, 2T...). Campo Goles con autor, amarillas con doble amarilla automatica, rojas,
«Afiadido» para el tiempo extra. VAR, sustituciones, penalti con banner, tanda de penaltis, faltas del
equipo.

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net 8
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Deporte Como se mide Contadores y funciones propias
Futbol sala Como el futbol, con faltas Contador de faltas de equipo (a cero al pasar de periodo), tarjetas,
acumuladas por periodo. VAR, tanda de penaltis. Los tiempos muertos se manejan con el

teclado externo.

Baloncesto Reloj que baja o sube por Puntos de 1, 2 y 3 con autor, faltas personales y de equipo, tiempos
cuartos, reloj de posesion. muertos, posesion 4P, reloj de lanzamiento de 24 s con atajo a 14
s.
Balonmano Dos tiempos. Goles, amarilla, roja, exclusién de 2 minutos con cuenta atras

visible, tiempos muertos, banner «7 METROS».

Hockey Periodos. Goles, tarjeta verde (2 min), amarilla (5 min), roja, tiempos muertos,
banner «PENALTY».

Voleibol Sets. Puntos, contador de sets, tiempos muertos, sustituciones.

Nota
El cambio de deporte se hace en el administrador (capitulo 4) y estd bloqueado mientras haya un partido en
curso, para evitar accidentes.

Qué incluye, de un vistazo

Bloque Qué ofrece Capitulo
Reloj y marcador Cronémetro con cuenta atras, forzado, periodos, afiadido y reloj de lanzamiento. 6,7
Disciplina Tarjetas, exclusiones, VAR, faltas, sustituciones, penaltis y tanda. 8
Seguridad Panico, bloqueo de partido, nuevo partido con copia previa, grafica de partido. 9
Espectaculo Presentacion de equipos, avisos, patrocinadores, descanso, estadisticas, informe. 10
Automatizacién Programaciones de varios pasos, cola de partidos, gestor multimedia, escenas. 11
Diseno Disefiador visual con capas, formas, video, carruseles y escenas guardadas. 13,14
Pantallas Varias pantallas con disefio propio, OBS, paneles LED, carta de ajuste. 15,16
Teclado externo 15 teclas con pantalla y 3 pantallas laterales, paginas y plantillas. 17,18
Acceso remoto Codigos QR con roles de anotador, speaker y técnico. 19
Datos Copias automaticas, USB, exportacion CSV/JSON, informe del partido, avisos de salud. 21
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Arquitectura del sistema

El esquema siguiente muestra como se relacionan las piezas. Todo pasa por la unidad: la pantalla, el teclado y las

copias se conectan con cable; los dispositivos de control entran por la red Wi-Fi propia, y OBS (si se usa) abre una

direccién de la misma unidad.

Arquitectura del sistema. Las lineas de colores indican el tipo de conexién: rojo HDMI, verde USB, azul Wi-Fi, morado red para OBS.

Todo ocurre dentro de la unidad E D
MARCADOR

UN'DAD SBOS el marcador
Ordenador, tablet, mévil

(el equipo) (navegador, sin instalar nada)

Pabell6n: LED, TV o proyector Reloj y marcador

Base de datos de equipos
OBS / vMix

Disefios y escenas

. . . . UsB . . Fuente de navegador
4+— Copias de seguridad
. . . . . . Red Wi-Fi propia
asasas s :
Teclado externo de 15 teclas Pendrive USB
con 3 pantallas laterales Copias de seguridad externas

FUNCIONA SIN INTERNET

El dia de partido en un diagrama

Aunque cada club trabaja a su manera, la secuencia habitual es siempre la misma. Cada recuadro corresponde a uno o

varios capitulos de este manual.

' e R N e - N e
Encender Entrar al Elegir Equiposy Cargar el
y conectar administrador deporte —> alineaciones — partido
\ unidad + pantalla PIN \ unavez al dia Y, \__convocados y titulares \__cola de partidos o manual
4 )
( 2\ ( 2\ ( L,
DURANJEIELRARIIDG START del Activar Presentacion
m 4 reloj €4— «partido en curso» [€— de equipos
\ comienza el partido Y, \ bloqueo Y, \ opcional Y,
fin 1° part
( ) ( L. ) ( . A
Descanso Siguiente Final del
—p periodo — partido
Cada evento sale en pantalla cuenta atrds, patrocinadores
\_ y queda en el registro Y, _ ) \_ segunda parte, 2T... ) \_ resultado y goleadores )
'd 3\
En cualquier momento: PANICO - BLOQUEO - COPIA Si: cargar siguiente ;M3 Informe y
--------------- pa;ﬁ:is, E — exportacién

1
: \ PDF y CSV. J
1
1

No: apagar la unidad

Flujo tipico de una jornada: preparacién, partido, descanso, final y cierre. Los avisos de panico, bloqueo y copia estéan disponibles
en cualquier momento.

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net
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Conceptos que conviene tener claros

Partido en curso

El sistema guarda siempre un Unico partido activo: sus equipos, arbitros, reloj, marcador, faltas, sanciones y eventos.
Cargar otro partido (desde la cola) o pulsar NUEVO PARTIDO reinicia ese estado, pero antes hace una copia de

seguridad.

Escena y programacion

Una escena es un disefio de pantalla guardado (por ejemplo «Marcador clasico» o «Marcador de pantalla gigante»); se

lanza con un botén. Una programacion es una secuencia de acciones (aviso, esperar, descanso...) que se ejecutan una

detras de otra con un solo botén. No se parecen: una cambia el aspecto, la otra automatiza acciones.

Pantalla

Una pantalla es cualquier navegador o aparato que muestra el marcador: el HDMI de la unidad, un panel LED, un

televisor del banquillo o una fuente de OBS. Cada pantalla puede tener su propio disefio (capitulo 16).

Un rol limita qué puede hacer una persona que entra por cédigo QR: anotador, speaker o técnico (capitulo 19). El

administrador, con PIN, puede hacerlo todo.

Los datos del sistema

EQUIPOS

nombre - abreviatura - escudo
deporte - categoria - color

visitante

1equipo, N personas

PERSONAS

jugadores - cuerpo técnico
arbitros - dorsal - fotos - videos

cada 10 min

COPIAS DE SEGURIDAD

______ se guarda todo lo anterior
AJUSTES | __.----
teclado - PIN - idioma - pantallas

Cémo se relacionan los datos: los equipos contienen personas; el partido en curso se alimenta de equipos y alineacién; los

disefios, extras y cola de partidos lo complementan; las copias lo guardan todo.

Como se ve la pantalla por capas

Lo que ve el publico es el resultado de superponer varias capas. El marcador esta siempre al fondo; el resto aparece
encima cuando se activa y desaparece solo o al pulsar el botén correspondiente. Si dos capas coinciden, manda la de

arriba.

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net

DISENOS Y ESCENAS

marcadores guardados
por deporte y por pantalla

EXTRAS DE ESPECTACULO

patrocinadores - descanso
programaciones - panico

COLA DE PARTIDOS

hora - deporte - equipos
arbitro - jugado / pendiente
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SBOS Marcador y graficos deportivos

ORDEN DE CAPAS EN LA PANTALLA (de arriba abajo)

Carta de ajuste
. ) . 9
siempre encima de todo, incluso del co
Panico 7
imagen o texto de emergencia
Aviso a pantalla completa -
texto del speaker

Efecto de gol
GOOOOOL, confeti

Estadisticas / Descanso A
resultado, grafica, playlist
Patrocinadores 3
pase de logos
Presentacion o
ficha de jugador, arbitros
Marcador clasico [ disefio o
siempre visible al fondo

Prioridad de las capas en la pantalla: el nimero 1 estd al fondo y el 9 arriba del todo.

Cada modo vuelve solo al marcador al terminar

Presentacion Efecto de gol
Iniciar/ « - +GOL (4,2s)
Patrocinadores MARCADOR ~ Aviso [ PENALTI

»
Lanzar / Parar L Mostrar / banner
estado base
Estadisticas Descanso Panico
155/125/20s cuenta atras + contenidos botén rojo

Con el marcador siempre «debajo»: al quitar cualquier capa reaparece tal y como estaba

Modos de la pantalla y cémo se activan; cada modo vuelve al marcador al terminar.

Consejo
La carta de ajuste (barras de color) esta por encima incluso del panico: es una herramienta de técnico para
comprobar laimagen y se apaga sola a los 5 minutos.

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net 12
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Idioma

Todo el sistema (paneles, disefiador, base de datos, teclado y textos de pantalla) esta disponible en espafiol e inglés. El
cambio es global y se hace en Opciones > Configuracién » Idioma (capitulo 20).

Todas las paginas de control (administrador, panel, disefiador y teclado) usan un tema oscuro fijo: fondo negroy
letras claras, pensado para verse bien en un pabellén con poca luz y sin deslumbrar. No hay modo claro ni ajuste de
tema.

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net 13
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2 Launidad, la red y las conexiones

Este capitulo explica qué se entrega, qué se conecta a qué, como se llega a cada pagina del sistema'y

qué hay que saber del funcionamiento sin internet. Léelo entero antes de la primera instalacion.

Qué necesitas

Elemento

Unidad SBOS (el equipo)
Pantalla, televisor, panel LED o
proyector con entrada HDMI

Un dispositivo de control:
ordenador, portatil, tablet o movil

Teclado externo de 15 teclas
Pendrive USB

OBS, vMix u otro programa de
retransmision

Esquema de conexion

MARCADOR

Pabellén: LED, TV o proyector

. . . . usB ) ; Fuente de navegador
4__/- Copias de seguridad
= = = = = = Red Wi-Fi propia

Teclado externo de 15 teclas
con 3 pantallas laterales

Para qué sirve

Guarda los datos, calcula el reloj, crea la red Wi-Fiy genera la
imagen del marcador. Se enciende al conectarla a la corriente.

Muestra el marcador al pdblico. La unidad arranca directamente
en la pantalla del marcador.

Maneja el panel de control, el administrador y el disefiador desde
un navegador moderno (Chrome, Edge, Safari o Firefox).

Teclas fisicas con pantalla y 3 pantallas laterales para anotar sin
mirar el ordenador. Se conecta por USB a la unidad.

Copia de seguridad externa de los datos del partido.

Superpone el marcador a un video en directo (capitulo 16).

Todo ocurre dentro de la unidad

UNIDAD SBOS el marcador

(el equipo)

Reloj y marcador

Ordenador, tablet, mévil
(navegador, sin instalar nada)

Obligatorio

Si

Si

Si

No

No

No

Base de datos de equipos

OBS / vMix

Disefios y escenas

J

Pendrive USB

Copias de seguridad externas

J

FUNCIONA SIN INTERNET

Conexiones de la unidad: HDMI hacia la pantalla, USB hacia el teclado y el pendrive, Wi-Fi hacia los dispositivos de control.
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SBOS

Puesta en marcha fisica

Conecta el cable HDMI de la unidad a la pantalla, televisor, panel LED o proyector. Enciende la pantallay
selecciona la entrada HDMI correspondiente.

Si usas teclado externo, conéctalo ahora a un puerto USB de la unidad. Si usas pendrive, conéctalo a otro
puerto USB.

Conecta la unidad a la corriente. No tiene botén de encendido propio: arranca al recibir alimentacion.

Espera aproximadamente un minuto. En la pantalla aparecerd el marcadory, en el teclado, se iluminaran las
teclas.

En tu mévil, tablet u ordenador, busca la red Wi-Fi «<Marcador_LED», escribe la clave 12345678 y conéctate.

(Con la unidad se entrega una hoja con cédigos QR que lo hace por ti: ver mas abajo.)

Nota
Si la pantalla no muestra nada, comprueba primero el cable HDMI y la entrada seleccionada en la pantalla. Si el
marcador aparece pero se ve cortado, revisa el capitulo 16 (modo pixel y ajuste a pantalla).

La red Wi-Fi del marcador

La unidad crea su propia red inaldambrica. Esto significa tres cosas importantes:

¢ No necesita internet: ni router del recinto, ni datos mdviles, ni cuenta en ningtn servicio. Todos los recursos
(tipografias, imagenes, videos) estan dentro de la unidad.

¢ Tudispositivo perdera internet mientras esté conectado a ella, porque esa red no sale a internet. Es normal.

e Las paginas se abren con nombres faciles de recordar, sin niimeros: http://admin.sbos. lan,
http://control.sbos.lan... Funcionan solo mientras estas conectado a la red del marcador.

Nombre de la red (SSID) Marcador_LED
Clave 12345678
Direccién corta http://sbos.lan (lleva al administrador)

Hoja imprimible con dos cddigos QR

La unidad incluye una hoja imprimible con dos cédigos QR. Pégala en la mesa de anotacién o en la caja del equipo:

e Primer codigo: une el movil a la red Wi-Fi «<Marcador_LED» sin escribir la clave.

e Segundo cédigo: abre el sistema (el administrador) en el navegador.

Basta con abrir la cdmara del mévil y enfocar cada cédigo, primero el de la red y después el del sistema.

Nota
Si alglin dia necesitas que la unidad se conecte a la red del recinto por cable, consulta al instalador. Para el uso
normal no hace falta.
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Las cuatro paginas del sistema

Cada herramienta es una pagina web de la unidad. Se escribe la direccién en la barra del navegador.

Pagina Direccion Quién la usa

Administrador (con http://admin.sbos.lan El responsable. Desde aqui se llega a todo: control, equipos,
PIN) disefiador y configuracién.

Panel de control http://control.sbos.lan La mesa de anotacion. Suele abrirse desde el administrador

o por cédigo QR.
Disefiador http://designer.sbos.lan Quien crea o modifica el aspecto del marcador.

Marcador (pantalla) http://renderer.sbos.lan ELHDMI de la unidad, el panel LED, el proyector o la fuente de
OBS.

Consejo
Lo habitual es entrar solo por el Administrador y navegar desde su mend. Las otras direcciones se usan
directamente en casos concretos: abrir el marcador en otro aparato o configurar OBS.

Parametros de la direccion del marcador

La direccién de la pantalla admite pardmetros que cambian cdmo se dibuja. Se afiaden detras de un signo ? y se
separan con f.

Parametro 3{TH{] Cuando usarlo

?screen=10 Abre la pantalla adicional con ese identificador y su Pantallas con distinto disefio (pabellén,
disefio propio. banquillos, retransmision).

? Fondo transparente: solo se ven los elementos del OBS o vMix: superponer sobre video.

transparent=1 marcador.

? Fondo de un color plano (aqui verde) para recortarlo Programas que no admiten

chroma=00ff00 con «clave de croman». transparencia.

?pixel=1 Modo pixel: el marcador se dibuja a su resolucién Paneles LED que solo leen la esquina
exacta, anclado a la esquina superior izquierda. superior izquierda de la imagen.

2fit=0 Desactiva el ajuste automatico al tamafio de la Cuando se necesita ver el lienzo a escala
ventana. real.

Ejemplo completo para una fuente de OBS con la pantalla «tv»: http://renderer.sbos.lan?
screen=tv&transparent=1.
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Guarda las direcciones como favoritos

Afiade http://admin.sbos.lan a los favoritos del navegador o crea un acceso directo en la pantalla de inicio del
movil. El dia del partido sera un solo toque.

Funcionamiento sin internet

SBOS esta disefiado para pabellones, campos y recintos donde no hay cobertura o la red es poco fiable. Por eso:

Funcion Necesita internet

Reloj, marcador, tarjetas, faltas, sustituciones No

Equipos, jugadores, fotos, videos y escudos No (se suben a la unidad)

Tipografias del diseiiador No (incluidas en la unidad)

Eliminacién automatica del fondo de fotos No (se hace dentro de la unidad)

Teclado externo No

Informe del partido, exportacionesy copias No

Hora del dia en el marcador No (usa el reloj de la unidad)
Nota

Como la unidad no usa internet, su hora es la de su propio reloj. Si un dia ves una hora equivocada en el
elemento «Hora del dia» del marcador, avisa al instalador para ajustarla.

Apagado correcto

Antes de desenchufar, apaga la unidad de forma ordenada. Al apagarse, el sistema guarda una copia de seguridad final
de los datos. Si la corriente se corta de golpe, no se pierde el marcador, el reloj ni los equipos: el estado se guarda cada
pocos segundos. Lo Unico que cambia es que el reloj queda parado al volver a arrancar.

Ubicacion y cableado recomendados

e Coloca launidad en un lugar ventilado, lejos de liquidos y de zonas de paso, con el cable HDMI sin tensién.
e Usa un alargador con interruptor propio para poder apagar todo desde la mesa.

¢ Deja la antena Wi-Fi sin obstaculos: cuanto mas cerca esté la mesa de anotacioén, mejor sefial.

e Sijelteclado externo va lejos, usa un cable USB de calidad y corto; evita alargadores pasivos largos.

e Para paneles LED, comprueba antes del evento que la resolucién del panel coincide con el lienzo del disefio
(capitulo 16).
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Seguridad de acceso

e Las paginas de gestidn estdn protegidas con un PIN (de fabrica, 1234). Cdmbialo en la primera sesién (capitulo 20).
e Tras 5 intentos fallidos, esa direcciéon queda bloqueada durante 60 segundos.
e Lasesion de administrador dura 7 dias en cada navegador. Con CERRAR se termina antes.

e |as personas que entran por cédigo QR no necesitan el PIN: solo tienen el rol que les diste y solo mientras no
caduque su acceso (capitulo 19).

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

La pantalla se queda en negro Comprueba HDMI y entrada. Prueba otro cable. Espera un minuto completo tras
dar corriente.

No aparece la red Wi-Fi Acércate a la unidad. Espera un minuto tras encenderla. Si sigue sin verse,
desconecta y vuelve a conectar la corriente.

Me conecto a la Wi-Fi pero la pagina Comprueba que estas conectado a «<Marcador_LED» y escribe la direccién
no abre completaconhttp://,porejemplohttp://admin.sbos.lan. Siel navegador
dice «sin internet», igndralo: es normal.

El navegador intenta buscar en un Faltaba http://. Escribe la direccion completa o usa el favorito.

buscador

El mévil cambia solo a los datos En los ajustes del mévil, desactiva el cambio automatico de red o los datos
moviles moviles mientras uses el marcador.
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9 Inicio rapido: tu primer partido en diez

minutos

Esta guia lleva, sin explicaciones largas, desde la unidad apagada hasta el primer gol en pantalla. Cada

paso indica el capitulo donde se explica en profundidad.

Minuto Qué haces

0 Conectary encender

2 Entrar con el PIN

3 Elegir el deporte

4 Crear dos equipos y unos jugadores (o importar un CSV)
6 Poner las alineaciones y aplicar al marcador

7 Abrir el panel de control

8 START, primer gol, primera tarjeta

10 Final: estadisticas, informe y nuevo partido

Paso 1. Conectar y encender

G Conecta el HDMI de la unidad a la pantalla y enciéndela.
o Conecta el teclado externo (si lo tienes) por USB.

o Conecta la unidad a la corriente y espera un minuto.

o Conecta tu moévil u ordenador a la red Wi-Fi del marcador.

Paso 2. Entrar con el PIN

Abre el navegadory escribe http://admin.sbos. lan. Veras la pantalla de acceso.
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Capitulo 2
Capitulo 4
Capitulo 4
Capitulo 5
Capitulo 5
Capitulos6y 7
Capitulos 6,7y 8

Capitulos 9,10y 21

19



SBOS

ACCESO

Pantalla de acceso. 1 campo del PIN, 2 botén DESBLOQUEAR, 3 selector de idioma.

1  PIN: escribe el cédigo de acceso. De fabrica es 123 4. Se escribe con puntos, nadie lo ve.
2 DESBLOQUEAR: entra. Si el PIN es incorrecto avisa; a los 5 fallos seguidos hay que esperar 60 segundos.

3 ES/EN:idiomade la propia pantalla de acceso y de todo el sistema.

Paso 3. Elegir el deporte

La primera vez de cada jornada aparece la Configuracién de jornada. Pulsa el deporte y luego INICIAR SESION.

CONFIGURACION DE JORNADA

‘I INICIAR SESION ‘
e PARTIDO RAPIDO »

Configuracién de jornada. 1 los seis deportes, 2 INICIAR SESION, 3 PARTIDO RAPIDO, 4 Cerrar
sesion.

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net

20



SBOS

Consejo
¢Tienes prisa? Pulsa PARTIDO RAPIDO, escribe el nombre y el color de cada equipo y empieza: no hace falta
crear equipos ni jugadores (capitulo 4).

Paso 4. Crear los equipos

En el men( superior pulsa OPCIONES > GESTION EQUIPOS.
Abre la pestafia Equipos y jugadores y pulsa + Aiiadir Equipo.
Escribe el nombre, una abreviatura de 3 letras y el deporte. Sube el escudo si lo tienes. Guardar.

Repite para el segundo equipo.

Entra en cada equipo y aflade jugadores: dorsaly apodo (el apodo es lo que se ve en pantalla). Para muchos
jugadores a lavez usa T Importar CSV.

Consejo
Para probar el sistema, bastan 2 equipos con 3 o 4 jugadores. Puedes borrarlos después.

Paso 5. Alineaciones

a En Gestion equipos, pestafia Alineaciones, elige el equipo local y el visitante.

e Marca con la camiseta " a los convocados y con la estrella - a los titulares.

e Escribe los arbitros (opcional).

o Pulsa APLICAR AL MARCADOR.

Paso 6. Abrir el panel de control

Pulsa CONTROL en el menu superior. Ese es el panel donde pasaras el partido.
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‘ I PAUSE ‘

CD ATLETICO NORTE = e RACING COSTA

‘ B Amarilla | B Amarilla

‘ |~ H 2, Goleador: S ‘ Gvo PARTIDO

Panel principal del administrador. 1 CONTROL, 2 OPCIONES, 3 CERRAR, 4 deporte activo, 5 reloj, 6 marcador y acciones, 7 barra
inferior.

Paso 7. Empezar a jugar

0 Pulsa START. El reloj empieza a correr en la pantalla.

e Pulsa + GOL del equipo local. Aparece el selector de jugador; toca a quien marcoé. En la pantalla sale el efecto de
gol.

o Pulsa Amarilla en un equipo y elige jugador: la tarjeta aparece en el marcador.

o Para el descanso, pulsa PAUSE y luego Siguiente: el periodo pasa a 2T.

Paso 8. Terminar

a Pulsa PAUSE al final.

e En la zona de estadisticas pulsa Resultado y goleadores (20 s): el publico ve el resumen.
o Pulsa Informe del partido si quieres un PDF.

o Para el siguiente partido pulsa NUEVO PARTIDO. Se hace una copia de seguridad antes de reiniciar.

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net 22



SBOS

Importante
Si algo se atasca, el botén PANICO tapa todas las pantallas al instante con una imagen de emergencia.
Pulsédndolo otra vez, todo vuelve a como estaba.

Lo que no te puede faltar el primer dia

D Cambiar el PIN de fabrica (capitulo 20).

D Subir los escudos y las fotos de los jugadores (capitulo 5).

D Comprobar el disefio del marcador en la pantalla real (capitulos 13y 16).

D Hacer una copia de seguridad manual y comprobar que el USB la recibe (capitulo 21).

D Probar el teclado externo, si lo hay (capitulos 17y 18).
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4 Acceso y administrador

Eladministrador es la «puerta de entrada» al sistema: protege los ajustes con un PIN, guarda la sesion

durante una semanay, desde su menu superior, da acceso al panel de control, a la base de datos de

equipos, al disefiador y a toda la configuracion.

Pantalla de acceso

Alabrirhttp://admin.sbos.lan sin sesidn iniciada aparece la tarjeta ACCESO.

SBOS

ACCESO

Pantalla de acceso del administrador.

1 PIN. Campo de contrasefia. Minimo 4 caracteres cuando se crea. De fabrica: 1234. Se puede pulsar Intro en lugar

del botén.

2 DESBLOQUEAR. Comprueba el PIN. Si es correcto, se abre la sesiéon y desaparece la tarjeta. Si no, aparece un

aviso de PIN incorrecto.

3 ES/EN.Cambiaelidioma de todo el sistema desde la propia pantalla de acceso (el seleccionado aparece

rodeado).

Proteccidn contra adivinacion

Duracion de la sesion

Almacenamiento del PIN

PIN olvidado

5 intentos fallidos seguidos bloquean esa direccién durante 60 segundos. Pasado ese
tiempo se puede volver a probar.

7 dias en ese navegador, aunque se cierre la pestafia. No hace falta volver a escribir el
PIN en una semana.

Se guarda cifrado en la unidad; nunca se puede leer, solo cambiar.

No se puede recuperar. Contacta con soporte o con quien instalé el sistema para
restablecerlo.
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Nota
Cada navegador tiene su propia sesion. Si abres el administrador en el mévil y en el portatil, debes escribir el PIN
en cada uno la primera vez.

Configuracion de jornada: elegir el deporte

Si todavia no hay deporte elegido, tras el PIN aparece la Configuracion de jornada. El deporte determina qué botones

aparecen en el panel de control, qué contadores existen, qué disefos se cargan, qué teclas tiene el teclado externoy
qué gréficos usa la pantalla.

CONFIGURACION DE JORNADA

¢I INICIAR SESION ‘
e PARTIDO RAPIDO »

Configuracién de jornada.
1 Losseis deportes: Futbol, Futbol Sala, Baloncesto, Balonmano, Hockey y Voleibol. El elegido se marca en
blanco. Solo se puede elegir uno.
2 INICIAR SESION. Confirma el deporte y entra al panel principal.
3 PARTIDO RAPIDO ». Despliega el formulario de partido rapido (ver més abajo).

4 Cerrar sesion. Cierra la sesién de administrador sin entrar (Util si te equivocaste de dispositivo).

Importante

El deporte se puede cambiar méas tarde en Opciones > Configuracion > Deporte. Estd bloqueado mientras el
modo partido en curso esté activo y devuelve un error si hay un partido en marcha, para evitar cambiar de
deporte a mitad de un encuentro.

Partido rapido: empezar sin crear equipos

Si solo necesitas un marcador para un partido improvisado (un amistoso, un torneo de barrio, una prueba), no hace

falta dar de alta equipos ni jugadores. Bajo el botén INICIAR SESION esta PARTIDO RAPIDO: se despliega, pides solo el

nombrey el color de cada equipo y empiezas.
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CONFIGURACION DE JORNADA

‘ INICIAR SESION

o PARTIDO RAPIDO v

Rojos FC

Azules CF

EMPEZAR PARTIDO RAPIDO

Partido rapido desplegado, con dos equipos de ejemplo.

1 PARTIDO RAPIDO v. Abre y cierra el formulario. Debajo se lee la explicacién: «<Empieza ahora mismo solo con el

nombre y el color de cada equipo (no se guarda nada en la base de datos). No se pregunta quién marca; puedes

activarlo en el panel de control».

2w N

Nombre del equipo local. Hasta 40 caracteres. Si lo dejas vacio se llamara «LOCAL».
Color del equipo local. Por defecto, azul.
Nombre del equipo visitante. Si lo dejas vacio se llamara «VISITANTE».

Color del equipo visitante. Por defecto, rojo.

6 EMPEZAR PARTIDO RAPIDO. Pide confirmacién, pone el marcador a cero con esos dos equipos y abre el panel

de control.

Qué hace al empezar

Abreviatura

Escudosy jugadores

Goleador

Arbitros

Base de datos

Cuando no esta disponible

Reinicia el partido por completo (marcador, reloj, faltas, tarjetas, sanciones), aplica el
deporte que estaba marcado arriba y crea dos equipos provisionales con ese nombre

y color.
Se calcula sola con las tres primeras letras del nombre, en mayusculas.

No tienen. Los goles se anotan solo al equipo, y la pantalla muestra el escudo
genérico.

Queda en Goleador: NO: no se pregunta quién marca. Se puede cambiar con el bot6n
del panel de control (capitulo 9).

Quedan vacios.

No se afiaden equipos a la lista de «Gestion equipos». Los provisionales se borran al
empezar otro partido rdpido.

Con el modo partido en curso activo (capitulo 21).
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Importante

Un partido rapido sustituye al partido actual. Antes de empezar el sistema pide confirmacién («Se empieza un
partido nuevo de ... con estos dos equipos. Se pone a cero el marcador, el reloj y los eventos del partido actual»)
y guarda una copia de seguridad, pero lo que habia en marcha deja de estar en el marcador.

El panel principal y su barra superior

Tras entrar, la barra superior acompafia todas las paginas del administrador.

‘ ‘ u PAUSE

CD ATLETICO NORTE _— S RACING COSTA

‘ B Amarilla | B Amarilla

‘ |~ H 2, Goleador: S ‘ & NUEVO PARTIDO

Barra superior y panel de control integrado.

1 Logotipo SBOS. Identifica el sistema.
Deporte activo (aqui FUTBOL). Es informativo: se cambia en Configuracién.
CONTROL. Abre el panel de control, la pagina donde se anota el partido. Subrayado cuando es la pagina actual.

OPCIONES v. Despliega Disefio, Gestién equipos y Configuracion.

o AN

CERRAR. Cierra la sesion del administrador en este navegador.
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El memi Opciones

SBOS FUTBOL CONTROL o

N EQUIPOS

URACION

‘ ‘ u PAUSE

CD ATLETICO NORTE = S RACING COSTA

‘ B Amarilla | B Amarilla

‘ [~ H 2, Goleador: Si ‘ < NUEVO PARTIDO

MenU desplegable de Opciones.

1 OPCIONES v: abrey cierra el menl. También se cierra pulsando en cualquier otro sitio.
DISENO («Disefio de pantalla»). Abre el Disefiador (capitulos 13y 14).

GESTION EQUIPOS («Base de datos»). Equipos, jugadores, 4rbitros y alineaciones (capitulo 5).

=2 W N

CONFIGURACION («Teclado, remoto, PIN, idioma...»). Catorce pestafias de ajustes, explicadas en la tabla
siguiente.

Las pestaiias de Configuracion

Todas las pestafias aparecen en una barra horizontal bajo el mend. La pestafia activa se subraya. Se explican con
detalle en el capitulo que se indica.

Pestaiia Qué ajusta Capitulo
Deporte Disciplina del diay modo de la jornada. 4,20
Logotipos Logos de marca de la pantalla y del informe. 20
Tipografia Fuentes basicas y fuentes propias para el disefo. 20
Teclado externo Editor visual de las teclas, paginas y plantillas. 17,18
Control remoto Codigos QR con rol y accesos activos. 19
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Pestaiia Qué ajusta Capitulo
PIN Cambio del PIN de acceso. 20
Idioma Espafiol o inglés para todo el sistema. 20
Patrocinadores Listas de logos y su forma de pasar. 10
Descanso Contenidos programados del modo descanso. 10
Panico Imagen y texto de emergencia. 9
Pantallas Direcciones de pantallas, pantallas adicionales, carta de ajuste. 16
Programaciones Botones que ejecutan varias acciones seguidas. 11
Partidos Cola de partidos del dia. 11
Copias y registro Modo partido en curso, exportaciones, copias y USB. 21

Varios dispositivos a la vez

El sistema funciona en tiempo real: lo que haces desde un dispositivo se ve al instante en todos los demasy en la
pantalla. Por eso puedes tener, por ejemplo, el administrador en el portatil de la mesa, el panel de control en una
tablet y un moévil con el rol de speaker, sin conflictos. Si dos personas pulsan a la vez, se aplican en el orden en que
llegan.

Importante
Si dos administradores abren el disefiador a la vez y guardan, prevalece el dltimo guardado. Coordinad quién
edita cada disefo.

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

«PIN incorrecto» pero estoy seguro Mira si el PIN fue cambiado. Si el teclado externo dejé de funcionar a la vez, es la

de que es el mio misma causa: ver capitulo 20.

Me bloquea durante un minuto Se superaron los 5 intentos. Espera 60 segundos sin pulsar naday vuelve a
intentar.

Me pide el PIN en cada dispositivo Es lo normal: la sesién es por navegador. Dura 7 dias.

No puedo cambiar de deporte El modo «partido en curso» esta activo o hay un partido en marcha. Desactivalo

en Copiasy registro y vuelve a intentarlo.

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net 29



g Base de datos: equipos, jugadores y
alineaciones

La base de datos guarda todos los equipos, jugadores, cuerpos técnicos y arbitros. De ella salen los
nombres, los escudos, las fotos y los dorsales que se ven en la pantalla, en los selectores de jugador y
en el teclado externo. Se abre con Opciones > Gestion equipos.

Vision general

La pagina tiene dos pestafias y un botén de importacién comdn:

SBOS FUTBOL OPCIONES ~

Equipos y jugadores o& Imporiar CSV
Todos los depone° ¢I + Afadir Equipo

@ CD Atlético Norte Racing Costa o UD Sierra Verde

o Real Marina ) Arbitros o

Pestafia «Equipos y jugadores» de la base de datos.

1 Todos los deportes v. Filtra las tarjetas de equipo por deporte. Por defecto muestra todos.

2 +Anadir Equipo. Abre el formulario de un equipo nuevo.

3 Tarjeta de equipo. Muestra escudo, nombre, categoria y abreviatura. Pulsarla abre su plantilla.
4 Lapiz. Edita los datos del equipo (nombre, color, escudo...).

b Cruz. Borra el equipo y sus jugadores tras confirmar. No se puede borrar con el modo «partido en curso» activo ni
si es uno de los equipos del partido actual.

6 Arbitros. Tarjeta especial («Todos los colegiados») con los rbitros disponibles para cualquier equipo.

7 1 Importar CSV. Carga personas desde una hoja de célculo.
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Equipos

Crear o editar un equipo

0 Pulsa + Afadir Equipo (o el lapiz de uno existente).

o Rellena los campos del formulario (tabla siguiente).

o Pulsa Guardar. Con Cancelar se descarta todo.

Editar Equipo

CD Atiético Norte

ATN

Fatbol e Senior

Formulario «Editar Equipo».

1

Nombre. Nombre completo (por ejemplo «CD Atlético Norte»). Sale en el panel de controly en los disefios que
usen «<nombre del equipo».

Abreviatura. Maximo 3 letras (por ejemplo ATN). Es el «<nombre corto» que usan los disefios compactos, el
selector del teclado y las pantallas laterales.

Deporte. Disciplina a la que pertenece. Se usa para filtrar y para mostrar los equipos adecuados en las
alineaciones.

Categoria. Texto libre: Senior, Juvenil, Cadete... Solo informativo.

Color del equipo. Se usa en los botones, el marcador del panel y los graficos. Si no eliges ninguno, el local se ve
azuly el visitante rojo.

Escudo. Sube unaimagen (PNG, JPG, WebP...). Se quita el fondo automaticamente para que quede
transparente: el sistema avisa si tarda unos segundos.

x. Quita el escudo subido.

Cancelar. Cierra sin guardar.
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9 Guardar. Guarda el equipo y actualiza al instante pantallas y paneles.

Consejo
Un buen escudo es cuadrado o apaisado, con fondo liso. Si el fondo es complejo, sube un PNG que ya sea
transparente: asi no depende del recorte automatico.

La plantilla de un equipo

Al pulsar la tarjeta de un equipo se abre su plantilla: primero el cuerpo técnico y debajo los jugadores ordenados por
dorsal.

SBOS FUTBOL OPCIONES ~

Equipos y jugadores

) z
qup,ﬁ ‘é" CD Atlético Norte

@ Mister Rios

? 1 Marcos 0

! 2 Dani

Rubén

Hugo

Plantilla de un equipo.

1 < Equipos. Vuelve a la lista de equipos.

2 Editar equipo. Abre el formulario del equipo.

3 Cuerpo técnico. Entrenador, delegado y resto de staff. Aparecen en la presentacion «Cuerpo técnico».

4  Jugador. Foto, dorsal, apodo y funcién. La foto cambia en cuanto se sube.

5 "’ Camiseta (convocado). En verde, el jugador estd convocado; en naranja con borde discontinuo, no lo esta
(ver «lconos de la alineacién»). Los selectores de goleador y de tarjeta solo listan a los convocados (si no hay
ninguno, listan a todos).

6 Estrella (titular). Marca a los titulares; se usan en la presentacién «Titulares». Solo aparece en los jugadores

convocados.
7 Lapiz. Edita a la persona.

8 Cruz. Borraala persona tras confirmar.
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Personas: jugadores, cuerpo técnico y arhitros

Cada persona se crea o edita en una ventana llamada Editar Ficha (o «Nueva Ficha»). Se abre con el lapiz de unafilao

con el botén redondo + que hay al final de cada lista. Los campos son los mismos para las tres funciones; cambia solo

el «Rol».
: 0,.8 o o
(14) IOr—
Ventana «Editar Ficha» de un jugador.
1 Rol. Lista desplegable: Jugador, Cuerpo Técnico o Arbitro. Al cambiarlo, la ficha pasa a aparecer en otras listas.
2 Dorsal. Nimero de camiseta (0 a 999).
3 Apodo. Obligatorio. Es el nombre corto que se ve en pantalla, en los selectores y en el teclado. El campo se
resalta al escribir en él.
4 Nombre.
5 Primer apellido.
6 Segundo apellido.
7 Camara (Foto Normal). Sube una foto o la hace con la cdmara del aparato. Cuando ya hay foto se ve una
miniatura a la izquierda.
8 x.Quita la foto normal.
9 Camara (Foto Celebracion). Laimagen que se muestra solo al marcar un gol. Se le quita el fondo
automaticamente (aviso «IA»).
10 Video Normal. Clip opcional del jugador.
11 Video Cel.. Clip opcional de celebracién: sustituye a la foto de celebracién en el efecto de gol.
12 Convocado. Casilla de convocatoria. Si la quitas, el jugador deja de ser titular y desaparece de los selectores.
13 Titular. Solo estd disponible si el jugador estad convocado.
14 Cancelar. Cierra la ventana sin guardar.

Guardar. Guarda la ficha; los cambios llegan al instante a las pantallas y paneles.
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15
Nota
Para el Cuerpo Técnico y los Arbitros no se muestran las casillas Convocado y Titular: solo tienen sentido para
jugadores.
Campo Qué es Limites y consejos
Rol Jugador, Cuerpo Cambia dénde aparece y qué listas usan a la persona.
Técnico o Arbitro.
Dorsal NUmero de camiseta. De 0 a2 999. Si repites un dorsal el sistema avisa pero no lo impide
(algunos equipos tienen dos «0» o dorsales provisionales).
Apodo Nombre corto que se ve Obligatorio. Es el nombre que aparece en goleadores, tarjetas,
en pantalla. selectores y teclado.
Nombre y Nombre completo en Se usa en la presentacién del jugador (nombre completo) y en el
apellidos tres campos. informe.
Foto normal Retrato habitual. Se usa en la presentacion, en los selectores y en las tarjetas.
Foto de Imagen para el Se usa solo en goles y puntos. Tiene un botdn de cdmara para hacerla
celebracion momento del gol. en el momento y eliminacién de fondo automatica.
Video normal Clip del jugador. Opcional. Clip del jugador para usarlo en los disefios que admitan
video.
Video de Clip para el gol. Opcional. Sustituye a la foto de celebracién en el efecto de gol.
celebracion
Convocado / Casillas de la También se cambian desde la listacon * "'y
Titular alineacion.
Formatos admitidos Imagenes: JPG, JPEG, PNG, WebP, GIF. Videos: MP4, WebM, MOV, M4V, OGG.
Tamafio maximo 300 MB por archivo.

o, Automadtica al subir escudos y fotos de celebracion. Puede tardar unos segundos por
Eliminacion de fondo X . . . Rk
imagen; el sistema avisa mientras trabaja.

Dénde se guardan Dentro de la unidad. No se necesita internet para verlos.

Nota
La celebracién (foto o video) se muestra solo cuando hay gol o punto. En tarjetas, sustituciones y presentaciones
se usa siempre la foto normal.

Alineaciones del partido

La pestaiia Alineaciones prepara el partido: qué equipos juegan, quiénes estdn convocados, quiénes son titulares'y
qué arbitros dirigen.
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SBOS FUTBOL OPCIONES ~

Ahneaciﬂua QL Importar C

CD Atlético Norte Racing Costa

@ Mister Rios @ Mister Cano

1 Marcos o I - ) 1 Toni
Dani x| - Jorge

Gonzalo

Victor

Jaime

Pestaia «Alineaciones».

1 Alineaciones. Pestafia activa.

2 T Importar CSV. Accesible también aqui.

3 Equipo local. Selector con los equipos del deporte activo. Al elegir uno aparece su plantilla debajo.

4 Equipo visitante. Igual que el local. No puede ser el mismo equipo.

5 Cuerpo técnico. Aparece arriba, antes de los jugadores.

6 Jugador. Con su foto, dorsal y apodo. Debajo del apodo, una etiqueta indica «Titular», «Suplente» o «No
Convocado»; una barra blanca a la izquierda de la fila marca a los titulares.

1 "’. Convocar o quitar de la convocatoria.

8 . Marcar o quitar como titular.

9 Lapiz. Editar persona sin salir de la alineacién.

10 Cruz. Borrar persona.

Iconos de la alineacion

Cada jugador tiene dos botones con iconos, ademas del [apiz y la cruz. Sirven para preparar la convocatoria sin abrir
ninguna ventana:

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net 35



SBOS

Gomez Ruiz Torres

1 APLICAR AL MARCADOR

Parte baja de la alineacién local: un suplente, tres jugadores no convocados, el botén +y la zona de arbitros.

1 "’ verde. El jugador estd convocado. Pulsarlo lo quita de la convocatoria.

2 apagada. Convocado pero suplente: la estrella se ve gris. Pulsarla lo marca como titular (estrella doraday
barra blanca a la izquierda de la fila).

3 naranja con borde discontinuo. El jugador no esta convocado. Pulsarlo lo convoca de nuevo. En ese estado
la estrella desaparece.

4 Fila atenuada. Foto, dorsal y apodo se ven apagados y la etiqueta dice «No Convocado».
B+ Afade una persona nueva a este equipo (abre «Nueva Ficha»).
6 Equipo arbitral. Principal, Asistente 1 y Asistente 2.

1 APLICAR AL MARCADOR. Copia equipos, alineacién y arbitros al partido.

Estado ) | * Etiqueta bajo el apodo Aparece en los selectores
Titular Verde Dorada Titular Si
Suplente Verde Gris Suplente Si
No convocado Naranja, borde discontinuo No se muestra No Convocado No
Importante

Al quitar a un titular de la convocatoria pierde la condicién de titular. Si lo vuelves a convocar tendras que
marcarlo otra vez con la estrella.

Mas abajo, tras las dos plantillas, hay dos zonas mas:

¢ Arbitros: tres campos con lista desplegable (Principal, Asistente 1, Asistente 2). Puedes elegir de la lista o escribir
un nombre nuevo. Se usan en la presentacién de arbitros y en el informe.

e APLICAR AL MARCADOR: copia al partido en curso los equipos, la alineacién y los arbitros. Hasta que no se pulsa,
los cambios no llegan a la pantalla.
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Importante
Con el modo partido en curso activo no se pueden cambiar los equipos del partido ni borrar equipos o
jugadores. Desactivalo en Copias y registro si necesitas cambiarlos (capitulo 21).

Importar jugadores desde un CSV

Si tienes las plantillas en una hoja de calculo, no hace falta teclear a cada jugador. Guarda la hoja como CSVy pulsa T
Importar CSV.

Importar jugadores desde CSV

m = E'Eio‘a"‘“”a

Ventana de importacién de CSV.

1 Descripcion de columnas. La ventana lista las columnas aceptadas (team, role, number, nickname, name,
last_name_1, last_name_2, birthdate, is_starter, is_called_up, photo_link, photo_url, photo_celebration,
video_url, video_celebration, remove_bg).

Elegir archivo CSV. Selecciona el fichero. El separador (punto y coma, tabulador o coma) se detecta solo.
Descargar plantilla. Baja un CSV de ejemplo con las columnas correctas.

Cancelar. Cierra sin importar.

o AN

Importar fichas. Inactivo hasta elegir un archivo. Ejecuta la importacién.
0 Pulsa Descargar plantilla y dbrela en tu hoja de calculo.
o Rellena una fila por persona (equipo, rol, dorsal, apodo...).

o Guarda como CSVy eligelo con Elegir archivo CSV.
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u Revisa el resumen que aparece: filas validas, equipos nuevos que se van a crear y errores.

o Pulsa Importar fichas.

Columna Contenido Notas

team Nombre del equipo. Si no existe, se crea (se avisa en el resumen).
Admite el alias «equipo».

role jugador,staff oarbitro. Admite también «rol» y sinbnimos en espafiol.

number Dorsal. 0a999. Admite «dorsal».

nickname Apodo (obligatorio). Lo que se vera en pantalla.

name, last_name_1,last_name_2 Nombre y apellidos. Opcionales.

birthdate Fecha de nacimiento. Opcional.

is_starter,is_called_up Titular y convocado. Valores si/no, 1/0, true/false.

photo_link Foto: direccién web o Si la foto no tiene transparencia, se quita el
nombre de un archivo ya fondo automaticamente; el sistema queda
copiado a la unidad. ocupado hasta terminar.

photo_url, photo_celebration, Otras rutas de foto y video. Opcionales.

video_url,video_celebration

remove_bhg Forzar o impedir la auto, siono.
eliminaciéon de fondo.

Importante

Las direcciones de fotos que empiezan por ht tp necesitan internet en el momento de importar, y por tanto no
funcionan desde la red del marcador. Copia antes las fotos a la unidad (o stbelas desde el formulario de cada
persona).

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

No me deja borrar un equipo Esta en el partido actual o el modo «partido en curso» esta activo. Desactivalo o
carga otro partido primero.

El escudo se ve con un recuadro La imagen no tenia transparencia y el recorte automatico no pudo quitar el fondo.
blanco Sube un PNG transparente.
Un jugador no aparece en el No esté convocado y hay otros que si lo estan. Pulsa *~ para convocarlo.

selector de goles

Aparece un dorsal repetido Es solo un aviso. Revisa si el segundo jugador necesita otro dorsal.
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Sintoma Causa probable y solucion

El CSVimporta todo en una sola El separador no coincide; guarda de nuevo desde la hoja de calculo como «CSV
columna UTF-8>.
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Panel de control I: el reloj

Elreloj es el corazén del partido. Esta zona, la primera del panel de control, maneja el periodo, el

tiempo, el afiadido, las sanciones activas, la cuenta atras y el ajuste manual del cronédmetro.

Vision general

Zona del reloj del panel de control.

10

n

12
13
14

SBOS -

PERIODO. Etiqueta del periodo en curso (1T, 2T, Q3, SET 2...). Se puede escribir a mano, hasta 12 caracteres.
Aparece en la pantallay en el teclado.

Reloj. Muestra el tiempo del partido en minutos y segundos. Haz clic encima para escribir un tiempo nuevo
(ver «Editar el reloj» mds abajo). Cambia de color cuando esta parado o en marcha.

ANADIDO. Tiempo afiadido o prolongacién (por ejemplo +3). Solo existe en fitbol y fitbol sala. Texto libre de
hasta 12 caracteres. Se ve junto al reloj en los disefios que incluyen «Tiempo extra».

P START. Pone el reloj en marcha. Si ya estaba en marcha no hace nada.
u PAUSE. Detiene el reloj sin perder el tiempo.

m RESET. Pone el reloj a cero (o al inicio del periodo en cuenta regresiva) y lo deja parado; también reinicia el
reloj de lanzamiento. Pide confirmacién. Solo lo puede usar el administrador; los roles remotos no lo tienen.

»i Siguiente. Pasa al periodo siguiente (ver mas abajo).

Suspensiones activas. Lista de exclusiones temporales en curso: «L - #7 - 2:00» significa equipo Local, jugador 7,

quedan 2:00. Solo aparece si hay alguna.
Activar cuenta regresiva. Interruptor: con él el reloj baja desde un tiempo prefijado; sin él, sube.

Minutos de la cuenta. Duracién del periodo, de 1 a 180 minutos, con botones +y —. Solo se puede tocar si la
cuenta regresiva esta activada.

APLICAR. Aplica el modo elegido (cuenta regresiva o ascendente) y la duracién, y deja el reloj parado en su
valor inicial (00:00 en ascendente, la duracién completa en cuenta regresiva).

FORZAR RELOJ : minutos. De 02 999, con+y -.
FORZAR RELOJ - segundos. De0a59,con+y-.

FIJAR. Coloca el reloj exactamente en los minutos y segundos escritos.
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Nota
Con la unidad recién arrancada el reloj siempre esté parado, aunque estuviera en marcha antes de apagarla. El
estado se guarda cada 2 segundos, asi que tras un corte de corriente se pierde, como mucho, ese margen.

Estados del reloj

START

PARADO

estado al arrancar la unidad

EN MARCHA

el tiempo corre

PAUSE / fin de cuenta

SIGUIENTE RESET
para el reloj, periodo +1 solo el administrador

Tras un reinicio de la unidad el reloj vuelve siempre a PARADO

Estados del reloj y las acciones que los cambian.

Poner en marcha y parar

a Antes del pitido inicial, comprueba el periodo (1T) y el tiempo (00:00 o la duracién si es cuenta atras).
e En el pitido, pulsa START. La pantallay las pantallas laterales del teclado empiezan a contar.
9 Para detener el tiempo (lesidn, tiempo muerto del arbitro), pulsa PAUSE. Vuelve a pulsar START para reanudar.

o Alfinal del periodo, pulsa PAUSE y después Siguiente.

Consejo
Aumentar un contador de tiempos muertos detiene autométicamente un reloj que esté en marcha. Es un seguro
para que no se pierda tiempo mientras el equipo esta reunido.

Editar el reloj a mano

Si el arbitro corrige el tiempo, o el reloj estaba parado por error, puedes teclear el tiempo correcto directamente sobre
la cifra.

Al hacer clic sobre el reloj, la cifra queda seleccionada y puedes escribir el tiempo nuevo.
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“ Haz clic en el reloj. La cifra se resalta en azul.
e Escribe el tiempo. Admitemm: ss,mm.ss, mm, ss o solo mm (minutos exactos). Por ejemplo: 45:80,12.30 0 8.

o Confirma con la tecla Intro. El reloj cambia al instante en todas las pantallas.

Forzar el reloj con los controles numeéricos

El recuadro FORZAR RELOJ hace lo mismo que escribir sobre la cifra, pero con botones, algo comodo en una tablet.

0 Con +y - (o escribiendo) elige los minutos y los segundos.

e Pulsa FIJAR.

Minutos 0 a 999 (permite partidos con cuenta que pasa de 99 minutos).

Segundos 0a59.

Er— Coloca el reloj en ese instante. No cambia la duracién del periodo de la cuenta
ecto

regresiva.

; Reanudar un partido suspendido y retomado, corregir un error de cronometraje,
Cuando usarlo .
empezar un tiempo extra concreto.

Cuenta regresiva

En deportes de tiempo fijo (baloncesto, balonmano, hockey, fitbol sala...), el reloj normalmente baja hasta cero.
Activalo ast:

a Activa el interruptor Activar cuenta regresiva.
e Con +y - (o escribiendo) elige la duracion del periodo en minutos (1 a 180).
e Pulsa APLICAR. El reloj se coloca en la duracién elegida.

o Pulsa START. El reloj baja y se detiene solo al llegar a 0:00.

Modo El reloj... Al pulsar «Siguiente»
Ascendente (por Sube desde 00:00 y Para el reloj, cambia la etiqueta de periodo y borra el afiadido. El
defecto en futbol) sigue sin limite. tiempo no se pone a cero (la 22 parte continda en el minuto 45).
Cuenta regresiva Baja desde la duracién Para el reloj, cambia el periodo y vuelve a cargar la duracién

y se para en 0:00. completa.

El boton «Siguiente» en detalle

Siguiente es el paso entre periodos. Lo que hace, por orden:
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1. Detiene el reloj si estaba en marcha.

2. Avanza la etiqueta del periodo: 1T - 2T,1C - 2C - 3C - 4C,SET1 -, SET2...
3. Borra el contenido del campo Aiadido (futbol y futbol sala).

4. Reinicia el reloj de lanzamiento (baloncesto).

5. En baloncesto y futbol sala pone a cero las faltas de equipo.

6. En modo cuenta regresiva, reinicia el tiempo transcurrido del periodo.

Importante
APLICAR siempre reinicia el tiempo del reloj. No lo pulses a mitad de un periodo salvo que quieras empezar de
cero; para corregir el tiempo usa FIJAR o escribe sobre la cifra.

Nota
Si la etiqueta de periodo se ha escrito a mano y no sigue el patrén habitual, Siguiente la deja como esta.
Cémbiala escribiendo en el campo PERIODO.

El campo Aiadido

En fatbol y fatbol sala, el cuarto &rbitro indica el tiempo afiadido. Escribe, por ejemplo, +3 en ANADIDO: se mostrara
junto al reloj en los disefios que incluyan «Tiempo extra». Se borra solo al pulsar Siguiente. No altera el cronémetro: el
reloj sigue corriendo y el publico ve la indicacion.

Las suspensiones (exclusiones)

Cuando se aplica una exclusién (balonmano, hockey) o una expulsién temporal, aparece una pastilla bajo los botones
con el formato «equipo - dorsal - tiempo». Cada suspensidn es un cronémetro propio que solo avanza mientras el
reloj principal estd en marcha. Cuando llega a 0:00 desaparece sola. Mas detalles en el capitulo 8.

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

Elreloj no avanza al pulsar START Hay una cuenta regresiva ya en 0:00. Pulsa «<APLICAR» para volver a cargar la
duracién, o «FIJAR» para poner un tiempo.

El reloj se pard solo Llegd a cero en cuenta regresiva, o se pulsé un tiempo muerto (que lo para a
propésito).

No encuentro RESET en mi mévil RESET solo lo tiene el administrador. Los roles remotos no pueden restablecer el
reloj.

La pantalla va unos segundos por Revisa la sefial Wi-Fi y el estado de la pantalla en el capitulo 16. El reloj lo calcula

detras la unidad, no el dispositivo.

No puedo escribir minutos en la Elinterruptor estd apagado; activalo primero.

cuenta regresiva
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1 Panel de control II: marcador y goles

La zona del marcador retine el resultado de ambos equipos y los botones para sumar o restar. Cada gol
puede asignarse a un jugador, de forma que el goleador salga en pantalla, en el informe y en la grafica
del partido.

Vision general

CcD £TICO
NOR

B Amarilla

| B Amarilla

Zona del marcadory de las acciones de equipo (modo futbol).

1 Marcador local. Cifra grande en el color del equipo local. Se puede escribir encima para fijar un resultado
exacto (0a999).

2 Marcador visitante. Igual, en el color del visitante.

3 +GOL.Sumaun goly abre el selector de jugador. En voleibol se llama + PUNTO; en baloncesto hay tres botones:
+1,+2y +3.

4 -1.Restaun gol. Abre el selector en modo correccién para elegir de quién se resta.
5 Nombre del equipo. Tomado de la base de datos. Si no hay equipo cargado, muestra LOCAL / VISITANTE.

6 Franja de color sobre los botones: el color del equipo (azul para el local y rojo para el visitante si no se ha elegido
otro).

Debajo de cada marcador estan los botones de disciplina y de banner, que se explican en el capitulo 8.

Sumar un gol

G Pulsa + GOL en el equipo que ha marcado.
e Se abre el selector de jugador (ver mas abajo). Toca la tarjeta de quien marcé.

o El goleador se guarda con su minuto y la pantalla muestra el efecto de gol con su foto y su nombre.
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Importante
El marcador sube en cuanto pulsas +GOL, antes de elegir jugador. Pero el efecto de goly el nombre del
goleador solo salen en pantalla cuando eliges al jugador. Si cierras sin elegir (o pasan los 5 segundos), el gol

cuenta pero no hay animacion.

Consejo

¢No quieres que pregunte quién marcé? Pulsa el boton Goleador: Si de la barra de gesti6n (capitulo 9): pasa a
Goleador: NO y, al pulsar + GOL, el gol se suma y se anima en la pantalla directamente, sin abrir el selector. Con
este modo no se apunta goleador.

El selector de jugador

Es una ventana que aparece tras cada gol, tarjeta, VAR o falta. Muestra una cuadricula de jugadores con foto, dorsal y
apodo.

i GOOOOOL! omadu Correccién (Restar)

®) J & ¢

: ) 1 &
1. Marcos 3. Nacho 4. Rubén 5. Alex

@ @ @ W

6. Pablo 9. Carlos 10. Sergio

12. Javi

Selector de jugador al sumar un gol.
1 Barraverde de tiempo. Se vacia durante 5 segundos. Cuando termina, la ventana se cierra sola. Si marcas la
casilla de correccién, la cuenta se detiene y la ventana ya no se cierra sola.

2 Titulo. Indica la accidn: <;GOOO0O0L!», «<+2 PUNTOS», tarjeta amarilla, tarjeta roja, VAR, falta... En modo
correccion el titulo empieza por «CORREGIR:» y la barra se pone roja.

3 Equipo. Nombre del equipo al que se aplicay la instruccién «elige el jugador».
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4 Modo Correccién (Restar). Casilla que cambia la accién: en lugar de sumar, resta o quita (por ejemplo, un gol
anotado por error). Se marca antes de tocar al jugador.

b Tarjeta de jugador. Foto, dorsal y apodo. Al tocarla se asigna la accién y se cierra la ventana.

6 Cerrar sin elegir jugador. Cierra la ventana sin asignar. El gol cuenta, pero sin autor y sin animacion.

Tocar un jugador

gol a sunombre )

+GOL SELECTOR DE JUGADOR

del equipo local secierrasoloalos5s

-1 «Modo correccion» marcado
abre el selector en correccién resta en lugar de sumar

Qué ocurre seglin lo que hagas en el selector.

Cerrar sin elegir jugador

gol sin autor )

Pasanlos5s

gol sin autor, se cierra solo

I Solo los jugadores marcados como convocados (botdn de la camiseta, capitulo 5). Si
ui
. no hay ninguno convocado, aparecen todos los del equipo.

Cierre automatico Alos 5 segundos. El marcador ya se habia movido; solo faltan autory efecto.
Orden Por dorsal, de menor a mayor.
Foto Se muestra la foto normal; si no hay, un circulo neutro.

Corregir un gol

Hay dos formas de corregir el marcador:

A. Restar el gol de un jugador concreto (recomendado)

a Pulsa -1 del equipo afectado. El marcador baja una unidad y se abre el selector en modo correccion.
a Toca al jugador a quien se le habia apuntado el gol por error.

a El gol desaparece de la cuenta del jugadory de la lista de goleadores.

B. Escribir el resultado directamente
n Haz clic en la cifra del marcador.

e Escribe el nimero correcto (0 a 999).

e Confirma. El marcador se fija sin afectar a los goleadores.
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Importante
Si el gol estaba apuntado a un jugador y escribes el nUmero a mano, el goleador no se borra solo. Usa el método
A cuando quieras que también desaparezca de la lista de goleadores.

Limites El marcador va de 0 a 999. Una sola pulsacién nunca cambia mas de 100 unidades.
Marcador negativo No es posible: -1 no baja de 0.
Teclado externo Las teclas de gol funcionan igual y también abren el selector (capitulo 18).

Qué ve el publico al marcar

Cuando eliges al jugador, la pantalla ejecuta el efecto del deporte:

Deporte Efecto en pantalla Duracion

Fatbol y fatbol Animacién «GOOOOOL» con confetiy anillos, foto de celebracién del Unos4,2's

sala goleadory sunombre.

Balonmanoy Golpe breve con el nombre del goleador. 1,7s

hockey

Baloncestoy Sin animacién de gol: el punto sale como aviso corto en la cola de 85 (5ssihaymasen
voleibol eventos. cola)

BD ATI.ETIC(I NORTE

3-1.

Efecto de gol en la pantalla (fatbol). Mas imagenes de cada fase en el capitulo 15.
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Minuto y periodo de cada goleador

Junto al nombre de cada goleador, en la pantalla y en el informe, se muestra el minuto de sus goles. Cuando el reloj
empieza de cero en cada parte (por ejemplo, 0:00 al empezar la segunda mitad), dos goles en el minuto 12 serian

ambiguos; por eso el sistema afiade la etiqueta del periodo a cada minuto: «12’ 1T, 3’ 2T».

CD ATLETICO NORTE RACING COSTA

3-1

9. Carlos (13' 11, 4' 2T) 9. Diego (39' 11)
10. Sergio (32' 2T)

Pantalla de resultado y goleadores con el periodo junto al minuto: «9. Carlos (13’ 1T, 4’ 2T)».

Situacion del reloj Como se escribe el gol Ejemplo

El reloj reinicia al empezar cada periodo (primer minuto de la 2T < Minuto + periodo, separados por 9. Carlos (13’ 1T, 4’
ultimo de la 1T). comas. 2T)

El reloj contintia (45’ 46'... en la segunda parte), o solo se ha jugado un Solo el minuto. 9. Carlos (13’,52’)
periodo.

Sin goleador asignado (Goleador: NO o ventana cerrada sin elegir). No aparece en la lista. —

La regla se aplica a todos los goleadores a la vez: si en algiin momento del partido el reloj ha vuelto a empezar, todos
los goles llevan el periodo. Las cajas «Goleadores Local / Visitante» del disefio (capitulo 14), la pantalla de resultado, las
estadisticas, el modo descanso y el informe usan este mismo formato.

La cadena de eventos

Cada gol, tarjeta, cambio y falta se registra con el minuto del reloj, el equipo y el jugador. Con ese registro el sistema
construye la grafica de evolucion del marcador, la lista de goleadores del marcador y el informe del partido. Desde
Copias y registro se puede descargar como CSV (capitulo 21).

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

Se me paso elegir jugador El gol sigue sumado pero sin autor. Para asignarlo: pulsa -1y, en modo
correccién, cierra sin elegir; después pulsa +GOL y elige al jugador. (Asi el
marcador vuelve al mismo valor.)

La ventana de jugadores sale vacia Elequipo no tiene jugadores. Afiddelos en Gestidn equipos (capitulo 5).
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Sintoma Causa probable y solucion

Falta un jugador en el selector No estd convocado y hay otros que si. Pulsa *~” en la plantilla.

Resté un gol a un jugador que no lo El marcador baja igualmente; revisa los goleadores en el informe.

tenia

El efecto de gol sale cuando no Se pulsé +GOL por error. Resta con —1y cierra el selector; el efecto ya terminé.
debia
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5 Panel de control lll: tarjetas, cambios,
faltas y penaltis

Bajo cada marcador hay una caja de acciones del equipo. Sus botones cambian segln el deporte:
tarjetas y VAR en fltbol, faltas personales en baloncesto, exclusiones en balonmano, tarjeta verde en
hockey... Este capitulo recorre todos.

Botones por deporte

Cada equipo tiene su propia caja, con una franja del color del equipo. Los botones son estos:

Deporte Botones de accidn Contadores Banner
Fatbol Amarilla - [l Roja - B VAR - (=] Sustitucién — PENALTI
Fatbol sala Amarilla - [l Roja - B VAR - (=] Sustitucion A FALTAS PENALTI
Baloncesto A Falta personal - [5] Sustitucién A FALTAS - & T.M. —
Balonmano Amarilla - [l Roja- &/ 2 Minutos - £5J Sustitucién GTM. 7 METROS
Hockey [ verde (2m) - [l Roja- || Amarilla (5m) - (5] Sustitucién GTM. PENALTY
Voleibol (5] Sustitucién SETS - & T.M. =

CD ATLETICO +coL | [ +coL RACING
NORTE - ' COSTA

n B Amarilla a B Amarilla

Zona del marcador de fatbol: bajo cada equipo, la caja de acciones con sus botones y el banner de PENALTI.

1 Amarilla. Abre el selector de jugador para una tarjeta amarilla.

2 B Roja. Tarjeta roja directa.

3 @ VAR. Anula la Gltima tarjeta vigente de un jugador.

4 [=] Sustitucién. Abre la ventana de cambio.

B PENALTI. Lanza a pantalla un aviso espectacular a pantalla completa con el nombre del equipo.

Tarjetas

Todas las tarjetas siguen el mismo ritmo: pulsa el botén, elige al jugador en el selector y la tarjeta se anota al instante
en su ficha, en el registro del partido y en pantalla.
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B TARJETA %ARlLLAQ @ o corvecoion esan

o 1 ¢

1. Marcos 3. Nacho 4. Rubén

@

&
9. Carlos 10. Sergio

12. Javi

Selector de jugador para una tarjeta amarilla.

1 Barrade tiempo. Cuenta 5 segundos y cierra la ventana.
Titulo de la accidn (aqui «TARJETA AMARILLA»).

Equipo al que se aplica.

Modo Correccion (Restar). Quita la tarjeta en lugar de ponerla.

Jugador. Al tocarlo se asigna la tarjeta.

N o1 A PN

Cerrar sin elegir jugador. Cancela sin anotar nada. A diferencia del gol, una tarjeta sin jugador no se registra.

Importante
Para las tarjetas, el selector solo anota si eliges a un jugador. Cerrarlo o dejar que pasen los 5 segundos no hace
nada.

Doble amarilla

En fatbol y futbol sala, cuando un mismo jugador recibe su segunda amarilla, el sistema crea automaticamente una
roja y la marca como «doble amarilla». En la pantalla se ven dos avisos seguidos: primero la amarilla y después
«DOBLE AMARILLA - EXPULSADO». Una roja directa sale con el aviso de tarjeta roja.
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B TARJETA AMARILLA [ DOBLE AMARILLA - EXPULSADO

Primer aviso: «TARJETA AMARILLA» (esquina inferior izquierda). Segundo aviso: «kDOBLE AMARILLA - EXPULSADO».

Si corriges una amarilla (modo correccién) y con ella habia generado una doble amarilla, también se retira la roja
automatica.

VAR: anular una tarjeta

8 TARJETA

4

1. Marcos 3. Nacho

th VAR: ANUbTARJEo o
[
£
4. Rubén

1. Marcos

<

{

6.Pablo . 9. Carlos 10. Sergio 6.Pablo 9. Carlos 10. Sergio

s

12. Javi

12. Javi

Tarjeta roja. VAR: anula tarjeta.

a Pulsa @i VAR en el equipo del jugador afectado.

6 Toca al jugador.

o El sistema busca su ultima tarjeta vigente (amarilla, roja o verde) y la anula. Su contador baja una unidad.

° En pantalla sale el aviso «VAR: ANULA TARJETA».

Nota
EL VAR actlia solo sobre las tarjetas que el jugador tiene en ese momento. Si no tiene ninguna, no ocurre nada. Si
quieres arreglar un error del anotador, usa el modo correccién de la propia tarjeta.

Tarjetas en balonmano y hockey

Botdn Deporte Efecto

Amarilla Balonmano Amonestacion. Se anota en la ficha del jugador.



Botdn Deporte Efecto

@ Roja Balonmanoy Descalificacion. Se anota en la ficha.
hockey
% 2 Minutos Balonmano Exclusién de 2 minutos: crea una suspension con cuenta atras de 2:00 visible en el panely en
la pantalla.
Verde (2m) Hockey Tarjeta verde: suspensién de 2:00.
Amarilla Hockey Tarjeta amarilla: suspensién de 5:00.
(5m)

Suspensiones y exclusiones

Cada vez que se aplica una exclusién, una verde o una amarilla de hockey, se crea una suspension: un cronémetro
propio que baja desde 2:00 (o 5:00). Las suspensiones aparecen bajo los botones del reloj como pastillas «L - #7 - 2:00»
(equipo, dorsal, tiempo restante).

Cuéando avanza Solo mientras el reloj principal esta en marcha. Si pausas el partido, la suspension se detiene.
Cuéndo desaparece Alllegar a 0:00 o al corregir la tarjeta que la originé.

Varias a la vez Se permiten. Cada una tiene su pastilla.

En pantalla Los disefios de balonmano y hockey incluyen un elemento «2MIN» (exclusiones) que las muestra.
Efecto en el reloj Ninguno. Son informativas.

EXCLUSION 2 MIN

&
1 Hugo
s g

TARJETA VERDE

6 Pablo

il CDATLETICO NORTE [1]] CD ATLETICO NORTE

Aviso de exclusién de 2 minutos. Aviso de tarjeta verde (hockey).



Sustituciones

1. Marcos 3. Nacho 4. Rubén 1. Marcos 3. Nacho 4. Rubén

¢
L
5. Alex

9. Carlos 10. Sergio 12. Javi 9. Carlos 10. Sergio 12. Javi

: _ 4 :

15. Oscar 18. Luis 15. Oscar 18. Luis

0 CONFIRMAR SUSTITUCION

Ventana de sustitucion.

1 Titulo con el nombre del equipo.
1. ;Quién SALE? (OUT). Columna izquierda, con cabecera roja. Toca al jugador que sale.

2. ;Quién ENTRA? (IN). Columna derecha, cabecera verde. Toca al que entra.

2N

Jugador de la lista «sale». El seleccionado se resalta.
5 Jugador de la lista «entra».
Cancelar. Cierra sin cambiar nada.

7 CONFIRMAR SUSTITUCION. Anota el cambio y lo muestra en pantalla.

0 Pulsa =] Sustitucién en el equipo.

e Elige quién sale en la columna de la izquierda.
e Elige quién entra en la columna de la derecha.

o Pulsa CONFIRMAR SUSTITUCION.
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Cierre automatico La ventana de cambio no se cierra sola: hay que confirmar o cancelar.

Si falta uno de los dos: «Selecciona quién sale y quién entra». Si son el mismo jugador:

Validaciones ) .
«Eljugador que sale y el que entra no pueden ser el mismo».
Quién aparece Todos los jugadores del equipo (no solo convocados).
Aviso del cambio, con ambos nombres, y elemento «Ultima sustitucién» en los
En pantalla . .
disefios que lo incluyan.
Faltas

Baloncesto: falta personal

El boton A Falta personal abre el selector. Al elegir al jugador, se anota la falta en su ficha y suma automaticamente

una falta al equipo. En modo correccién, resta de ambos sitios.

Contadores de faltas del equipo

En baloncesto y fatbol sala hay un contador A FALTAS por equipo con botones -y +. Usalo para sumar faltas de
equipo sin elegir jugador. Se reinicia a cero al pulsar Siguiente (cambio de periodo).

FALTA PERSONAL

. 6 Victor
(|| ———

Aviso de falta en la pantalla.

Contadores: faltas, tiempos muertos y sets

Los contadores comparten disefo: etiqueta con el valor, botén —y botén + con el color del contador.

Contador Deportes Reglas

A\ FALTAS Baloncesto, futbol sala De 0 a 99. A cero en cada «Siguiente».
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Contador Deportes Reglas

@ T.M. (tiempos muertos)  Baloncesto, balonmano, hockey, voleibol ~ De 0 a 99. Al sumar uno, un reloj en marcha se detiene solo.

SETS Voleibol De 0 a99. No se pone a cero solo.

Banner de PENALTI, 7 METROS y PENALTY

El botén grande bajo las acciones lanza un banner a pantalla completa con franjas de aviso y el nombre del equipo
que lo ejecuta. Su texto depende del deporte: PENALTI (fatbol y fUtbol sala), 7 METROS (balonmano) o PENALTY
(hockey). En baloncesto y voleibol no existe.

ST IIYY.

PENALTI

CD ATLETICO NORTE

VOIS IIIIYS.

Banner de PENALTI en la pantalla.

Por defecto 6 segundos; se puede configurar de 1 a 60 en las programacionesy en el

Duracion

teclado.
Quién puede lanzarlo Anotador, speaker, técnico y administrador.
Se quita Solo, al terminar el tiempo.

Tanda de penaltis (fiithol y fiithol sala)

Una zona desplegable [ TANDA DE PENALTIS al pie de la zona de marcador registra los lanzamientos de la tanda sin
tocar el resultado.
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@® TANDA DE PENALTIS =

Panel de la tanda de penaltis desplegado.

1 Cabecera. Despliega o pliega el panel. Muestra un total de lanzamientos cuando hay alguno.
Nombre - goles/lanzamientos de cada equipo.
"4 Gol. Apunta un lanzamiento marcado.

X Fallo. Apunta un lanzamiento fallado.

[ DR — B - I -

«. Deshace el ultimo lanzamiento.

[%4 Gol del otro equipo.

~

X Fallo del otro equipo.

« del otro equipo.

Limpiar tanda. Borra todos los lanzamientos.

Limpiar tanda pide confirmacién («;Borrar la tanda de penaltis de ambos equipos?»). Maximo 20 lanzamientos por
equipo.

Nota
Los goles de la tanda no suman al marcador del partido: son un registro aparte. La tanda se puede mostrar en
pantalla con los disefos que incluyan el elemento de penaltis.

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

Anoté una tarjeta al jugador Pulsa el mismo bot6n de tarjeta, marca «Modo Correccion (Restar)» y elige a ese
equivocado jugador. Después anota la tarjeta al correcto.

La tarjeta amarilla no se ha anotado Cerraste la ventana sin elegir jugador o pasaron los 5 segundos. Repite la acciéon.

El VAR no hace nada Eljugador no tenia tarjetas vigentes.

El cambio no se confirma Faltd elegir quién sale o quién entra, o son el mismo jugador.

El contador de faltas no baja de 0 Es el minimo permitido.

El reloj se paré al subir un tiempo Es automatico y voluntario: reanuda con START cuando termine.

muerto

No veo el botén de la tanda Solo existe en fatbol y fitbol sala y no esté disponible para el rol speaker.
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- Panel de control IV: grafica, bloqueo,
nuevo partido y panico

Bajo las acciones de equipo hay una barra pequefia con cinco controles de gestién del partido: la
grafica de evolucidn, el interruptor «Goleador», el candado de proteccidn, el reinicio completo y el
botén de emergencia. Este capitulo también explica los avisos de salud que aparecen en la parte
superior del panel.

La barra de gestion

< NUEVO PARTIDO

Barra de gestion del partido.

1,/ Gréfica de partido. Abre la evolucién del marcador.
Goleador: Si / NO. Decide si al marcar un gol se pregunta quién lo ha marcado (ver «El interruptor Goleador»).

.+ Proteger partido. Candado: activa o desactiva el modo «partido en curso». Solo el administrador lo ve.

2w N

(5] NUEVO PARTIDO. Reinicia todo con confirmacién y copia previa. Solo el administrador.

5 £ PANICO. Tapa todas las pantallas con laimagen de emergencia.

Nota
Los roles remotos ven una etiqueta «Perfil: Anotador [ Speaker [ Técnico» en esta barra. El anotador y el técnico
tienen Panico; el speaker no.

El interruptor «Goleador»

Entre la gréafica y el candado hay un botén con la silueta de una persona y el texto Goleador: Si o Goleador: NO.
Cambia el comportamiento de todos los goles y puntos: es un ajuste de todo el sistema, asi que lo que elijas vale a la
vez para el panel, los moéviles con perfil remoto y el teclado externo.

|.. |~ ‘ | 2. Goleador: Si ‘ = NUEVO PARTIDO ﬂ | 2, Goleador: NO & NUEVO PARTIDO
Goleador: Si. Borde blanco, icono de persona. Goleador: NO. Naranja, con la persona tachada.
Estado Aspecto Qué pasa al pulsar + GOL CGudndo usarlo
Goleador: Si Botén de borde Se abre la ventana «;GOOOOOL!» para elegir Partidos con plantillas cargadas y alguien
(por defecto) blanco, persona quién ha marcado. Se apunta su nombre, el que atienda la ventana.
sin tachar. minuto y el periodo, y se anima su foto o video.
Goleador: NO  Botdn naranja, El gol se sumay se anima directamente en Partidos sin plantillas, torneos con mucho
personatachada.  pantalla, sin preguntar nada. No se apunta ritmo o cuando no se conocen los dorsales.
goleador. Es el estado con el que arranca un Partido
rapido.
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En baloncesto y voleibol la ventana se llama «+N PUNTOS» y el efecto es de puntos, pero el interruptor funciona igual.
Con NO tampoco se pregunta a quién se le quita un gol al restar con -1.

Nota

Elinterruptor se ve y se cambia desde el panel del administrador y del anotador; el speakery el técnico no lo ven.
Las teclas de gol del teclado externo lo respetan (capitulos 17y 18): con NO suman el gol y lo animan sin abrir el
selector de jugador del teclado.

Grafica de partido

Muestra como ha cambiado el marcador a lo largo del partido: una linea escalonada azul para el local y roja para el
visitante, con una linea vertical punteada en cada cambio de periodo.

&2 EVOLUCION o MARCADOR

5

i I
10° 20 40'
CD Atlético Norte - 50 Racing Costa - 1

Ventana «Evolucion del marcador».

1 Titulo: <EVOLUCION DEL MARCADOR».
2 Resultado actual, con los colores de cada equipo.

3 Zonade la grafica. Eje horizontal: minutos de juego (0, 10, 20’...). Eje vertical: goles o puntos. Cada salto es un
gol.

4 Leyenda: equipoy total de cada uno.
5 Marca de periodo: linea punteada vertical con la etiqueta (por ejemplo, 2T) donde empezé cada periodo.

6 Cerrar. Vuelve al panel.
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La misma gréfica se incluye en el informe del partido, en las estadisticas de pantalla y en el modo descanso (capitulos
10y 21).

Proteger partido («partido en curso»)

El candado evita accidentes durante el partido. Al pulsarlo aparece una confirmacién; al aceptar, el icono se cierra y se
vuelve naranja.

Mientras esta activo, NO se puede... Mensaje o resultado

Empezar un NUEVO PARTIDO «Partido en curso: esta protegido. Desactiva el modo "partido en curso" para empezar un
partido nuevo.»

Cambiar los equipos del partido ni el La accién se rechaza. El deporte, ademas, no se puede cambiar con un partido en marcha.
deporte

Borrar equipos ni jugadores El botén de borrar no actia.

Restaurar una copia de seguridad Se rechaza hasta desactivar el modo.

Cargar un partido de la cola Se rechaza hasta desactivar el modo.

Lo que si sigue funcionando: reloj, marcador, tarjetas, cambios, faltas, avisos, patrocinadores, descanso, estadisticas,
panico y copias manuales.

0 Antes del pitido inicial, pulsa el candado y confirma con Activar.

e Al terminar el partido, pulsa el candado otra vez para quitar la proteccién. No pide confirmacion al desactivar.

Nota
Elcandadoy el botdn Activar de Configuracion > Copias y registro > Modo «partido en curso» son lo mismo:
cambiar uno cambia el otro.

Nuevo partido

Reinicia el estado para el siguiente encuentro. Es una accién potente, por eso pide confirmacion.
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pe

iSel ; ar un NUEVO PARTIDO? (se guarda
antes una copia de seguridad)

Reset total

Confirmacién «CONFIRMAR RESET TOTAL».
Si el candado estda puesto, quitalo primero.
Pulsa £=] NUEVO PARTIDO.
Lee el aviso y pulsa Reset total (o Cancelar para salir).

El sistema guarda una copia de seguridad llamada «antes-de-reiniciar» y después reinicia.

Marcador a 0-0 Equipos, escudos, jugadores y arbitros
Faltas, tiempos muertos, sets y posesién Alineacién (convocados y titulares)
Tarjetas, goles y eventos (registro y estadisticas) Disefios, escenas y programaciones
Suspensiones activas y tanda de penaltis Patrocinadores, descanso y panico (ajustes)
Reloj parado a cero, periodo 1T, afiadido vacio Cola de partidos
Presentacion, aviso, patrocinadores, descanso y estadisticas de pantalla (se apagan) Copias de seguridad anteriores

Consejo

Si te equivocas y reinicias, la copia «antes-de-reiniciar» esta en Copias y registro: se puede restaurar (capitulo
21).

Panico

Elbotén £3 PANICO es el freno de emergencia: cubre todas las pantallas con una imagen o un texto hasta que lo
quites. Sirve para ocultar un error, una imagen inapropiada o un fallo técnico mientras lo arreglas, sin tocar nada mas.
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VOLVEMOS ENSEGUIDA

Pantalla en modo panico con el texto por defecto.

Pestafia Panico de la configuracion.

a Pulsa £3 PANICO. El botén se rellena de rojo y todas las pantallas muestran la imagen de emergencia.

e Pulsa £ PANICO otra vez para volver. El marcador reaparece exactamente como estaba: el reloj y los eventos
nunca se detuvieron.

Configurar la pantalla de emergencia
En Opciones > Configuracion > Panico:
1 IMAGEN DE EMERGENCIA. Titulo del campo.
Elegir imagen. Sube la imagen que se vera (logo del club, «Volvemos enseguida»...).

Texto («Se muestra si no hay imagen, o sobre ella»). Mensaje breve.

2N

Campo de texto. Por ejemplo «Volvemos enseguida». Si lo dejas vacio y no hay imagen, la pantalla muestra
«MARCADOR EN PAUSA».

B  Guardar. Aplica los cambios.

Configuracion Qué se ve en pantalla

Solo imagen Laimagen a pantalla completa.

Solo texto El texto grande sobre fondo oscuro.

Imagen y texto Laimagen con el texto encima.

Nada El texto <cMARCADOR EN PAUSA».
Nota

El panico tiene la prioridad mas alta de todas las capas, solo por debajo de la carta de ajuste (capitulo 1). Puede
lanzarse también desde el teclado externo y desde una programacion (capitulos 11y 18).

Avisos de salud del sistema

Cuando algo requiere atencién, aparece en la parte superior del panel una franja de aviso. Se actualiza cada 10
segundos.
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A No hay ninguna pantalla (renderer) conectada

Franja de aviso critico en la parte superior del panel de control.

Aviso Nivel Qué significa y qué hacer

No hay ninguna pantalla Critico (rojo) Ninguna pantalla estd mostrando el marcador. Revisa el cable

(renderer) conectada HDMI o abre la direccion del marcador.

El servicio del teclado Aviso El teclado lleva mas de 20 s sin dar sefiales. Revisa el cable USBy

externo no responde el PIN (capitulo 17).

Teclado externo Aviso El servicio funciona pero no detecta el teclado.

desconectado (revisa el

cable USB)

Equipos de otro deporte (el Aviso (naranja) Alguno de los dos equipos del partido pertenece a un deporte

activo es ...): equipo distinto del que esta activo (por ejemplo, un equipo de hockey

(local/visitante, deporte) con el marcador en Fatbol). CAmbialos en Gestién equipos »
Alineaciones o empieza un Partido rapido (capitulo 4).

La Gltima copia de seguridad Aviso Crea una copia manual en Copias y registro.

tiene mas de 2 horas

La copia en el disco externo Aviso Revisa el pendrive o la ruta configurada.

falla: ...

Poco espacio en disco (N MB Aviso (menos de Borra videos o copias antiguas. Con menos de 100 MB el sistema
libres) 300 MB) / Critico esta en riesgo.

(menos de 100 MB)

(" Equipos de otro deporte (el activo s Ftbl: Racing Costa (istante, Hockey). Cambialos en Gestion equipos » Alineaciones o usa Partido rdpido

Aviso «Equipos de otro deporte»: nombra el equipo afectado, su
lado y su deporte, y sugiere como corregirlo.

Los avisos desaparecen solos cuando el problema se resuelve. Los ven el administrador y los tres roles remotos.

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

No veo el candado ni NUEVO Estas con un rol remoto. Solo el administrador tiene esos botones.
PARTIDO
El panico no vuelve al quitarlo Comprueba que pulsas el mismo botén (se pone relleno cuando esta activo). Si

hay varios paneles abiertos, el estado es compartido.

Pulsé NUEVO PARTIDO por error Restaura la copia «antes-de-reiniciar» (capitulo 21).
El aviso de pantalla no conectada Abre la direccion del marcador en algln dispositivo, o revisa el HDMI. Tarda hasta
noseva 10 s en actualizarse.
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10 Funciones de espectaculo

Debajo de la zona de partido, el panel de control agrupa las funciones que animan la pantalla:
presentacion de jugadores, avisos, patrocinadores, descanso y estadisticas. Cada una es una «capa»
que se pone encima del marcador y desaparece cuando termina o cuando se pulsa Quitar.

Vision general

Titulares Local

oPﬁtr:}cinadmes oficiales (4)

00

Tres paneles de la fila superior: presentacién, aviso a pantalla completa y patrocinadores.

1 Selector de presentacion: Titulares Local/Visitante, Convocados Local/Visitante, Cuerpo Técnico Local/Visitante
o Arbitros.

» Iniciar. Lanza la presentacién elegida.
Texto del aviso. Hasta 400 caracteres.

Segundos. Cuanto dura el aviso: de 1 a 600.

[ L DR — R - B -]

Colores. Cinco circulos: color por defecto (blanco), rojo, azul, verde y naranja.

Mostrar. Lanza el aviso.

~

Quitar. Lo retira antes de tiempo.

Lista de patrocinadores. Elige cudl se va a mostrar.

P Lanzar. Pone la lista en pantalla.
10 <« Imagen anterior.
11 ».Imagensiguiente.

12 = Parar. Quita los patrocinadores.

Modo presentacion

Presenta a los jugadores uno a uno a pantalla completa: foto, dorsal, apodo, nombre completo y escudo del equipo. Es
el momento clasico de la alineacién antes del pitido.

Titulares Local / Visitante Jugadores marcados con - en la alineacion del equipo.
Convocados Local / Visitante Jugadores marcados con *~
Cuerpo Técnico Local / Visitante Entrenador, delegado y resto del staff del equipo.
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Opcion del selector Quién aparece

Arbitros Principal, asistente 1y asistente 2, tal como se escribieron en las alineaciones.

0 Elige en el selector qué grupo quieres presentar.
e Pulsa P> Iniciar. Aparece el primer elemento a pantalla completay, en el panel, una barra inferior de control.

e Avanza con la tecla — del ordenador (o Siguiente en la barra) y retrocede con — (o Anterior). Las flechas no
actdan si tienes el cursor escribiendo en un campo de texto.

0 Al terminar, pulsa m Finalizar en la barra. El marcador reaparece.

I.'\RBI’TRUS - ARBITRO PRINCIPAL

GOMELZ RUIZ

Andrés Gémez Ruiz

1 MARCOS

Marcos Iglesias Soto

Presentacion de un jugador: foto, dorsal, apodo y nombre Presentacion de arbitros.
completo.

Transicion entre dos elementos de la presentacion.

Nota
Si falta la foto de un jugador, se muestra un circulo neutro; el dorsal, el apodo y el nombre salen igualmente. Si el

equipo no tiene a nadie titular, la presentacién sale vacia: marca antes = - en las alineaciones.
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Aviso a pantalla completa

Un texto grande sobre un fondo de color, ideal para «Descanso: volvemos en 10 minutos», «Se ruega retirar el
vehiculo...» o cualquier mensaje del speaker.

Escribe el texto (hasta 400 caracteres). El tamafio de letra se adapta solo a la longitud.
Ajusta los segundos con los botones +y — o escribiendo (de 1 a 600).

Elige un color de fondo pulsando uno de los cinco circulos.

Pulsa Mostrar. Debajo del panel aparece «Aviso en pantalla» con la cuenta atras.

Pulsa Quitar para retirarlo antes de que acabe.

DESCANSO - VOLVEMOS EN 10

MINUTOS

Aviso a pantalla completa con fondo azul.

Circulo Color Uso recomendado

Blanco con borde Por defecto (azul del sistema) Avisos generales.

Rojo #c62828 Urgencias y sanciones.

Azul #1565¢0 Informacion.

Verde #2e7d32 Buenas noticias, premios.
Naranja #ef6c00 Precauciones.

Texto Hasta 400 caracteres. Vacio: aparece el aviso «Escribe el texto del aviso».
Duracion 1 a 600 segundos. Por defecto 10.

I Esta por encima de los patrocinadores, las estadisticas, el descanso y la presentacion;
riorida
por debajo solo del panico.
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Pasa en pantalla completa las imagenes de una lista de patrocinadores. Se pueden tener hasta 30 listas, cada una con
hasta 50 imagenes (mas abajo se explica cémo prepararlas).

a Elige la lista en el desplegable (entre paréntesis, el nUmero de imagenes).
e PulsapLanzar. La pantalla muestra el primer patrocinador.

e Si la lista es manual (cambio = 0 segundos), avanza con By o con las flechas del teclado. Si tiene intervalo,

pasa sola.

o Pulsa m Parar para quitarlos. Si la lista tiene duracidn total, se retira sola al terminar.

AUTOS COSTA

Concesionario oficial

Un patrocinador a pantalla completa. Los puntos inferiores indican la posicion en la lista.

Preparar las listas de patrocinadores

En Opciones > Configuracion > Patrocinadores se crean y se editan las listas.



SBOS FUTBOL OPCIONES ~

Patrocit 1 pficiales Cartel lateral 4@:1&
Pa{mn:irauﬁcides Fundido 6

Solo cuando yv:°

Panaderia Sol TECNOVA Ayuntamiento
- « = « > “« >
+ Al ﬁ:@ enes

Configuracién de patrocinadores.

1 Pestaiias de lista. Una por cada lista («Patrocinadores oficiales», «Cartel lateral»...). Las desactivadas llevan

«(off)».
2 + Nueval lista. Crea una lista vacia («Lista 2», «Lista 3»...). Maximo 30.
3 Guardar. Solo se activa cuando hay cambios sin guardar. Muestra «v Guardado» al terminar.
4 Nombre. Hasta 60 caracteres.
5 Aspecto. Como pasan las imagenes (tabla siguiente).
6 Cambiar cada (segundos). De 0 a 600. Con 0 es manual: se pasa con las flechas.
7 Duracion total (segundos). De 0 a 3600. Con 0 se muestra hasta que se pare a mano. Si hay un horario

automatico y la duracién es 0, cada pase dura 15 segundos.

8 Cuando se muestra. «Solo cuando yo la lance» o «<Automaticamente, cada cierto tiempo» (de 1 a 240 minutos,
con la casilla «solo con el reloj parado»).

9 Lista activa. Desmarcala para desactivar la lista sin borrarla.

10 Imagenes. Miniaturas con fondo de cuadros (para ver transparencias). Maximo 50.

11 < -ndmero- - + X. Mover laimagen una posicion atras o adelante, o quitarla de la lista.
12 + Afnadirimagenes. Sube una o varias imagenes (se pueden elegir varias a la vez).

13 Borrar esta lista. Elimina la lista tras confirmar.

Aspecto Como pasa Ideal para
Diapositivas (corte directo) Una imagen sustituye a la anterior de golpe. Logos grandes y claros.
Fundido Una imagen se funde con la siguiente. Ambiente més suave.
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Aspecto Como pasa Ideal para
Cinta desplazable continua Todas las imagenes en una tira que se mueve sin parar. Muchos patrocinadores a la vez.
Consejo

Los patrocinadores automaticos (cada N minutos) esperan a que el reloj esté parado si dejas marcada la casilla
«solo con el reloj parado»: asi no tapan el juego.

Modo descanso

Llena la pantalla con los contenidos que hayas preparado (imagenes, videos, textos, estadisticas, patrocinadores)
mientras el partido estad parado. Opcionalmente muestra una cuenta atras en la esquina superior derecha.

| M 20:30 - Real Marina - CD Atletico Norte |

Informe del partido

Panel «<Modo descanso» (izquierda), «Programaciones - estadisticas - informe» (centro) y «<Préximos partidos» (derecha).

1 Cuenta atras (min). De 0 a 180 minutos. Con 0 no se muestra reloj.

2 P Iniciar descanso. Arranca la secuencia de contenidos y la cuenta atras.

3 <« Contenido anterior.

4 p. Contenido siguiente.

5 mTerminar descanso. Vuelve al marcador.

6 Botones de programacion (Descanso, Gol local, Final del partido...). Se explican en el capitulo 11.
1 Mostrar estadisticas (15 s).

8 Presentacion del partido (12 s).

Resultado y goleadores (20 s).
10 Quitar estadisticas.
11 Informe del partido.

12 Proximos partidos. Un botén por cada partido pendiente de la cola (primeros 4).
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DESCANSO
AUTOS COSTA

SEGUNDA PARTE A LAS 18:15

Concesionario oficial

Descanso: titulo, texto y cuenta atras. Descanso: un patrocinador entre medias.

El estado del panel indica «El descanso no esté activo.» o «Descanso en marcha» con el contenido actual.

Preparar los contenidos del descanso

En Opciones > Configuracion > Descanso se arma la lista de contenidos.

SBOS FUTBOL OPCIONES »

Descanso

o 0
e o v @

Descanso

Segunda parte a las 18:15

Lista de patrocinadores

Patrocinadores oficiales (4 imagenes)

Estadisticas y grafica del marcador v 12

Configuracién del modo descanso.

1 + Imagen. Ailade un contenido de imagen.
+ Video. Aflade un contenido de video.
+ Texto. Aflade una pantalla de texto.

+ Estadisticas y grafica del marcador. Afiade el resumen del partido (resultado, grafica y goleadores).

[~ L BN — R - B ]

+ Lista de patrocinadores. Afiade el pase de una lista de patrocinadores.

repetir en bucle. Si estd marcada, al llegar al final vuelve al primero.

~

Resumen: nimero de contenidos y duracién de una vuelta completa.
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8 Guardar. Se activa con los cambios.

9 Tipo de contenido (cambiar el tipo borra su archivo).

10 Segundos que se muestra (de 2 a 3600; por defecto 10, y 15 para estadisticas).
M 2 sube el contenido en la lista.

12 v baja el contenido.

13 X loquita.

14 Titulo (solo texto; hasta 60 caracteres).

15 Texto a pantalla completa (hasta 400 caracteres).

Maximo de contenidos 60.
Imagen / video Botdn «Elegir imagen» o «Elegir video» para subir el archivo.
Lista de patrocinadores Desplegable con las listas creadas y su nimero de iméagenes.

. . Sino hay ninguno y la cuenta atrés es mayor que 0, la pantalla muestra un reloj
Sin contenidos
grande de descanso.

Estadisticas, presentacion del partido y resultado

Tres pantallas de resumen que se muestran el tiempo indicado y se retiran solas. «Quitar estadisticas» las retira antes.

Boton Duracion  Qué se ve

Mostrar estadisticas (15 s) 15s Resultado, grafica de evolucidn, faltas, tiempos muertos o sets, y goleadores.
Presentacién del partido (12 s) 12s Nombres de los equipos, «VS» y escudos.

Resultado y goleadores (20 s) 20s Resultado final y lista de goleadores de cada equipo.

Quitar estadisticas — Retira cualquiera de las tres.

RESULTADO

ATN 3-1 RCO L7

CD ATLETICO NORTE RACING COSTA

E) _
CD ATLETICO RACING
NORTE cus‘[A

3-1

9, Carlos (1311, 4'21) 9. Diego (39'11)
10. Sergio (32 21)

Presentacion del partido (VS). Estadisticas con grafica. Resultado y goleadores.

Informe del partido

El boton Informe del partido abre una pagina lista para imprimir o guardar como PDF con todo lo ocurrido: resultado,
gréfica, jugadores, cronologia y datos de equipo.
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| imprimir / guardar como PDF. 1

CD Atlético Norte - Racing Costa 2
Fatbol - 6/10/2026, 13:27:27 - Arbitro: Gomez Rull

Lo/
el
()1
Evolucion del marcada B
a4 = CD Atlético Norte m Racing Costa
o 39

Jugadores 6
CD Atlético Norte - Racing Costa
| Dorsal | Jugador | GolesiPts | Faitas | Amarilas | Rojas [l Dorsal | Jugador | GolesiPts | Faltas | Amarilas | Rojas |
9 Carlos 2 o o o 9 Diego 1 o o o
10 Sergio 1 o 0 o
Cronologi: 1

Min. Periodo Evento Equipo Jugador

13 iT Gol CD Atlético Norte 9 Carlos

39 iT Gol Racing Costa 9 Diego

4 2T Gol CD Atlético Norte 9 Carlos

32 2T Gol CD Atlético Norte 10 Sergio
Datos de equipo

CD Atlético Norte Racing Costa

Faltas 0 8 0

Tiempos muertos 0 ]

Sets 0 ) 0

Informe del partido.

1 Imprimir/ guardar como PDF. Abre el didlogo de impresion del navegador; elige «Guardar como PDF».
Encabezado: equipos.

Datos: deporte, fechay hora, y arbitro principal.

Resultado final.

Evolucion del marcador: la gréfica.

N o1 A W N

Jugadores: dorsal, apodo, goles o puntos, faltas, amarillas y rojas de cada equipo.

~J

Cronologia: minuto, periodo, evento, equipo y jugador (los cambios muestran quién sale y quién entra).

8 Datos de equipo: faltas, tiempos muertos y sets.

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

La presentacién sale vacia Nadie estd marcado como titular o convocado. Revisa las alineaciones (capitulo
5).

Las flechas no pasan de jugador El cursor esta en un campo de texto o el panel no tiene el foco. Haz clic en una
zona libre.

Elaviso no se ve Mira si hay péanico activo. Un aviso queda por debajo del panico.
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Sintoma Causa probable y solucion

Los patrocinadores no pasan solos La lista tiene «Cambiar cada» a 0. Ponlo en 6 0 mas segundos.

Un patrocinador automatico no Estd marcada «solo con el reloj parado» y el reloj estd en marcha; o la lista esta
aparece desactivada.

El descanso muestra un reloj No hay contenidos en la lista de descanso: afiddelos en Configuracién > Descanso.

grande y nada mas

Elinforme sale sin gréfica El navegador bloqued la nueva pestafia. Permite ventanas emergentes para la
direccién del marcador.
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1 Programaciones, cola de partidos y
gestor multimedia

Tres herramientas para ahorrar clics durante el evento: las programaciones ejecutan varias acciones
con un solo botoén, la cola de partidos deja preparada toda la jornaday el gestor multimedia en
directo cambia mensajes e imagenes de la pantalla sin tocar el disefio.

Programaciones: varias acciones en un hoton

Una programacion es una lista de pasos que el sistema ejecuta en orden, sin que nadie intervenga. Por ejemplo,
«Descanso» puede pausar el reloj, mostrar un aviso, esperar unos segundosy arrancar el modo descanso con cuenta

1. Reloi 2. Aviso a 3. Esperar 4. Modo

UN BOTON : ) pantalla completa - ESP descanso
Pausar 6s .

«Descanso» cuenta 10 min

Los pasos se ejecutan uno tras otro, sin intervencion

atras.

Ejemplo de programacién «Descanso»: cuatro pasos, un solo botén.

Las programaciones aparecen como botones verdes en el panel de control (zona «Programaciones - estadisticas -
informe») y se pueden asignar a una tecla del teclado externo con la accién «escena» (capitulo 18).

Crear y editar programaciones

En Opciones > Configuracion > Programaciones:
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SBOS FUTBOL OPCIONES ~

Descanso c

Paus; 0 ¥

Descanso - volvemos en 10 minutos
Aviso a pantalla completa

Esperar

- Empezar v 10
Mo lenta atras

+ Afadir paso

Gol local » Probar

GOOOL CD Atlético Norte Local ¥ [5
Aviso corto (PENALTI...)

Editor de programaciones.

1 Nombre de la programacion (hasta 30 caracteres). Es lo que se lee en el botén.

2 P Probar. Ejecuta la programacién ahora. Hay que guardar antes: si hay cambios sin guardar avisa «Guarda
primero los cambios para probar la programacién».

3 Borrar. Elimina la programacién tras confirmar.

Numero y tipo de paso.

5 Campos del paso. Cambian segln el tipo (tabla siguiente).
6 2 subeelpaso.

1 < bajaelpaso.

8 X quitael paso.

9 +Anfadir paso.... Desplegable con los nueve tipos de paso.

Debajo de la Gltima programacién estan + Nueva programacion (crea «Programacién 2», «<Programacion 3»...) y
Guardar, que se activa con los cambios y confirma con «v' Guardado». Maximo 20 programaciones y 20 pasos en
cadauna.

Los nueve tipos de paso

Paso Campos Qué hace
Aviso a pantalla Texto - Segundos (por defecto 8) - Color Lanza un aviso como el del panel
completa de control.
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Paso Campos Qué hace
Mensaje en pantalla Texto (vacio = quitar) Cambia el «Texto libre» del
disefio. Con el texto vacio lo
borra.
Patrocinadores Accién (Empezar / Parar) - Lista (por defecto «La Arranca o detiene un pase de
primera») patrocinadores.
Modo descanso / Accion (Empezar / Parar) - Cuenta atrds en min (por Arranca o termina el descanso.
cuenta atras defecto 10; 0 = sin)
Reloj del partido Accién (Pausar / Poner en marcha) Detiene o arranca el reloj.
Aviso corto Texto - Subtitulo - Equipo (Ninguno / Local / Visitante) - Lanza un banner de franjas con el
(PENALTI...) Segundos (8) texto que quieras.
Estadisticas a Accién (Mostrar / Quitar) - Pantalla (estadisticas y gréfica, Muestra o quita una pantalla de
pantalla completa presentacion del partido VS o resultado y goleadores) - resumen.
Segundos (15)
Panico Activar / Quitar Pone o quita la pantalla de
emergencia.
Esperar Segundos de espera (por defecto 5) Hace una pausa entre dos pasos.

Eiemplos utiles

Programacion Pasos

Descanso 1. Reloj: Pausar — 2. Aviso a pantalla completa «Descanso - volvemos en 10 minutos» (6s) — 3. Esperar6s — 4.
Modo descanso: Empezar con 10 min.

Gol local 1. Aviso corto «GOOOL» con subtitulo del equipo (Local,5s) — 2. Esperar5s — 3. Estadisticas: Mostrar
«Estadisticas y grafica» 10 s.

Final del partido 1. Reloj: Pausar — 2. Estadisticas: Mostrar «Resultado y goleadores» 20 s — 3. Patrocinadores: Empezar.

Emergencia 1. Panico: Activar — 2. Mensaje en pantalla «Disculpen las molestias».
técnica

Nota
Una programacién no es una escena. La programacién automatiza acciones; la escena cambia el disefio de la
pantalla. Las dos aparecen como botones, en zonas distintas del panel.

Cola de partidos

Para torneos y jornadas con varios encuentros, prepara todos los partidos con antelacién. Con un botén se carga cada
uno: se reinicia el marcador, se ponen los equipos y los arbitros y, si el partido es de otro deporte, el sistema cambia de
deporte automaticamente.
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Partidos

8 Fuo A CDAII°13 v P.acmgo v Gomo o Mzo«do

18:30 Fatbol ~  UD Sierra Verde v Real Marina v | Tomres Cargar Marcar jugado

Fatbol v Real Marina CD Atlético Norte v Gomez Ruiz Cargar Marcar jugado

Q- 10

Cola de partidos en Configuracién > Partidos.

1 Hora. Texto libre de hasta 20 caracteres (16:30, «Final», «Tarde»...).

2 Deporte. Cada partido puede ser de un deporte distinto.

3 Equipo local. Lista de los equipos de ese deporte.

4 Equipo visitante.

5 Arbitro. Nombre del arbitro principal (hasta 80 caracteres).

6 Cargar. Carga el partido: pide confirmacién y reinicia el marcador.

1 Marcar jugado [ Reabrir. Los partidos jugados se ven atenuados con la etiqueta «jugado».
8 X.Quita el partido de la cola.
g + Anadir partido. Afiade una fila (maximo 100) con los dos primeros equipos del deporte activo.

10 Guardar. Guarda la cola. Hay que guardar antes de cargar un partido.
0 Pulsa + Ahadir partido y rellena hora, deporte, equipos y arbitro.

e Repite para cada partido y pulsa Guardar.

e Cuando toque, pulsa Cargar en su fila (o su botén en «Préximos partidos» del panel de control). Confirma.

o Alterminar, pulsa Marcar jugado. El partido en juego muestra «e en juego».

En el panel de control, la zona Préoximos partidos muestra los cuatro primeros partidos pendientes, cada uno con un
botdn »1 que carga ese encuentro.
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Importante
Con el modo partido en curso activo no se puede cargar ningln partido. Desactivalo antes (capitulo 9).

Gestor multimedia en directo

Permite cambiar elementos de la pantalla en caliente sin entrar al disefiador. Siempre incluye el mensaje libre;
ademaés aparecen controles para cada caja de video/imagen y cada carrusel que tenga el disefio activo.

"1

ﬁnsaje en pantalla (texto libre)

Bienvenidos al Estadio Municipal - Gracias por venir

Gestor multimedia en directo con el mensaje en pantalla.

1 Titulo del gestor.
Mensaje en pantalla (texto libre). Hasta 300 caracteres.

Enviar. Muestra el mensaje en todas las cajas «Texto Libre» del disefio.

2N

Borrar. Vacia el mensaje.

Debajo del campo se lee «<En pantalla ahora: ...» con el mensaje activo y la aclaracién «se ve en las cajas "Texto Libre"

del disefio». Si el disefio no tiene ninguna caja de texto libre, el mensaje no se ve en ningun sitio.

Cajas de video o imagen y carruseles

Control Qué hace

Subirimagen o video a una caja Sustituye lo que muestra la «Caja Video/Imagen» del disefio.

Quitar Vacia la caja; vuelve a mostrar lo que defina el disefio.

Afiadir imagenes a un carrusel Afade fotos al final del carrusel.

Quitar una imagen del carrusel La elimina de la lista.

RotarcadaNs Segundos que se muestra cada imagen del carrusel (minimo 1, por defecto 15).

Lanzar escenas (disenos guardados)

Alfinal del panel hay una zona con un botén por cada disefio guardado en el Disefiador (por ejemplo «Marcador
clasico»).

8 Marcador clasico

Lanzador de escenas.

1 Titulo: «<Lanzar escenas (disefios guardados)».
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2 Botén de escena. Al pulsarlo pregunta «;Lanzar “nombre” a la pantalla?». Al confirmar, la pantalla cambia a ese
disefio.

Las escenas se guardan en el disefiador (capitulo 14). Con ellas puedes pasar, por ejemplo, de un marcador pequefio
de esquina a un marcador grande de descanso con un solo clic.

Si algo no va como esperas
Sintoma Causa probable y solucion
Probar no hace nada Hay cambios sin guardar. Pulsa Guardary vuelve a probar.

Elbot6n de la programacién no La programacién no tiene nombre o no se ha guardado. Revisa Guardar.
aparece en el panel

Cargar un partido falla El modo «partido en curso» estd activo o hay cambios sin guardar en la cola.

El mensaje libre no se ve El disefio de la pantalla no tiene «Texto Libre». Afiddelo en el disefiador (capitulo
14).

La escena no cambia la pantalla La pantalla de destino tiene su propio disefio asignado (capitulo 16).
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12 Particularidades de cada deporte

El sistema es el mismo para los seis deportes, pero cada uno tiene su propio vocabulario: periodos,

contadores, tarjetas, sanciones y graficos. Este capitulo resume, deporte a deporte, qué cambia en el

panel de control, en la pantalla y en el teclado externo.

Resumen comparativo

Reloj

Anadido

Reloj de lanzamiento

Puntuacion
Tarjetas
Exclusiones
Faltas de equipo
Tiempos muertos
Sets

Posesion

Tanda de penaltis

Banner

Fiitbol
Sube
Si

No
+GOL

A-R-VAR

Si

PENALTI

Fithol sala
Sube o baja
Si

No

+GOL
A-R-VAR
Contador

Teclado

Si

PENALTI

Baloncesto
Baja (cuartos)
No

24/14s

+1+2+3

Contador + personal

Contador

<>

Balonmano
Sube o baja
No

No

+GOL

2min

Contador

Teclado

7METROS

Hockey
Sube o baja
No

No

+GOL

2y 5min

Contador

Teclado

PENALTY

Voleibol
No se usa
No

No

+PUNTO

Contador
Contador

Saque (teclado)

La letra de las tarjetas: A = amarilla, R = roja, V = verde. «Teclado» significa que la funcién esté en el teclado externo

pero no hay botén en el panel de control.

Futbol

e Periodos: 1T, 2Ty, si hay prérroga, los que escribas a mano en el campo PERIODO.

¢ Reloj: ascendente. El campo ANADIDO muestra el tiempo extra (+3) sin tocar el reloj.

e Tarjetas: amarilla, roja y VAR. La segunda amarilla de un jugador genera una roja automéatica marcada como

«doble amarilla».

e Penalti: banner «PENALTI» del equipo que lo lanza y tanda de penaltis (hasta 20 lanzamientos por equipo).

e Panel:
el panel.

e Pantalla: efecto «<GOOOOOL» de unos 4,2 segundos con la foto de celebracién.
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®« E'. 87:23 o. ®« %-1

CAMBIO AMARILLA PLAY | PAUSA AMARILLA BN oY [:][e] ATN - RCO

O ©
B

- 2 B p. 67:23
VAR

ROJA FALTA V 2T

4

FALTA L ROJA

1 17 %11 322

GOL L GOL L GOL YV GOL YV FALTAS

Teclado externo en ftbol, pagina «Marcador». Los nimeros 1 a 15 son las teclas; A, By C, las pantallas laterales.

Tecla Etiqueta Qué hace

1 CAMBIO Abre el selector: sustitucién del local.

2 AMARILLA Abre el selector: tarjeta amarilla del local.

3 PLAY / PAUSA Pone en marcha o pausa el reloj (muestra la hora actual).

4 AMARILLA Abre el selector: tarjeta amarilla del visitante.

5 CAMBIO Abre el selector: sustitucion del visitante.

6 FALTAL Suma 1 a faltas de equipo del local.

7 ROJA Abre el selector: tarjeta roja del local.

8 VAR Abre el selector: VAR (anula la Ultima tarjeta) (primero pregunta LOCAL o VISIT.).
9 ROJA Abre el selector: tarjeta roja del visitante.

10 FALTAV Suma 1 a faltas de equipo del visitante.

11 GOLL-1 Resta 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.

12 GOLL+1 Suma 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.

13 — Vacia

14 GOLV +1 Suma 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.
15 GOLV-1 Resta 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.

Futbol sala

e Periodos: 1Ty 2T (de tiempo corrido o parado, segln el reglamento). El reloj puede subir o bajar.

¢ Faltas de equipo: contador A FALTAS por equipo en el panel. Se ponen a cero al pulsar Siguiente. En el teclado, la
pagina «Extras» incluye también FALTAS L / V.

e Tiempos muertos: no tienen contador en el panel, pero si teclas en la pagina «Extras» del teclado (T.M. L, T.M. V).
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e Tarjetas: igual que fatbol (amarilla, roja, VAR) con doble amarilla automatica.

e Tanday banner: como en fitbol.

®« o. 87:23 o. ®« %-1

CAMBIO AMARILLA PLAY [ PAUSA AMARILLA CAMBIO ATN - RCO

O ©
_

- = B p. 67:23
VAR

ROJA FALTA V 2T

4

FALTA L ROJA

1 417 11 32

GOLL GOL L GOLV GOLV FALTAS

Teclado externo en ftbol sala, pagina «<Marcador».

Tecla Etiqueta Qué hace

1 CAMBIO Abre el selector: sustitucion del local.

2 AMARILLA Abre el selector: tarjeta amarilla del local.

3 PLAY / PAUSA Pone en marcha o pausa el reloj (muestra la hora actual).

4 AMARILLA Abre el selector: tarjeta amarilla del visitante.

5 CAMBIO Abre el selector: sustitucién del visitante.

6 FALTAL Suma 1 a faltas de equipo del local.

7 ROJA Abre el selector: tarjeta roja del local.

8 VAR Abre el selector: VAR (anula la Ultima tarjeta) (primero pregunta LOCAL o VISIT.).

9 ROJA Abre el selector: tarjeta roja del visitante.

10 FALTAV Suma 1 a faltas de equipo del visitante.

11 GOLL-1 Resta 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.

12 GOLL+1 Suma 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.

13 — Vacia

14 GOLV+1 Suma 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.

15 GOLV-1 Resta 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.
Baloncesto

e Periodos: cuartos (1C, 2C...). El reloj normalmente baja, con cuenta regresiva configurada a la duracién del cuarto.
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¢ Reloj de lanzamiento: bajo el reloj principal aparecen tres elementos: 14s - valor - 24s. Pulsar 24s reinicia a 24
segundos, 14s reinicia a 14 (para rebote ofensivo). Siguiente también lo reinicia.

¢ Puntos: tres botones por equipo: +1 (tiro libre), +2 y +3. Cada uno abre el selector de jugador, de modo que los
puntos de cada jugador quedan registrados.

¢ Faltas: A Falta personal (abre el selector y suma también una falta de equipo) y contador A FALTAS de equipo. Se
ponen a cero al pulsar Siguiente.

e Tiempos muertos: contador & T.M., que ademas detiene el reloj.

e Posesion: las flechas «(local) yp> (visitante) al lado del nombre del equipo. La del equipo con posesién se ve a
pleno color; volver a pulsarla la quita.

¢ Sin banner de penalti ni tanda.

®
64-58

ATN - RCO

07:42

FALTA PERS. 3C

-2

FALTAS

®1 ®+1 07:42 ®+1 ®0

TM. L LOCAL

A %2

©) D)
24 42 A
@) @) ®) (1)

1 %43 A9 %3 -1

LOCAL LOCAL 14 s VISIT. VISIT.

TM. V

FALTA PERS.

Teclado externo en baloncesto, pagina «Marcador». Incluye +1, +2 y +3 y los relojes de lanzamiento de 24 sy 14 s.

Tecla

Etiqueta

Qué hace

1 TM.L Suma 1 a tiempos muertos del local.

2 LOCAL +1 Suma 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.

3 PLAY / PAUSA Pone en marcha o pausa el reloj (muestra la hora actual).

4 VISIT. +1 Suma 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.
5 TM.V Suma 1 a tiempos muertos del visitante.

6 FALTA PERS. Abre el selector: falta personal del local.

7 LOCAL +2 Suma 2 al marcador del local y abre el selector de jugador.

8 24s24 Reinicia el reloj de lanzamiento a 24 s.

9 VISIT. +2 Suma 2 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.
10 FALTA PERS. Abre el selector: falta personal del visitante.

11 LOCAL -1 Resta 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.

12 LOCAL +3 Suma 3 al marcador del local y abre el selector de jugador.
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Tecla Etiqueta Qué hace

13 14s14 Reinicia el reloj de lanzamiento a 14 s.

14 VISIT. +3 Suma 3 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.

15 VISIT. -1 Resta 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.
Balonmano

e Periodos: dos tiempos.

e Sanciones: | Amarilla, ll Rojay ¢/ 2 Minutos. La exclusién crea una suspensién con cuenta atras de 2:00 que
solo avanza con el reloj en marcha.

e Tiempos muertos: contador & T.M. (detiene el reloj).

e Banner: 7 METROS. En el teclado hay ademds teclas de lanzamientos de 7 m con gol o fallo en la tanda.

(2] ©), (4]

®1 M 67:23 | ®0 @1)4-12

TM. L AMARILLA PLAY | PAUSA AMARILLA TM. V ATN - RCO

®® ®. ®. @ 7:23

EXCL. 2' ROJA ROJA EXCL. 2' 2T

1 417 11 32

GOLL GOL L GOLV GOLV FALTAS

Teclado externo en balonmano, pagina «Marcador».

Tecla Etiqueta Qué hace

1 TM.L Suma 1 a tiempos muertos del local.

2 AMARILLA Abre el selector: tarjeta amarilla del local.

3 PLAY / PAUSA Pone en marcha o pausa el reloj (muestra la hora actual).
4 AMARILLA Abre el selector: tarjeta amarilla del visitante.

5 TM.V Suma 1 a tiempos muertos del visitante.

6 EXCL. 2' Abre el selector: exclusion de 2 minutos del local.

7 ROJA Abre el selector: tarjeta roja del local.

8 — Vacia

9 ROJA Abre el selector: tarjeta roja del visitante.

10 EXCL. 2' Abre el selector: exclusién de 2 minutos del visitante.

SBOS - Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net 84



SBOS

Tecla Etiqueta Qué hace

11 GOLL-1 Resta 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.

12 GOLL +1 Suma 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.

13 — Vacia

14 GOLV+1 Suma 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.
15 GOLV-1 Resta 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.

Hockey

Periodos: seglin la competicién (tiempos o cuartos). Se anota en el campo PERIODO.

sanciones: [l Verde (2m) = suspensién de 2 minutos;
suspensiones salen en las pastillas bajo el reloj.

Tiempos muertos: contador & T.M..

Banner: «<PENALTY». En el teclado hay también teclas de penalty con gol o fallo.

®1 ®. %)7:23 ®.

TM. L

®
NN

VERDE

®
_

ROJA

“F1

GOLV

VERDE

PLAY [ PAUSA

(6]
AMARILLA ROJA AMARILLA

@_1 ®+1 ©)

GOLL GOL L

Teclado externo en hockey, pagina «Marcador».

®
14-12

ATN - RCO

67:23

2T

-2

FALTAS

Amarilla (5m) = suspensién de 5 minutos; ] Roja. Las

Tecla Etiqueta Qué hace

1 TM.L Suma 1 a tiempos muertos del local.

2 VERDE Abre el selector: tarjeta verde del local.

3 PLAY / PAUSA Pone en marcha o pausa el reloj (muestra la hora actual).
4 VERDE Abre el selector: tarjeta verde del visitante.

5 TM.V Suma 1 a tiempos muertos del visitante.

6 AMARILLA Abre el selector: tarjeta amarilla del local.

7 ROJA Abre el selector: tarjeta roja del local.

8 — Vacia
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Tecla Etiqueta

9 ROJA

10 AMARILLA
11 GOLL-1
12 GOLL +1
13 —

14 GOLV +1
15 GOLV-1

Vo

leibol

Qué hace

Abre el selector: tarjeta roja del visitante.

Abre el selector: tarjeta amarilla del visitante.

Resta 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.
Suma 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.
Vacia

Suma 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.

Resta 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.

Sin reloj: el reloj aparece atenuado en el panel. El periodo suele ser el set en juego (SET 1, SET 2...).

Puntos: boton + PUNTO por equipo (abre el selector).

Sets: contador <) SETS por equipo; se muestra en la pantalla lateral C del teclado en lugar de las faltas.

Tiempos muertos: contador & T.M..

Sustitucién: botén [=] Sustitucién. En el teclado, la pagina «Extras» afiade saque (SAQUE L, SAQUE V) y tarjetas.

Qi @
1 +

1% %170 fea

T.M. L LOCAL PLAY / PAUSA VISIT. T™M. V ATN - RCO

® @

4« 2 ET3®1 44

CAMBIO SETL PERIODO SETV CAMBIO

©)

@

i |

LOCAL

VISIT.

Teclado externo en voleibol, pdgina «<Marcador».

Tecla Etiqueta

1 T.M.L

2 LOCAL +1

3 PLAY /| PAUSA
4 VISIT. +1

5 T.M.V
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Qué hace

Suma 1 a tiempos muertos del local.

Suma 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.
Pone en marcha o pausa el reloj (muestra la hora actual).
Suma 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.

Suma 1 a tiempos muertos del visitante.
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Tecla Etiqueta Qué hace

6 CAMBIO Abre el selector: sustitucion del local.

7 SETL Suma 1 a sets del local.

8 PERIODO Pasa al siguiente periodo.

9 SETV Suma 1 a sets del visitante.

10 CAMBIO Abre el selector: sustitucidn del visitante.

11 LOCAL -1 Resta 1 al marcador del local y abre el selector de jugador.

12 SETL Resta 1 a sets del local.

13 — Vacia

14 SETV Resta 1 a sets del visitante.

15 VISIT. -1 Resta 1 al marcador del visitante y abre el selector de jugador.
Nota

Las otras dos paginas de cada deporte («Extras» y «Avisos») se muestran en el capitulo 18, junto con la
explicacion de cémo cambiarlas.
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13 Disenador I: el lienzo y la barra lateral

El Disefiador es el editor visual del marcador. Aqui decides qué elementos aparecen en pantalla (reloj,
marcadores, escudos, goleadores, textos, videos, formas), donde y con qué aspecto. Se abre con
Opciones > Disefio o directamenteen http://designer.sbos.lan.

Qué es un diseio

Un disefio es un lienzo (por ejemplo, 1920 x 1080 pixeles) con una pila de cajas: cada caja es un elemento, como
«Tiempo de Juego» o «Marcador Local». Las cajas se colocan y se redimensionan con el ratén; sus datos (el tiempo, el
resultado...) se rellenan solos con los del partido en curso.

Al abrir el Disefiador siempre ves el disefio que hay ahora mismo en pantalla. No empiezas de cero: la pagina carga

el disefio vigente (el ltimo que se envid o el que se cargd por defecto) y puedes retocarlo directamente. Para empeza
uno nuevo usa el botén Nuevo.

La barra lateral izquierda es mas ancha que en versiones anteriores (unos 400 pixeles) para que los camposy los
controles se lean con comodidad.

Un disefio puede enviarse a la pantalla (se ve inmediatamente), guardarse como escena (para reutilizarlo) o ambas

cosas.

Vision general de la pagina

Tiempo de Juego

9. Jugador (12)
10. Jugador (45

1. Jugador (89)

El Disefiador con el marcador clasico cargado. A la izquierda, la barra de herramientas; a la derecha, el lienzo.
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1 ¥ Deshacer (Ctrl+Z). Vuelve atras el Gltimo cambio. Se pueden deshacer hasta 100 pasos.
~ Rehacer (Ctrl+Y o Ctrl+MayUs+Z).
Modo: Fatbol. Indica el deporte activo; el disefiador ofrece los elementos propios de ese deporte.

Ancho del lienzo en pixeles (de 100 a 7680).

a1l BN

Alto del lienzo en pixeles (de 100 a 4320).

Proporcion calculada (16:9, 4:1...).

~

Nuevo. Empieza un disefio en blanco (pide confirmacién; se puede deshacer).
Fondo del lienzo: Color Sélido, Transparente o Imagen Local.

Selector de color del fondo (solo con Color Sélido).

10 Tipo de elemento a insertar, agrupado por categorias.

11 +.Inserta el elemento elegido en el lienzo.

12 Capas. Lista de todas las cajas, de arriba (delante) a abajo (detras).

13 Propiedades de caja. Ajustes de la caja seleccionada.

14 Pantalla de destino: «Todas las pantallas (disefio general)» o una pantalla adicional.
15 > ENVIAR A PANTALLA. Publica el disefio en la pantalla elegida.

16 Nombre de la escena.

17 GUARDAR ESCENA. Guarda el disefio para reutilizarlo.

18 Lienzo. Zona de trabajo: aqui se ve y se maneja el disefio.

El lienzo general

Antes de poner elementos, decide el tamafio del lienzo. Debe coincidir con la resolucion real de tu pantalla o panel
LED (por ejemplo 1920 x 1080 para una televisién Full HD, o 640 x 128 para un panel largo y estrecho).

Control Qué hace Valores

Ancho x Alto Tamafio del lienzo en pixeles. Ancho de 100 a 7680; alto de 100 a 4320. Por defecto 1920 x 1080.

Proporcion Texto informativo calculado. 16:9, 4:3,32:9...; si no es exacta, se muestra como «2.40:1».

Nuevo Vacia el disefio y vuelve al lienzo Pide confirmacion: «;Empezar disefio en blanco?». Se deshace
por defecto. con Ctrl+Z.

Color Solido Fondo de un solo color. Elige el color con el cuadrito de al lado. Por defecto negro.

Transparente Sin fondo: solo se veran las cajas. Para superponer sobre video (OBS). El lienzo muestra un borde

fino como guia.

Imagen Local Fondo con una imagen subida. Aparece el botén «Fondo» para elegir el archivo. La imagen se
ajusta cubriendo todo el lienzo.
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Consejo
Para un panel LED de resolucién rara, disefia con el tamafo exacto del panely usa el modo pixel en la pantalla
(capitulo 16): asf lo que ves en el lienzo es lo que sale por el panel.

Insertar elementos

El desplegable INSERTAR ELEMENTO contiene todos los tipos de caja, ordenados en grupos. Elige unoy pulsa +:
aparece en la esquina superior izquierda del lienzo (posicién 10 %, 10 %) y queda seleccionado. Después lo arrastras y
lo estiras con el raton. El catdlogo completo se explica en el capitulo 14.

Grupo del desplegable Qué contiene

Marcador Base Tiempo de Juego, Periodo, Marcador Local, Marcador Visitante.

Especificos de cada Cambian segln el deporte activo (goleadores, tarjetas, faltas, reloj de posesion, sets,
deporte exclusiones...).

Equipos Nombres, escudos y Gltimo cambio.

Extras y Formas Rétulos de texto, texto libre, hora del dia, arbitros, cajas de video/imagen, carruseles,

rectdngulos, circulos y lineas.

La lista de capas

Cada caja es una capa. La de arriba de la lista estd delante de las demads. Pulsar una capa la selecciona en el lienzo;
arrastrarla hacia arriba o abajo cambia su orden.

Arriba = delante. Se arrastra con el ratén (el icono i de la izquierda indica que se

Orden
puede arrastrar).
Seleccis La capa seleccionada se resalta en blanco; en el lienzo se ve con un borde discontinuo
eleccion
y manejadores para redimensionar.
Nombre Es el nombre del tipo de elemento («Goleadores Local», «Tiempo de Juego»...).
Sin elementos Si el lienzo estd vacio, la lista dice «Sin elementos todavia».

Mover y redimensionar con el raton

Haz clic sobre una caja del lienzo para seleccionarla (aparece un borde discontinuo).
Arrastrala para moverla.
Tira de los bordes o las esquinas para cambiar su tamafio.

Haz clic en una zona vacia del lienzo para deseleccionar.
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Con la caja seleccionada, las flechas del teclado la mueven 0,1 % cada vez; con Mayus, 1 %. Los valores exactos estan
en Propiedades de caja (capitulo 14).

Atajos de teclado del diseiiador

B (e PN Mueve la caja seleccionada 0,1 % (con | Mayus |, 1 %).
Supr | 0| Retroceso Elimina la caja seleccionada.
ctrl H D Duplica la caja seleccionada.
Ctrl H z Deshace.
Ctrl + Y | 0| Ctrl + Mayds + Z Rehace.
Nota

Los atajos no actlian mientras estas escribiendo en un campo de texto o un nimero. Haz clic en una zona libre
antes de usarlos.

Enviar a pantalla

El disefio que ves en el lienzo no cambia la pantalla hasta que pulsas p ENVIAR A PANTALLA.

Elige el destino en el desplegable: «Todas las pantallas (disefio general)» o una de las pantallas adicionales
(capitulo 16). Las que ya tienen un disefio propio se indican con «- con disefio propio».

0 Pulsa p> ENVIAR A PANTALLA.

e Debajo del botén aparece «v Enviado a pantalla» (o «v Enviado a «<nombre»») durante unos segundos.

Nota

Si solo existe la pantalla principal, el desplegable de destino no aparece: se envia siempre al disefio general.

Escenas guardadas

Una escena es un disefio guardado con nombre. Sirve para tener varios marcadores preparados (uno de esquina, uno
gigante, uno para descanso) y cambiar entre ellos con un solo clic desde el panel de control.

0 Con el disefio terminado, escribe un nombre en el campo que hay sobre GUARDAR ESCENA.

Pulsa GUARDAR ESCENA. Si ya existe una con ese nombre, pregunta «Ya existe una escena llamada "...".
;Sobrescribirla?». Aparece «v Escena guardada» (o «v Escena actualizada»).

e La escena aparece en ESCENAS GUARDADAS.
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Control de la lista Qué hace
Nombre de la escena (botén) Carga la escena en el editor para modificarla. No cambia la pantalla.
X Borra la escena tras confirmar «;Borrar escena?».

Importante

Guardar una escena no la envia a la pantalla. Para eso, pulsa B> ENVIAR A PANTALLA, o ldnzala desde el panel de
control (capitulo 11).

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

Pulsé ENVIAR pero la pantalla no Mira el destino elegido. Si la pantalla tiene disefio propio, hay que enviarle el
cambi6 disefio a ella, no al general.

Una caja desaparecio Estard detras de otra. Blscala en la lista de capas o pulsa Ctrl+Z.

No puedo escribir un valor exacto El campo estd activo y el atajo no actla; haz clic fuera.

El disefio se ve distinto en la El lienzo no tiene la misma proporcién o resolucién que la pantalla. Revisa el
pantalla capitulo 16.

Se perdié un cambio Si no pulsaste Guardar escena ni Enviar, el disefio solo existe en la ventana.

Guarda con frecuencia.
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1 Disenador lI: elementos, propiedades y
ejemplo practico

Este capitulo recorre el catalogo completo de elementos del disefiador, explica cada propiedad de una
cajay termina con un ejemplo paso a paso para montar un marcador desde cero.

Catalogo de elementos

Todos los elementos son «cajas» con datos vivos del partido: en cuanto cambia el partido, cambia la caja. Estos son
todos los que ofrece el desplegable INSERTAR ELEMENTO.

Marcador base (todos los deportes)

Tiempo de Juego El reloj principal (mm:ss). Usa por defecto una tipografia de tipo digital.
Periodo La etiqueta del periodo (1T, 2T, 3C, SET 2...).

Marcador Local La cifra del equipo local.

Marcador Visitante La cifra del equipo visitante.

Equipos (todos los deportes)

Elemento Qué muestra

Nombre Local / Visitante Nombre del equipo. Si el equipo tiene abreviatura, el disefio usa la abreviatura de 3 letras en lugar del
nombre largo.

Escudo Local / Visitante El escudo subido a la base de datos. Cuando el equipo no tiene escudo, se ve un escudo genérico.
Ultimo Cambio Local / La Gltima sustitucion del equipo (sale/entra).
Visitante

Especificos de fiithol y fuithol sala

Tiempo Aiiadido (+3) El contenido del campo ANADIDO del panel (solo fatbol y fitbol sala).

Goleadores Local / Visitante Lista de goleadores con dorsal, apodo y minutos: «9. Carlos (24’, 68’)». Una linea por jugador.
Amarillas Local / Visitante Recuadros amarillos con el niimero de tarjetas del equipo.

Rojas Local / Visitante Recuadros rojos con el nimero de expulsiones.

Penaltis Local / Visitante Los lanzamientos de la tanda de penaltis (circulos de gol y fallo).

Especificos de baloncesto

Elemento Qué muestra

Reloj de Posesion (24s) El reloj de lanzamiento con los segundos que quedan.
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Elemento Qué muestra

Indicador Posesion («p>) Una flecha hacia el equipo que tiene la posesion.
Faltas Equipo Local / Visitante Faltas acumuladas del equipo en el periodo.
Faltas Personales Local / Visitante Faltas de cada jugador.

Tiempos Muertos Local / Visitante NUmero de tiempos muertos pedidos.

Puntos x Jugador Local / Visitante Anotacién individual de cada jugador.

Especificos de fiithol sala

Elemento Qué muestra
Faltas Acumuladas Local / Visitante Faltas del equipo en el periodo.
Tiempos Muertos Local / Visitante Tiempos muertos del equipo.

Especificos de balonmano y hockey

Exclusiones 2Min Local / Visitante Jugadores excluidos con su cuenta atras.
Tiempos Muertos Local / Visitante Tiempos muertos del equipo.

Goles x Jugador Local / Visitante Goles de cada jugador.

Amarillas [ Rojas Local / Visitante Recuadros con el nimero de tarjetas.

Especificos de voleibol

Elemento Qué muestra
Sets Local / Visitante Sets ganados.
Tiempos Muertos Local / Visitante Tiempos muertos del equipo.

Extras y formas

Elemento Qué muestra y como se usa

Rétulo de texto (se escribe Un texto fijo que escribes en las propiedades (por ejemplo «T.M.», «<FALTAS», «GRUPO A»). Por defecto
aqui) trae «T.M.».

Texto Libre Fijo Muestra un texto fijo. Puede tener su propio texto (campo «Texto de esta caja») o, si se deja vacio, el
mensaje libre que se envia desde el panel de control.

Texto Desplazable - Una linea que se desplaza como un teletipo. Tiene su propio campo de texto y su propia velocidad (ver
«Texto desplazable»). Si el campo se deja vacio, usa el mensaje libre del panel de control.

Hora del Dia La hora actual (HH:MM).

Arbitro Principal / Asistente  Nombres escritos en las alineaciones.
1/ Asistente 2

Caja de Video/Imagen Un hueco para una imagen o un video (logo del club, anuncio). Se puede cambiar en directo desde el

gestor multimedia.

Carrusel Imagenes 7= Una caja que alterna varias imagenes cada N segundos. Se gestiona desde el panel de control.
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Elemento Qué muestra y como se usa

Rectangulo Una forma rectangular, Gtil como fondo de un grupo de elementos.
Circulo Una forma circular (curva de borde al maximo).
Linea Una linea para separar zonas.

Propiedades de caja

Al seleccionar una caja, el panel PROPIEDADES DE CAJA muestra su nombrey todos sus ajustes.

Disefiador Mado: Fitbol

Tiempo de Juego

9. Jugador (12)

10. Jugador (45) 1. Jugador (89)

P ENVIAR A PANTALLA

Una caja seleccionada («Goleadores Visitante»): su capa resaltada, su borde en el lienzo y sus propiedades abajo a la izquierda.

1 Capaseleccionada (resaltada en blanco).

2 Cajaenellienzo, con borde discontinuo.

3  X. Posicién horizontal de la esquina izquierda, en % del lienzo (0 a 100).
4 Y. Posicion vertical de la esquina superior, en % (0 a 100).

B W.Anchoen % (0,1a100).

6 H.Altoen % (0,1a100).

1 o Centrar X. Centra la caja horizontalmente en el lienzo.

8 1 CentrarY. La centraverticalmente.
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g T Traer al frente. Pasa la caja a la capa mas alta.
10 A Subir una capa.

11 v Bajar unacapa.

12 L Enviaralfondo. Pasa la caja a la capa mas baja.
13 Duplicar (Ctrl+D). Crea una copia desplazada.
14 Fondo. Color de relleno de la caja.

15 Opac. Opacidad del relleno, de 0 (transparente) a 100 (sélido).

Texto desplazable

El elemento Texto Desplazable — muestra una linea que recorre la caja de derecha a izquierda, como el teletipo de un
canal de noticias. Es ideal para una franja inferior con agradecimientos, patrocinadores o avisos permanentes. A

diferencia de versiones anteriores, no depende solo del mensaje del panel de control: tiene su propio texto y su
propia velocidad.

Tiempo de Juego

# Texto Desplazable =

DA Sy i I  n e
» ENVIAR A PANTALLA

Nuevo Disefo

Marcador clasico

Un Texto Desplazable seleccionado. Al bajar por el panel de propiedades aparecen el texto de la cajay la velocidad.

1 Capa «Texto Desplazable - », seleccionada. El simbolo « la distingue del texto fijo.

2 Texto de esta caja. Lo que se desplazara. Si lo dejas vacio, la caja usa el «<Mensaje en pantalla» del panel de
control.
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3 Velocidad %. De 30 a 300; el valor normal es 100. Las frases largas tardan mas en recorrerse, pero la velocidad
relativa es la que fijes aqui.

4 Cajaenellienzo. En el Disefiador el texto aparece quieto o recortado; el movimiento se ve en la pantalla real.

Consejo
Para una franja elegante, coloca un Rectangulo de fondo con esquinas curvas y pon encima el Texto Desplazable
con el mismo tamafio y fondo transparente (opacidad 0).

Oswald

amell

Parte inferior de la barra: posicién, orden de capa, fondo y opacidad.

Debajo de Opac hay mas ajustes que dependen del tipo de caja:

Propiedad Rango Qué hace Aparece en

B. Color Cualquier color  Color del borde. Todas
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Propiedad

Grosor

Curva

Texto del
rétulo

Texto de esta
caja

Velocidad %

T. Color

Fuente
Escala

Tr. Img

Custom

ELIMINAR
CAJA

Rango

0a50

0a 1000

Hasta varias
lineas

Hasta varias
lineas

30a300

Cualquier color

16 tipografias
10a 200

0a 100

Archivo

Tipografias disponibles

Qué hace

Grosor del borde. Con 0 no hay borde.

Redondeo de las esquinas. 0 = esquinas rectas; con valores altos se

vuelve una pildora o un circulo.

Texto del Rétulo de texto.

Texto propio de la caja. Vacio = se usa el «<Mensaje en pantalla» del

panel de control.

Velocidad de desplazamiento. 100 es la normal; 200 va el doble de
rapidoy 50 la mitad.

Color de la letra.

Familia tipogréfica (lista mas abajo).
Tamafo de la letra. Por defecto 70.

Opacidad de la imagen o el video (100 = totalmente visible).

Sube unaimagen o video propio para esa caja. X Quitar lo retira.

Borra la caja seleccionada.

Aparece en

Todas

Todas

Rétulo de texto

Texto Libre Fijo y Texto

Desplazable

Texto Desplazable

Cajas con texto (no video,
no formas)

Cajas con texto
Cajas con texto

Caja de Video/Imagen y
escudos

Caja de Video/Imageny
escudos

Todas

Las dieciséis fuentes basicas vienen incluidas en la unidad y funcionan sin internet: Oswald, Bebas Neue, Barlow

Condensed, Teko, Rajdhani, Saira Condensed, Roboto Condensed, Montserrat, Archivo Black, Anton, Russo One,

Orbitron, Impact, Arial, Share Tech Mono, Courier New.

Consejo

Las cajas de reloj (Tiempo de Juego, Hora del Dia, Reloj de Posesién) usan por defecto Share Tech Mono, una

fuente de ancho fijo: asi las cifras no «bailan» al cambiar. Las demas usan Oswald.

Consejos de diseno

e Contraste: letra clara sobre fondo oscuro o al revés. Evita el amarillo sobre blanco.

e Tamaio: lo que se ve bien en el monitor puede ser diminuto a 30 metros. Prueba con la pantalla real.

e Margenes: deja un 3-5 % de margen en los bordes; algunos televisores recortan la imagen.

¢ Nombres largos: reserva ancho suficiente para «Sociedad Deportiva ...» o usa el nombre corto (abreviatura).

e Transparencia: con un lienzo transparente puedes superponer sobre un video (capitulo 16).

e Duplicar (Ctrl+D) es la forma mas rapida de repetir una caja con el mismo estilo (por ejemplo, para el lado

visitante): después cambia su posicion.
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Ejemplo practico: un marcador sencillo

Vamos a montar, en cinco minutos, un marcador horizontal para fatbol sobre fondo transparente.

Pulsa Nuevo y confirma. Pon el lienzo en 1920 x 1080. Elige Transparente como fondo.

Inserta Tiempo de Juego. Coldcalo arriba al centro con — Centrar Xy Y =3. Pon W=14, H=9, fondo negro con
Opac 80y T. Color amarillo.

Inserta Marcador Local y Marcador Visitante. Colécalos a ambos lados del reloj (X =36 y X = 56), mismo alto
que el reloj, fondo azul y rojo respectivamente.

Inserta Nombre Local y Nombre Visitante encima de cada marcador, con letra blanca y Escala 60.
Inserta Escudo Local y Escudo Visitante a los extremos. Ajusta tamafio con Wy H.

Inserta Periodo bajo el reloj y Goleadores Local / Visitante bajo cada marcador.

Elige el destino y pulsa > ENVIAR A PANTALLA. Comprueba el resultado en la pantalla real.

Escribe un nombre («<Marcador esquina») y pulsa GUARDAR ESCENA para poder volver a él.

ATN

9. Carlos (13'1T, 4 2T)

10. Sergio (32' 2T) 9. Diego (39'1T)

21

Bienvenidos al Estadio Municipal - Gracias por venir

Resultado de un disefio de marcador completo con escudos, nombres, goleadores y mensaje.

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

No encuentro «Goleadores» Solo existe en futbol, fatbol sala, baloncesto (puntos por jugador) y

balonmano/hockey (goles por jugador). Cambia el deporte en Configuracién.

El texto se sale de la caja Baja la Escala o aumenta Wy H. Los nombres muy largos se recortan.

El escudo se ve cuadrado El elemento solo muestra el escudo del equipo; usa Curva para redondearlo si lo
prefieres.

El fondo del video se ve negro Pon Opac del fondo a 0y Tr. Img a 100.
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Sintoma Causa probable y solucion

Una caja no sigue al reloj Una caja «Rétulo de texto» muestra solo texto fijo. Usa «Tiempo de Juego» para el
reloj.
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15

La pantalla LED: cada animacion y su
disparador

Este capitulo es la guia de lo que ve el publico. Para cada efecto indica qué lo provoca, cuanto dura,

cdmo se quita y con qué otros efectos convive. Las imagenes son capturas reales de la pantalla a 1920 x

1080.

Tabla resumen

Lo provoca...

Duracion

Se quita...

Marcador / disefio

Aviso de evento (barra
inferior)

Efecto de gol
Golpe de gol

Banner de aviso

Presentacion de jugador

Presentacion del partido
(vs)

Resultado y goleadores
Estadisticas con grafica
Aviso a pantalla completa
Patrocinadores

Descanso

Panico

Carta de ajuste

Siempre (estado base)

Elegir jugador en gol, tarjeta, falta, cambio,
VAR

Elegir goleador (futbol, fitbol sala)
Elegir goleador (balonmano, hockey)

PENALTI, 7 METROS, PENALTY o paso de

programacion

» Iniciar en Modo presentacion

Botdn de estadisticas

Boto6n de estadisticas

Botén de estadisticas

Mostrar en el panel o paso de programacién
» Lanzar, horario o programacion

» Iniciar descanso

£ PANICO, teclado o programacién

Prueba de pantallas (técnico)

Permanente

85 (5ssihay masen
cola)

Unos4,2s
1,7s

1a60s (6 por defecto)

Hasta que pases al
siguiente

12s

20s

15s

1a600s

Segln la lista
Hasta terminarlo
Hasta quitarlo

5 min maximo

No se quita: queda debajo de
todo.

Solo, o al llegar el siguiente.

Solo.
Solo.

Solo.

m Finalizar.

Solo, o «Quitar estadisticas».

Solo, o «Quitar estadisticas».
Solo, o «Quitar estadisticas».
Solo, o «Quitar».

m Parar o fin de duracién.

m Terminar descanso.
Volver a pulsar PANICO.

Parar prueba o a los 5 min.

Marcador y diseno

Es lo que se ve siempre que no hay otro efecto. Su aspecto lo define el disefiador (capitulos 13y 14). Cambia en directo:
el reloj corre, las cifras suben, los goleadores aparecen en la lista...
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AN

9. Carlos (13'1T, 4 21)

10. Sergio (32' 2T) 9. Diego (39'1T)

21

Bienvenidos al Estadio Municipal - Gracias por venir

Marcador de futbol con el disefio de ejemplo.

Aviso de evento (barra inferior)

Cada vez que eliges a un jugador en una tarjeta, gol, falta, exclusiéon, VAR o cambio, aparece una barra de aviso en la
parte inferior izquierda con: tipo de evento, foto, dorsal, apodo y equipo.

GOL B TARJETA AMARILLA

9 Carlos ? B Rail

Gol: «GOL 9 Carlos». Tarjeta amarilla.

TARJETA VERDE FALTA PERSONAL

? 6 Pablo ? 6 Victor

Tarjeta verde (hockey). Falta personal (baloncesto).
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Evento Etiqueta de la barra Foto que se usa

Gol / punto GOL /+N PUNTOS Foto de celebracion (si existe; si no, la normal)
Tarjeta amarilla TARJETA AMARILLA Foto normal

Tarjeta roja TARJETA ROJA / DOBLE AMARILLA - EXPULSADO Foto normal

Tarjeta verde TARJETA VERDE Foto normal

Falta personal FALTA PERSONAL Foto normal

Exclusion EXCLUSION 2 MIN Foto normal

VAR VAR: ANULA TARJETA Foto normal

Cambio CAMBIO (sale / entra) Fotos normales de ambos

La cola de avisos

Si llegan varios eventos seguidos (por ejemplo, un gol y una tarjeta en pocos segundos), se muestran uno detras de
otro en el orden en que se pulsaron (cola «primero en entrar, primero en salir»).

Duracion de cada aviso 8 segundos. Si hay mas esperando, solo 5 segundos para no acumular retraso.
Méximo en cola 12 avisos.

Doble amarilla Se encolan dos avisos: la amarilla y después «DOBLE AMARILLA - EXPULSADO».
Correcciones Restar un gol o quitar una tarjeta en modo correccién no lanza aviso.

Efecto de gol

Al elegir el goleador, el deporte decide qué animacién se ve:

Deporte Animacion Duracion
Fatbol, fatbol sala «GOOOOOL» enorme, anillos de luz, confeti, nombre del equipo y resultado. Unos4,2s
Balonmano, hockey Golpe corto con el nombre. 1,7s
Baloncesto, voleibol Solo la barra de aviso (los puntos son muy frecuentes). —
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BD ATI.ETICB NORTE

%—

3-1.

Efecto de gol de fatbol.

Importante

Si cierras el selector sin elegir jugador, no hay animacién: el gol cuenta pero la pantalla no lo celebra. Elige
siempre al goleador si quieres el efecto.

Banner de aviso (PENALTI, 7 METROS, PENALTY)

Un cartel a pantalla completa con franjas amarillas y negras, el texto en grande que cae letra a letra y el nombre del
equipo debajo.
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PENALTI

CD ATLETICO NORTE

VO VOO LD

Banner de PENALTI con el nombre del equipo.

El botén del panel de control, una tecla del teclado externo o un paso de

Lo provocan ., .
programacion «Aviso corto».

Duracion 1 a 60 segundos; 6 por defecto.

i PENALTI, 7 METROS, PENALTY, o el que pongas en una programacion (con subtitulo
X
opcional).

Prioridad Por encima del efecto de gol y de las estadisticas; por debajo del aviso a pantalla
riorida
completa y del panico.

Presentacion de jugadores, cuerpo técnico y arbitros

Una ficha por pantalla con transicién animada entre elementos: foto grande a la izquierda, escudo del equipo, dorsal y
apodo en grande y nombre completo debajo. Para los arbitros, el cargo (<ARBITRO PRINCIPAL») y el nombre.

&

1 MARCOS 2 DANI

Marcos Iglesias Soto Daniel Ortega Vila

Presentacién de un jugador con foto. Presentacién de otro jugador sin foto.
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ARBITROS - ARBITRO PRINCIPAL

GOMEZ RUIZ

Andrés Gémez Ruiz

Presentacion de arbitros. Transicion entre dos fichas.

Presentacion del partido, resultado y estadisticas

Tres pantallas de resumen. Se lanzan desde el panel de control o desde una programacion.

@ ATN 3-1 RCO
@ CD ATLETICO NORTE RACING COSTA
CD ATLETICO vs RACING 3 1
NORTE COSTA -

9. Carlos (1311, 4' 21) 9. Diego (39'11)
10. Sergio (32'2T)

Presentacién del partido (VS). Resultado y goleadores. Estadisticas con gréfica.

Pantalla Contiene Duracién
Presentacion (VS) Nombres de los dos equipos, «VS» y escudos con fondo en los colores de cada equipo. 12s
Resultado y goleadores Nombres, escudos, marcador final en grande y goleadores de cada equipo. 20s
Estadisticas Resultado, gréafica de evolucién del marcador, faltas / tiempos muertos / sets y goleadores. 15s

Aviso a pantalla completa

Texto grande, en mayusculas, centrado y sobre un color plano. El tamafio de letra se adapta a la longitud para que
siempre quepa.
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DESCANSO - VOLVEMOS EN 10

MINUTOS

Aviso a pantalla completa.

Texto desplazable

Si el disefio incluye un Texto Desplazable - (capitulo 14), la pantalla muestra una linea que recorre la caja de derecha
aizquierda de forma continua, con el texto y la velocidad que se fijaron en el Disefiador.

Bienvenidos al Polidep

Texto desplazable en la parte inferior de la pantalla, sobre una franja de fondo.

Patrocinadores

Imagen a pantalla completa con puntos de posicidén abajo. El modo depende de la lista: corte directo, fundido o cinta
continua (todas las imagenes en una tira que avanza sin parar).
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AUTOS COSTA

Concesionario oficial

Patrocinador en pantalla completa.

Modo descanso

Los contenidos de la lista se suceden a pantalla completa; si hay cuenta atrds, aparece en la esquina superior derecha.
Sin contenidos, un reloj de descanso grande.

DESCANSO
AUTOS COSTA

Concesionario oficial

SEGUNDA PARTE A LAS 18:15

Descanso con texto y cuenta atras. Descanso con patrocinador.

Panico

Cubre todo con la imagen o el texto que hayas configurado (por defecto <cMARCADOR EN PAUSA»).



VOLVEMOS ENSEGUIDA

Pantalla de panico con el texto «VOLVEMOS ENSEGUIDA».

Carta de ajuste (prueba de pantallas)

Para el técnico: una imagen de prueba que sirve para centrar, recortar y calibrar la pantalla. Cubre todo, incluso el
panico. Muestra siempre en las cuatro esquinas el texto SUP. 1ZQ., SUP. DER., INF. 1ZQ., INF. DER. (para ver qué parte
de laimagen llega a la pantalla), un borde de colory, en el centro, la resolucion real y la proporcién.

1920 = 1080 1920 <1080

Barras de color. Cuadriculay circulo. Degradado.
Barras Comprobar que los colores se reproducen bien en todos los canales.
Cuadricula Comprobar proporcién, geometria y recorte (el circulo debe verse redondo).
Blanco Detectar pixeles muertos o zonas apagadas en un panel LED.

Negro Detectar fugas de luz.
Rojo, Verde, Azul Comprobar cada color primario por separado.
Degradado Ver saltos de brillo (bandas) y uniformidad.

Se activa en Configuracion > Pantallas > Prueba de pantallas (capitulo 16). Se apaga sola a los 5 minutos.

Como se ajusta la imagen al aparato

¢ Ajuste automatico: por defecto, el lienzo se escala para caber completo en el aparato, manteniendo la proporcion.

e Modo pixel (?pixel=1): dibuja el lienzo a su tamafio exacto, anclado a la esquina superior izquierda.
Imprescindible para paneles LED que solo leen un rectangulo de la esquina.

SBOS - Manual de usuario - Ildearmia - www.idearmia.net 109



SBOS

e Sin ajuste (?f1it=0): desactiva el escalado automatico.

e Fondo transparente (?transparent=1) o de color (?chroma=00£f£088) para retransmision.

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

Elaviso del gol no sale No se eligi6 jugador. El gol cuenta, pero la animacién solo sale al elegir goleador.

Los avisos salen con retraso Hay avisos en cola. Se muestran de uno en uno; espera o pulsa el siguiente
evento.

El panico no tapa la carta de ajuste Es lo esperado: la carta de ajuste estd por encima.

Se ve solo parte de laimagen en el Activa el modo pixel y disefia con el tamafio exacto del panel.

panel LED

El banner se queda demasiado Su duracién la define quien lo lanza; en una programacién, el campo Segundos.

tiempo
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16 Pantallas multiples, OBS y paneles LED

Una misma unidad puede alimentar a la vez varias pantallas, cada una con su propio diseno: el
marcador del pabellén, un cartel para los banquillos, una superposicién para la retransmision o un
panel LED de formato especial. Este capitulo explica cémo crearlas y conectarlas.

Como funciona

Cada pantalla es una direccién de la unidad. La pantalla principal (sin pardmetros) muestra el disefio general. Cada
pantalla adicional lleva un identificador (?screen=pabellon)y puede tener un disefio propio; si no se le asigna
ninguno, usa el general.

4 N
Pantalla principal OBS / vMix
? (sin parametros) ?transparent=1
disefio general disefio general sin fondo
\. J
e N
Pabellon UNIDAD SBOS Retransmisién
?screen=pabellon disefio general + disefios propios ?screen=tvitransparent=1
disefio propio A disefio propio C
\. J
Cada pantalla se conecta por su direccién
/ y recibe el disefio que le asignes \
Banquillos Panel LED
?screen=banquilles ?screen=led&pixel=1
disefio propio B disefio propio D (modo pixel)
. J

Varias pantallas conectadas a la misma unidad, cada una con su direccién y su disefio.

Todas las pantallas reciben en directo los mismos datos (reloj, marcador, eventos): lo Ginico que cambia es el aspecto.

Configuracion de pantallas

En Opciones > Configuracion > Pantallas estan las direcciones de la pantalla principal, la lista de pantallas adicionales
y la prueba de pantallas.
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SBOS -

FUTBOL OPCIONES ~

Pantallas

http-/irenderer.sbos.lan e

http Jirenderer.sbos.lan?transparent=1 Copiar

an?chroma=00ff00 Copiar

w ﬂ.°(alla
Marcador del pabellon 0 a Pabellén @ o @ 0

http:/irenderer.sbos.|an?screen=pabelion Copiar

Retransmision (OBS) Retransmision (OBS/vMix)
htip:/irenderer.shos.lan?screen=tv Copiar

htip:/irenderer sbos lan?screen=tvétransparent=1 Copiar

) -mOEQ

Pestaiia Pantallas de la configuracién.

Pantalla principal. Direcciones de la pantalla del disefio general.

Navegador | kiosko. La direccion para abrir el marcador en cualquier aparato.

Copiar. Copia la direccidn al portapapeles (el botén muestra v un momento).

Fuente OBS/vMix. La misma direcciéon con ? transparent=1: fondo transparente.

Pantalla verde (chroma). Con ?chroma=0808££00: fondo verde plano para recortarlo con «clave de croman.
Nota de uso en OBS: Fuentes — Navegador — pega la direccién con el tamafio del lienzo.

Conectados ahora: cudntos navegadores hay mostrando la pantalla principal.

+ Anadir pantalla. Crea una pantalla adicional («Pantalla 1», identificador «pantallal»). Maximo 12.
Guardar. Solo se activa cuando hay cambios.

Nombre de la pantalla (hasta 40 caracteres).

Identificador. Hasta 20 caracteres: solo minusculas, nimeros, guion y guion bajo. Es lo que va tras ?screen=.

Tipo: Pabellén, Panel LED, Banquillos o Retransmisién (OBS/vMix). Es una etiqueta de ayuda; las de
retransmisién muestran ademas la direccién transparente.

Estado de conexidn: «e conectada (n)» en verde con el nimero de navegadores, 0 «0 sin conexion».
X. Quita la pantalla de la lista.

Direccion. La URL de esa pantalla, con su botdn Copiar. Las de tipo Retransmision afiaden otra fila
«Transparente».

Transparente. Direccién de la pantalla con fondo transparente.

Manual de usuario - Idearmia - www.idearmia.net
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17 Diseiio: «Usa el disefio general» o «Tiene disefio propio» (en amarillo). Con disefio propio aparece Quitar disefio
propio.

18 Patron de prueba. Desplegable con barras, cuadricula, blanco, negro, rojo, verde, azul y degradado.
19 Mostrar. Lanza la carta de ajuste en TODAS las pantallas.

20 Quitar. La retira.

Crear una pantalla adicional

Pulsa + Afadir pantalla.

Escribe un nombre descriptivo («<Marcador del pabell6n») y un identificador corto (pabellon).
Elige el tipo (solo informativo).

Pulsa Guardar.

Copia la direccion y abrela en el navegador del aparato que haré de pantalla (otra television, el ordenador del
speaker...).

En el Disefiador, elige esa pantalla en «Pantalla de destino», haz el disefio y pulsa p> ENVIAR A PANTALLA. La
fila pasa a «Tiene disefio propio».

Nota
Mientras una pantalla adicional no tenga disefio propio, muestra el general. Puedes quitar el disefio propio en

cualquier momento para volver a él.

Conectar 0OBS o vMix

Para superponer el marcador a un video en directo, usa la pantalla como fuente de navegador. Los pasos exactos
varian segln la version del programa; la idea es siempre la misma.

En Pantallas, copia la direccion transparente (pantalla principal «<Fuente OBS/vMix» o la «Transparente» de una
pantalla de tipo Retransmision).

En OBS, afiade una fuente de tipo Navegador y pega la direccién.
Pon el ancho y el alto iguales al tamafio del lienzo (1920 x 1080 por defecto).

Coloca la fuente encima de tu video. Si el programa no admite transparencia, usa en su lugar la direccién
chromay aplica un filtro de «clave de croma» verde.

Comprueba en Configuraciéon > Pantallas que la pantalla aparece como «conectadan.
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Importante
El ordenador de OBS debe estar conectado a la red Wi-Fi de la unidad (o a su misma red por cable) para llegar a
la direccién. Si OBS necesita internet para otras cosas, usa un segundo adaptador de red.

Paneles LED y pantallas de formato especial

Muchos paneles LED no son 16:9, y algunos solo leen una parte de la imagen. Estas son las pautas:

Averigua la resolucién real del panel (por ejemplo, 960 x 320 pixeles) en la documentacién del fabricante o de
su controladora.

0 En el Disefiador, pon el lienzo con exactamente esa resolucion y crea el disefio para esa pantalla.

e Crea una pantalla adicional con el tipo Panel LED y abre su direccién afiadiendo &pixel=1. Asi el lienzo se
dibuja sin escalar, anclado a la esquina superior izquierda.

o Usa la carta de ajuste (barras y cuadricula) para comprobar que las cuatro esquinas, SUP. 1ZQ., SUP. DER., INF.
1ZQ. e INF. DER., se ven completas.

Televisor Full HD Lienzo 1920 x 1080; direccion normal.

Pantalla vertical o apaisada Lienzo con esa proporcidn; sin pixel, el sistema ajusta con bandas.

Panel LED que lee un recuadro de la esquina Lienzo del tamafo del recuadroy ?pixel=1.

Pantalla de banquillos Pantalla adicional «<Banquillos» con un disefio muy sencillo (reloj y marcador).
Retransmision Pantalla de tipo Retransmisién con disefio de esquina y direccion transparente.

Prueba de pantallas

Alfinal de la pestafia, la tarjeta Prueba de pantallas muestra una carta de ajuste en todas las pantallas a la vez para
ver si se recorta laimagen, la resolucién real, las barras de colory la cuadricula. Se quita sola a los 5 minutos.

0 Elige el patrén en el desplegable.

e Pulsa Mostrar. Todas las pantallas cambian.

e Revisa esquinas, bordes y colores.

o Pulsa Quitar (o espera 5 minutos).

Las imagenes de los patrones y su utilidad estan en el capitulo 15. Esta herramienta la ven el administradory el rol
Técnico (capitulo 19).

Comprobar qué pantallas estan conectadas

e Elestado «e conectada (n)» 0 «o sin conexién» se actualiza cada 5 segundos.
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¢ Sino hay ninguna pantalla conectada, el panel de control muestra el aviso critico «No hay ninguna pantalla
(renderer) conectadan.

e ElnGmero entre paréntesis cuenta navegadores: si ves (2) en una pantalla que solo deberia tener uno, alguien la
tiene abierta en otro aparato.

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

La pantalla adicional muestra el Todavia no se le ha enviado disefio propio, o se quité. Enviaselo desde el
disefio general Disefiador eligiendo su destino.
OBS no muestra nada Comprueba que OBS estd en la red de la unidad y que la direccién es la

transparente correcta. Prueba en un navegador normal.

Se ve un fondo negro en OBS Falta ?transparent=1 o el lienzo del disefio tiene fondo de color.

El panel LED corta la imagen Usa ?pixel=1yun lienzo de la resolucion exacta.

El identificador cambia solo al Solo admite mindsculas, nimeros, guion y guion bajo; el resto se borra.
escribirlo

No me deja afiadir mas pantallas El maximo es 12.
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17 Teclado externo: anatomia y editor

El teclado externo es un accesorio opcional que se conecta a la unidad y permite llevar el partido sin
mirar el ordenador: 15 teclas con pantalla, tres pantallas laterales fijas y todo configurable desde el
navegador. Este capitulo explica qué es y cdmo se configura; el siguiente, qué hace cada accién.

Qué es y qué no es

e Esopcional: todo lo que hace el teclado se puede hacer también desde el panel de control. Si no lo tienes, salta
este capitulo.

e Se conecta por cable a la unidad. No necesita internet niinstalar nada en el ordenador.

e (Cada tecla es una pequefia pantalla: muestra icono, texto y color, y se actualiza sola (el reloj, el marcador o el
contador de faltas cambian en la propia tecla).

e Hace exactamente lo mismo que el botén equivalente del panel: mismos efectos en pantalla, mismos registrosy
mismas confirmaciones.

e Al cambiar de deporte, el teclado cambia de perfil automaticamente (capitulo 20).

Teclas 1-15: se pulsan A, B, C: pantallas laterales

Teclas numeradas de izquierda a derecha y de arriba abajo (solo informan, no se pulsan)

Anatomia del teclado: 15 teclas pulsables (3 filas de 5) y 3 pantallas laterales A, By C.

Elemento Niimero Descripcion

Teclas lals Se numeran de izquierda a derechay de arriba abajo. Se pueden pulsar.
Pantallas laterales A,B,C Una por fila, a la derecha. Solo informan: no se pueden pulsar.

Paginas 1,2,3... Un perfil por deporte con varias paginas. Por defecto: Marcador, Extras y Avisos.
Brillo 5-100% Nivel de luz de las pantallas. Por defecto 80 %.
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De la pulsacion al efecto

Pulsas Se lee su . No Se envia La teclase
na tecla accion [ al marcador repinta
u jugador? P
antirrebote 150 ms seglin paginay deporte igual que el panel valor nuevoen0,1s
A
ls.’

Las 15 teclas pasan a ser jugadores
se elige con una pulsacién

Al pulsar, el teclado envia a la unidad la misma orden que el panel de control. La unidad actualiza el partido, los demas
aparatos (pantalla, panel, movil) reciben el cambio y las teclas se repintan. Si una accién necesita un jugador, la propia
botonera cambia a un selector de jugador (capitulo 18). En el caso de los goles, esto depende del interruptor
Goleador: Si/ NO del panel de control (capitulo 9): con NO, las teclas de gol animan el gol sin preguntar el jugador.

Qué ocurre al pulsar una tecla.

El editor del teclado

Se encuentra en Opciones > Configuracion > Teclado externo. Es una réplica del teclado en pantalla: cada recuadro es
una teclay, al pulsarlo, se edita a la derecha.
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SBOS FUTBOL OPCIONES ~

TECLADO EXTERNO lci

Lo 0 o o Cioplardopﬂne. hd "'ah:wror'emu
Marcador
TECLA 1 Pegar Vaciar

Q 12:34 « W Elegir una plantila...
CAMBIO pLaY / PAUSA CAMBIO  LOC- VIS
1

Tarjeta / exclusién / VAR / cambio (e
3 (J P ] 2 12:34

FALTA L ROJA VAR ROJA FALTA V 2T

Cambio / sustitucion

-1 +1 b1

GOL L GOL L GOoL VvV GOoL Vv FALTAS

O
@
0O
O
@
O
20

@ i Anterior |
(2

O,

¢

CAMBIO

Editor del teclado externo.

~N e o1 AN

n
12
13
14

SBOS -

GUARDAR. Se activa al haber cambios («e cambios sin guardar»). Aplica la configuracién al teclado en unos 5

segundos.

Deporte. Cada deporte tiene su propio perfil. El punto @ marca el deporte activo ahora.
Paginas. «1. Marcador», «2. Extras»... Pulsa para editar esa pagina.

+ Pagina. Afiade una pagina vacia.

Duplicar. Copia la pagina actual como punto de partida de otra.

Borrar. Elimina la pagina actual.

Copiar de otro deporte.... Trae el perfil entero de otro deporte, Util si dos deportes se parecen.
Valores por defecto. Vuelve a las tres paginas originales del deporte.

Nombre de la pagina. Hasta 24 caracteres.

Teclas. Pulsa una para editarla; la seleccionada se marca con borde blanco. El niimero bajo la tecla es su
posicion.

Pantallas laterales («FIJA»). Muestran informacién; se eligen con «Contenido».

Brillo del teclado, de 5 a 100 %. Se guarda con el resto.

Copiar [ Pegar [ Vaciar la tecla seleccionada. Sirve para repetirla en otras posiciones o paginas.

Plantilla rapida. Rellena toda la tecla (accién, equipo, icono, color y texto).
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15 Accion. Lo que hace al pulsarla (22 posibilidades, capitulo 18).

16 Equipo. Local o Visitante (solo en las acciones que lo necesitan).

17 Modo. Variante de la acciéon (por ejemplo, tarjeta amarilla o roja).

18 Texto pequeiio (abajo). Hasta 32 caracteres.

19 Texto grande (centro). Sustituye al icono. Admite datos en vivo como {{home_score}}.
20 Icono. Mas, menos, play, pausa, balén, bandera, tarjeta...

21 Color de fondo: selector libre y nueve colores rapidos.

22 Imagen propia. Sube un dibujo que sustituye al icono (por ejemplo, un escudo).

23 Vista previa ampliada de la tecla.

Editar una tecla paso a paso

Elige el deporte y la pagina arriba.

Pulsa la tecla que quieres cambiar.

Si quieres partir de algo hecho, elige una plantilla rapida.
Ajusta accion, equipo, modo y el valor numérico si lo pide.
Escribe el texto pequefo y, si quieres, el texto grande.
Elige icono y color (o sube una imagen propia).

Repite con otras teclas y pulsa GUARDAR.

Comprueba en el teclado fisico: cambia en unos 5 segundos, sin reiniciar nada.

Nota
Al cambiar el Equipo o la Accidn, el campo que no se necesita desaparece. Por eso no ves «Equipo» en una tecla
de reloj ni «<Modo» en una de puntuacién.

Textos con datos en vivo

En el texto pequefioy en el grande puedes insertar marcadores entre llaves que la tecla sustituye por el valor real y
mantiene al dia. Los botones bajo el campo los afiaden al texto sin escribirlos.

Marcador Muestra Ejemplo
{{home_score}}/{{away_score}} Goles o puntos local / visitante 12
{{clock}} Reloj del partido 12:34
{{period}} Periodo 2T
{{shotclock}} Reloj de lanzamiento 24
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Marcador Muestra Ejemplo
{{home_fouls}}/{{away_fouls}} Faltas 3
{{home_timeouts}}/{{away_timeouts}} Tiempos muertos 1
{{home_sets}}/{{away sets}} Sets 1
{{state}} Estado del reloj MARCHA
{{rest_clock}} Cuenta atras del descanso 05:00
{{home_name}}/{{away_name}} Nombres cortos de los equipos LoC

La vista previa del editor usa valores de ejemplo (12-9, 12:34, 2T...), no los del partido real.

Plantillas rapidas

Una plantilla rellena la tecla entera. Las hay por equipo (Local y Visitante) y generales:

Grupo Plantillas

Por equipo Tarjeta amarilla, roja o verde - Exclusién 2 min - VAR - Cambio / sustitucion - Falta personal - Tiempo muerto -
Posesion (flecha)

Avisos Aviso PENALTI / 7 METROS (local y visitante) - Estadisticas 15 s - Quitar estadisticas
Reloj de 24,14y 30 segundos

posesion

Reloj +1 minuto - -1 minuto - +1 segundo - -1 segundo - a 10:00 - a 20:00 - marcha / pausa
Otras Siguiente periodo (faltas a 0) - Quitar mensaje / presentacion

Iconos e imagenes

=[]

none plus minus play pause stop next
prev ball flag card clock timeout up

down left right undo warning

page chat

Iconos disponibles para las teclas.
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e Elicono Automatico pone play o pausa segln el estado del reloj.

e Unaimagen propia sustituye al icono; con «Quitar imagen» se vuelve a él.

e Para el texto, el color blanco o negro se elige solo segln el fondo, de modo que siempre se lea.

Pantallas laterales

Las tres pantallas de la derecha (A, B, C) no se pueden pulsar: muestran datos que se actualizan solos. Al

seleccionarlas, el editor ofrece Contenido:

SBOS  FuTBOL

A No hay ninguna pantalla (renderer) conectada

.

TECLADO EXTERNO

Futbol e

1. Marcador

Marcador

«

CAMBIO

3

FALTA L

-1

GOL L

+Pagina

12:34

PLAY / PAUSA

n

ROJA VAR

+1

GOL L

g

ROJA

+1

GOoLV

Edicion de una pantalla lateral.

Opcion Muestra

Automatico (segun el deporte)
Marcador

Reloj y periodo

Faltas

Tiempos muertos

Sets

Reloj de posesién

Cuenta atrés de descanso
Marcha / parado

Texto propio

Paginas

Duplicar

Borrar

«

CAMBIO

2

FALTA V

-1

GOoLV

OPCIONES v

GUARDAR

Copiar de ofro deporte... v |V

PANTALLA FIJA 1

Elegir contenido...

RELOJ

A: Marcador - B: Reloj y periodo - C: Faltas (en voleibol, sets)

Nombresy goles

Periodo y reloj

Faltas de ambos equipos

Tiempos muertos de ambos

Sets de ambos

Segundos de lanzamiento

Tiempo restante del descanso

Periodo y estado del reloj

Lo que escribas

e Cada deporte puede tener todas las paginas que necesites; por defecto, Marcador, Extras y Avisos.
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e Para cambiar de pagina en el teclado, usa una tecla con la accién Cambiar de pagina (ir a la n°..., siguiente,
anterior).

e Elteclado vuelve a leer la configuracidon cada 5 segundos: los cambios guardados se aplican solos.

Consejo
Si tu configuracién guardada no tiene paginas para un deporte, el editor te ofrece «Valores por defecto» o « +
Pagina». Nunca se queda un teclado sin remedio.

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

El teclado no cambia tras guardar Espera unos 5 segundos. Si sigue igual, comprueba que el cable esta bien

conectado y mira el estado del servicio en Salud del sistema (capitulo 21).

El editor no muestra la tecla que Estas viendo otro deporte o pagina. Mira las pestafias superiores.
pulso

Una tecla sale vacia La accién es «Sin accién». Elige una accién o una plantilla.
Quiero que dos deportes tengan lo Usa «Copiar de otro deporte...».

mismo

Las pantallas laterales no Son fijas por disefio: solo muestran informacién.

responden

El brillo no cambia Guarda tras mover el deslizador.
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19 Teclado externo: acciones, selector y
paginas por deporte

Cada tecla tiene una accioén. Este capitulo describe las 22 acciones disponibles, el selector de jugador
que aparece en el propio teclado y las paginas de cada deporte que vienen de fabrica.

Las 22 acciones

Accion (como

Qué hace Modo / valor
aparece)
Sin accién Tecla vacia. — —
Marcador: Cambia el marcador y abre el selector de jugador (quién Si Puntos (+/-). Con resta a 0 no
sumar/restar marcé, o a quién se le quita), salvo que el interruptor hace nada.
puntos Goleador del panel esté en NO: entonces anima el gol

directamente.

Faltas / tiempos Suma o resta al contador elegido. Si Faltas - Tiempos muertos - Sets;
muertos / sets cantidad (+/-).

Reloj: marcha / Alterna el reloj. La tecla se ilumina mientras corre. — —

pausa

Reloj: poner en Arranca el reloj. — —

marcha

Reloj: pausar Detiene el reloj. — —

Reloj: poneracero  Reinicia el reloj. — —

Siguiente periodo Avanza el periodo. — Solo avanzar - Avanzar y poner
faltas a 0.

Reloj de posesién:  Reinicia el reloj de lanzamiento. — Segundos (24 por defecto).

reiniciar

Ajustar reloj + Suma o resta tiempo al reloj; nunca baja de 0. — Segundos (+/-).

segundos

Ponerelreloja... Fija el reloj en minutos exactos. — Minutos (10 por defecto).

minutos

Posesion Da la flecha al equipo, o la quita si ya la tiene. Si Alternar equipo - Quitar
posesion.

Tanda de penaltis Anota en la tanda. Si Gol - Fallo - Deshacer ultimo -

Borrar la tanda.

Tarjeta / exclusion ~ Abre el selector de jugador. Si (o Amarilla - Roja - Verde - Exclusion

/ VAR / cambio «preguntar») 2 min - VAR - Falta personal -
Cambio.

Mensaje de texto Muestra o quita un mensaje en pantalla. Con el texto vacio, — Texto de hasta 120 caracteres.

(alterna) solo lo quita.
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Accion (como Qué hace Modo / valor

aparece)

Quitar Termina la presentacién de jugadores. — —
presentacién

Cambiar de pagina  Cambia la pagina del teclado. — Iralan®...-Siguiente - Anterior.
Brillo del teclado+  Sube o baja el brillo. — Cambio (+/-), 10 por defecto.
Reiniciar partido NUEVO PARTIDO; pide confirmacién en la propia tecla. — —

Aviso PENALTI /7 Lanza el aviso a pantalla completa. Si Texto (vacio = automatico segln
METROS el deporte) y segundos (6 por
defecto, entre 2'y 60).

Ejecutar una Lanza una de las programaciones guardadas (capitulo 11). — Elegir programacion.
programacion

Estadisticas a Muestra las estadisticas y las quita al acabar el tiempo. — Segundos (15 por defecto); 0 =
pantalla completa quitarlas.
Nota

Cada accién hace lo mismo que su botén del panel de control. Si en el panel no existe un botén (por ejemplo,
tiempo muerto en fatbol sala), la tecla es la Gnica forma de hacerlo.

El selector de jugador

Las acciones de tarjeta, exclusion, VAR, falta personal, cambio y gol necesitan saber a quién se refieren. En vez de mirar
la pantalla del ordenador, las propias teclas se transforman en una lista de jugadores.

Tocar un jugador

+GOL SELECTOR DE JUGADOR golasunombre ‘
Cerrar sin elegir jugador

del equipo local secierrasoloalos5s
gol sin autor )
~
Pasanlos5s
gol sin autor, se cierra solo )
-1 «Modo correccién» marcado
abre el selector en correccién resta en lugar de sumar

Las teclas se convierten en el selector de jugador.

la Los jugadores del equipo, ordenados por dorsal: nimero grande y apodo debajo. Solo salen los convocados; si no hay ninguno

12 marcado, salen todos.

13 Texto con el tipo de evento y el paso (LOCAL, VISIT., SALE, ENTRA). En los goles ofrece SIN JUGADOR: cierra el selector sin
atribuir el gol.

14 PAG n/N p: siguiente pagina de jugadores. Solo aparece si hay mas de 12.

15 CERRAR (X roja). Cancela.
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“ Pulsa la tecla de la accion (por ejemplo, AMARILLAL).
e El teclado muestra a los jugadores del equipo. Pulsa el dorsal.

e El selector se cierray el aviso sale en pantalla con la foto y el nombre.

Casos especiales

¢ Interruptor Goleador: si en el panel de control el botén estd en Goleador: NO (capitulo 9), las teclas de goly de
punto suman o restan y, al sumar, lanzan el efecto de gol sin abrir el selector. Al volver a Goleador: Si, el teclado
vuelve a preguntar. El teclado se entera solo, sin tocar nada en su editor.

e Golesy puntos: el marcador ya ha cambiado al pulsar; el selector solo atribuye el gol. Si pulsas SIN JUGADOR o
CERRAR, el marcador queda cambiado pero no hay efecto de gol. En baloncesto y voleibol la ventana se titula «+n
PUNTOS». Con la resta, el selector sirve para elegir a quién se le quita.

e VAR: normalmente pregunta primero el equipo, con las teclas LOCAL y VISIT.; después, el jugador cuya tarjeta se

anula.

e Cambio: dos pasos. Primero los jugadores en rojo (SALE); después, en verde (ENTRA). No se puede elegir al mismo
jugador en los dos pasos.

¢ Inactividad: si no pulsas nada durante 20 segundos, el selector se cierra solo. Cada pulsacién reinicia la cuenta.

e Sielequipo no esta elegido en el partido, o no tiene jugadores, el selector no se abre.

Accion peligrosa: reiniciar partido
La tecla de Reiniciar partido exige dos pulsaciones seguidas en menos de 3 segundos. A la primera, la tecla se pone

rojay muestra ¢(SEGURO?; si no vuelves a pulsarla, se cancela sola.

Importante
Reiniciar el partido desde el teclado equivale a NUEVO PARTIDO en el panel de control: se hace antes una copia
de seguridad, pero se borra el marcador. Si el partido esta protegido, no se ejecuta.

Como leer las tablas por deporte

Para cada deporte se muestra una foto del teclado con las teclas numeradas y una tabla con lo que hace cada una. Los
nimeros corresponden a las posiciones del editor (capitulo 17). La primera pagina («<Marcador») de cada deporte esta
en el capitulo 12; aqui van la segunda («Extras») y la tercera («Avisos»).
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Paginas Extras y Avisos de fiithol

D A @+ @+ ®== % 1

PERIODO RESET RELOJ =18 +15S MARCADOR ATN - RCO

®@ ®x @ ®)( A %7:23

PEN. L GOL PEN. L FALLO PEN. V GOL PEN. V FALLO TANDA RESET 2T

@_ @_ @+ * @== %_2

FALTASL FALTAS V -105 +10 S AVISOS FALTAS

Pagina 2, «Extras», de fUtbol.

Tecla Etiqueta Qué hace

1 PERIODO Pasa al siguiente periodo.

2 RESET RELOJ Pone el reloj a cero.

3 -1s Ajusta el reloj-1s.

4 +1s Ajusta el reloj +1s.

5 MARCADOR Pagina anterior.

6 PEN. L GOL Apunta un lanzamiento marcado del local en la tanda.

7 PEN. L FALLO Apunta un lanzamiento fallado del local en la tanda.

8 PEN. V GOL Apunta un lanzamiento marcado del visitante en la tanda.
9 PEN.V FALLO Apunta un lanzamiento fallado del visitante en la tanda.
10 TANDA RESET Borra la tanda de penaltis.

11 FALTAS L Resta 1 a faltas de equipo del local.

12 FALTAS V Resta 1 a faltas de equipo del visitante.

13 -10s Ajusta el reloj-10s.

14 +10s Ajusta el reloj +10s.

15 AVISOS Pagina siguiente.
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> P B X X % -1
PENALTI L PENALTI V ESTADISTICAS QUITAR STATS QUITAR PRES. ATN - RCO

® ® ®

A 67:23

RESET PARTIDO 2T

‘¢ ‘mm  4-2

ANTERIOR MARCADOR FALTAS

@ @ @

Pagina 3, «Avisos», de futbol.

Tecla Etiqueta Qué hace

1 PENALTI L Lanza el aviso de penalti del local (6 s).

2 PENALTIV Lanza el aviso de penalti del visitante (6 s).
3 ESTADISTICAS Muestra las estadisticas (15 s).

4 QUITAR STATS Quita las estadisticas de la pantalla.

5 QUITAR PRES. Termina la presentacién de jugadores.

6 — Vacia

7 — Vacia

8 — Vacia

9 — Vacia

10 RESET PARTIDO NUEVO PARTIDO. Hay que pulsar dos veces en 3 segundos («;SEGURO?»).
11 — Vacia

12 — Vacia

13 — Vacia

14 ANTERIOR Pagina anterior.

15 MARCADOR Vuelve a la primera pagina (Marcador).
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Paginas Extras y Avisos de fithol sala

@21. ®ﬁ ®+ @+ ®==

PERIODO RESET RELD) =18 +18S MARCADOR

®$ @x @ @x A

PEN. L GOL PEN. L FALLO PEN. V GOL PEN. V FALLO TANDA RESET

@_ @1 0 @==

FALTASL FALTAS V TM. L TM. V AVISOS

Pagina 2, «Extras», de fitbol sala.

3.1

ATN - RCO

67:23

2T

4-2

FALTAS

Tecla Etiqueta Qué hace

1 PERIODO Pasa al siguiente periodo y pone a cero las faltas.

2 RESET RELOJ Pone el reloj a cero.

3 -1s Ajusta el reloj-1s.

4 +1s Ajusta el reloj +1s.

5 MARCADOR Pagina anterior.

6 PEN. L GOL Apunta un lanzamiento marcado del local en la tanda.

7 PEN. L FALLO Apunta un lanzamiento fallado del local en la tanda.

8 PEN. V GOL Apunta un lanzamiento marcado del visitante en la tanda.
9 PEN.V FALLO Apunta un lanzamiento fallado del visitante en la tanda.
10 TANDA RESET Borra la tanda de penaltis.

11 FALTAS L Resta 1 a faltas de equipo del local.

12 FALTAS V Resta 1 a faltas de equipo del visitante.

13 TM.L Suma 1 a tiempos muertos del local.

14 TM.V Suma 1 a tiempos muertos del visitante.

15 AVISOS Pagina siguiente.
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> P B X X % -1
PENALTI L PENALTI V ESTADISTICAS QUITAR STATS QUITAR PRES. ATN - RCO

® ® ®

A 67:23

RESET PARTIDO 2T

‘¢ ‘mm  4-2

ANTERIOR MARCADOR FALTAS

@ @ @

Pagina 3, «Avisos», de futbol sala.

Tecla Etiqueta Qué hace

1 PENALTI L Lanza el aviso de penalti del local (6 s).

2 PENALTIV Lanza el aviso de penalti del visitante (6 s).
3 ESTADISTICAS Muestra las estadisticas (15 s).

4 QUITAR STATS Quita las estadisticas de la pantalla.

5 QUITAR PRES. Termina la presentacién de jugadores.

6 — Vacia

7 — Vacia

8 — Vacia

9 — Vacia

10 RESET PARTIDO NUEVO PARTIDO. Hay que pulsar dos veces en 3 segundos («;SEGURO?»).
11 — Vacia

12 — Vacia

13 — Vacia

14 ANTERIOR Pagina anterior.

15 MARCADOR Vuelve a la primera pagina (Marcador).
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Paginas Extras y Avisos de haloncesto

3¢ PA ®+ @+ ®== Ba-58

PERIODO RESET RELD) =18 +18S MARCADOR ATN - RCO

®<_ @_>

®

+ + 07:42

POSESION L POSESION V SIN POSESION -10 S +10S 3C

a0 250 9 P @== %-2

FALTAS EQ. L FALTAS EQ. V FALTAS EQ. L FALTAS EQ. V AVISOS FALTAS

Pagina 2, «Extras», de baloncesto.

Tecla Etiqueta Qué hace

1 PERIODO Pasa al siguiente periodo y pone a cero las faltas.
2 RESET RELOJ Pone el reloj a cero.

3 -1s Ajusta el reloj-1s.

4 +1s Ajusta el reloj +1s.

5 MARCADOR Pagina anterior.

6 POSESION L Da la posesion (o el saque) al local.

7 POSESION V Da la posesién (o el saque) al visitante.
8 SIN POSESION Quita la posesién.

9 -10s Ajusta el reloj-10s.

10 +10s Ajusta el reloj +10 s.

11 FALTASEQ. L Suma 1 a faltas de equipo del local.

12 FALTAS EQ.V Suma 1 a faltas de equipo del visitante.
13 FALTASEQ. L Resta 1 a faltas de equipo del local.

14 FALTAS EQ.V Resta 1 a faltas de equipo del visitante.
15 AVISOS Pagina siguiente.
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Pagina 3, «Avisos», de baloncesto.

Omn Ommm O O, ©
F P B X X

®

@

@

@

®
64-58

ESTADISTICAS ATN - RCO

QUITAR STATS

®

QUITAR PRES.

A

3C

4-2

FALTAS

RESET PARTIDO

@ )

4

ANTERIOR

MARCADOR

Tecla

1

10
11
12
13
14

15
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Etiqueta

PENALTIL
PENALTIV

ESTADISTICAS
QUITAR STATS

QUITAR PRES.

RESET PARTIDO

ANTERIOR

MARCADOR

Qué hace

Lanza el aviso de penalti del local (6 s).
Lanza el aviso de penalti del visitante (6 s).
Muestra las estadisticas (15 s).

Quita las estadisticas de la pantalla.
Termina la presentacién de jugadores.
Vacia

Vacia

Vacia

Vacia

NUEVO PARTIDO. Hay que pulsar dos veces en 3 segundos («;SEGURO?»).
Vacia

Vacia

Vacia

Pagina anterior.

Vuelve a la primera pagina (Marcador).
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Paginas Extras y Avisos de balonmano

@21. ®ﬁ ®+ @+ ®==

PERIODO RESET RELD) =18 +18S MARCADOR

®$ @x @ @x A

7ML GOL 7 ML FALLO 7 MV GOL 7 M V FALLO TANDA RESET

‘v ‘4 “m X ‘&=

-10 S +10S LIMPIAR MSG QUITAR PRES. AVISOS

Pagina 2, «Extras», de balonmano.

Tecla

®
14-12
ATN - RCO

67:23

2T

4-2

FALTAS

1

2

10

11

12

13

14

15

Etiqueta Qué hace

PERIODO Pasa al siguiente periodo.

RESET RELOJ Pone el reloj a cero.

-1s Ajusta el reloj-1s.

+1s Ajusta el reloj +1s.

MARCADOR Pagina anterior.

7MLGOL Apunta un lanzamiento marcado del local en la tanda.
7MLFALLO Apunta un lanzamiento fallado del local en la tanda.
7MV GOL Apunta un lanzamiento marcado del visitante en la tanda.
7MVFALLO Apunta un lanzamiento fallado del visitante en la tanda.
TANDA RESET Borra la tanda de penaltis.

-10s Ajusta el reloj-10s.

+10s Ajusta el reloj +10s.

LIMPIAR MSG Quita el mensaje libre de la pantalla.

QUITAR PRES. Termina la presentacién de jugadores.

AVISOS Pagina siguiente.
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@r @r @)- @x @x @]?4_12

7 M LOCAL 7 M VISIT. ESTADISTICAS QUITAR STATS QUITAR PRES. ATN - RCO

® ® ®

A 67:23

RESET PARTIDO 2T

@ @ @ << @== %_2

ANTERIOR MARCADOR FALTAS

Pagina 3, «Avisos», de balonmano.

Tecla Etiqueta Qué hace

1 7 M LOCAL Lanza el aviso de penalti del local (6 s).

2 7 MVISIT. Lanza el aviso de penalti del visitante (6 s).
3 ESTADISTICAS Muestra las estadisticas (15 s).

4 QUITAR STATS Quita las estadisticas de la pantalla.

5 QUITAR PRES. Termina la presentacién de jugadores.

6 — Vacia

7 — Vacia

8 — Vacia

9 — Vacia

10 RESET PARTIDO NUEVO PARTIDO. Hay que pulsar dos veces en 3 segundos («;SEGURO?»).
11 — Vacia

12 — Vacia

13 — Vacia

14 ANTERIOR Pagina anterior.

15 MARCADOR Vuelve a la primera pagina (Marcador).
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Paginas Extras y Avisos de hockey

2T P ®+ @+ ®== Ta-12

PERIODO RESET RELD) =18 +18S MARCADOR ATN - RCO

®@ ®x @ ®)( A 67:23

PENALTY L GOL PENALTY L FALLO PENALTY V GOL PENALTY V FALLD TANDA RESET 2T

v 4 'm X 'm a2

<105 +10 S LIMPIAR M5G QUITAR PRES. AVISOS FALTAS

Pagina 2, «Extras», de hockey.

Tecla Etiqueta Qué hace

1 PERIODO Pasa al siguiente periodo.

2 RESET RELOJ Pone el reloj a cero.

3 -1s Ajusta el reloj-1s.

4 +1s Ajusta el reloj +1s.

5 MARCADOR Pagina anterior.

6 PENALTY L GOL Apunta un lanzamiento marcado del local en la tanda.

7 PENALTY L FALLO Apunta un lanzamiento fallado del local en la tanda.

8 PENALTY V GOL Apunta un lanzamiento marcado del visitante en la tanda.
9 PENALTY V FALLO Apunta un lanzamiento fallado del visitante en la tanda.
10 TANDA RESET Borra la tanda de penaltis.

11 -10s Ajusta el reloj-10s.

12 +10s Ajusta el reloj +10 s.

13 LIMPIAR MSG Quita el mensaje libre de la pantalla.

14 QUITAR PRES. Termina la presentacion de jugadores.

15 AVISOS Pagina siguiente.
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©) ©) ©) ® ©) ®
F P ‘m X OX e
PENALTI L PENALTI V ESTADISTICAS QUITAR STATS QUITAR PRES. ATN - RCO

® ® ®

A 67:23

RESET PARTIDO 2T

@ @ @ << @== @&_2

ANTERIOR MARCADOR FALTAS

Pagina 3, «Avisos», de hockey.

Tecla Etiqueta Qué hace

1 PENALTI L Lanza el aviso de penalti del local (6 s).

2 PENALTIV Lanza el aviso de penalti del visitante (6 s).
3 ESTADISTICAS Muestra las estadisticas (15 s).

4 QUITAR STATS Quita las estadisticas de la pantalla.

5 QUITAR PRES. Termina la presentacién de jugadores.

6 — Vacia

7 — Vacia

8 — Vacia

9 — Vacia

10 RESET PARTIDO NUEVO PARTIDO. Hay que pulsar dos veces en 3 segundos («;SEGURO?»).
11 — Vacia

12 — Vacia

13 — Vacia

14 ANTERIOR Pagina anterior.

15 MARCADOR Vuelve a la primera pagina (Marcador).
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Paginas Extras y Avisos de voleibol

O ©

®<_®_>® A\

SAQUE L SAQUE YV SIN SAQUE RESET RELOJ MARCADOR

®* ®+ + @+

-1S +15S -10S +10 S

(i (12 ©) )
.8
AMARILLA |l AMARILLA ROJA ROJA AVISOS

Pagina 2, «Extras», de voleibol.

®
18-21

ATN - RCO

Tecla Etiqueta Qué hace

1 SAQUEL Da la posesion (o el saque) al local.

2 SAQUE YV Da la posesién (o el saque) al visitante.

3 SIN SAQUE Quita la posesion.

4 RESET RELOJ Pone el reloj a cero.

5 MARCADOR Pagina anterior.

6 -1s Ajusta el reloj-1s.

7 +1s Ajusta el reloj +1's.

8 -10s Ajusta el reloj -10s.

9 +10s Ajusta el reloj +10s.

10 — Vacia

11 AMARILLA Abre el selector: tarjeta amarilla del local.
12 AMARILLA Abre el selector: tarjeta amarilla del visitante.
13 ROJA Abre el selector: tarjeta roja del local.

14 ROJA Abre el selector: tarjeta roja del visitante.
15 AVISOS Pagina siguiente.
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©) ©) ©) ® ©) ®
F O e O X e
PENALTI L PENALTI V ESTADISTICAS QUITAR STATS QUITAR PRES. ATN - RCO

® ® ®

A

RESET PARTIDO

@ @ @ << @==

ANTERIOR MARCADOR

Pagina 3, «Avisos», de voleibol.

Tecla Etiqueta Qué hace

1 PENALTI L Lanza el aviso de penalti del local (6 s).

2 PENALTIV Lanza el aviso de penalti del visitante (6 s).
3 ESTADISTICAS Muestra las estadisticas (15 s).

4 QUITAR STATS Quita las estadisticas de la pantalla.

5 QUITAR PRES. Termina la presentacién de jugadores.

6 — Vacia

7 — Vacia

8 — Vacia

9 — Vacia

10 RESET PARTIDO NUEVO PARTIDO. Hay que pulsar dos veces en 3 segundos («;SEGURO?»).
11 — Vacia

12 — Vacia

13 — Vacia

14 ANTERIOR Pagina anterior.

15 MARCADOR Vuelve a la primera pagina (Marcador).
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Si el teclado no responde como esperas

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

Pulso un goly no sale el selector Elequipo no esté elegido en el partido o no tiene jugadores. Elige los equipos en
Base de datos (capitulo 5).

El selector no muestra jugadores El equipo no tiene jugadores cargados.

Faltan jugadores en el selector Solo salen los convocados. Marcalos en la ficha del equipo.

Se cierra antes de elegir Pasaron 20 segundos sin pulsar nada.

Reiniciar partido no funciona Hace falta una segunda pulsacién en menos de 3 segundos; y no funciona con el
partido protegido.

La tecla hace algo distinto a lo que El texto lo escribe quien configura; mira la accién en el editor (capitulo 17).

pone

El teclado muestra otro deporte Cada deporte tiene su propio perfil. Cambia el deporte de la jornada (capitulo
20).
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19 Control remoto: segundo operador
desde el movil

Varias personas pueden trabajar a la vez en el mismo partido: una lleva el marcador, otra el micr6fonoy
la megafonia, otra la técnica. Cada una usa su propio mévil o tableta y solo ve lo que le corresponde. Se
entra sin contrasefia, con un cédigo QR que caduca.

Como funciona

Administrador Anotador

Speaker

Todo: ajustes, equipos,

Reloj (sin reset), marcador,

Avisos, presentacion,
patrocinadores, descanso,
medios, banner, estadisticas

Lo del speaker + panico

y carta de ajuste

reset del reloj, nuevo partido,
bloqueo, copias

tarjetas, faltas, penaltis,
banner, panico, estadisticas

Los tres perfiles remotos y lo que puede hacer cada uno.

Eladministrador (con el PIN) lo puede todo y es quien genera los accesos.

e Cada acceso remoto tiene un perfil, un nombre opcional y una caducidad.

El mévil debe estar en la misma red que la unidad (su Wi-Fi o la red del pabellén). No necesita internet.

e Se puede revocar un acceso en cualquier momento: el aparato pierde el control al instante.

Los tres perfiles

Perfil Para quién Puede

Anotador Mesa de anotacién Marcador, reloj, faltas, tiempos muertos, tarjetas, cambios, penaltis y botén de panico.

Speaker Megafonia / Mensajes, avisos a pantalla completa, presentaciones, patrocinadores, descanso, multimedia 'y
presentador estadisticas.

Técnico Responsable del Panico, pantallas (carta de ajuste), avisos, patrocinadores, descanso, programacionesy
equipo estadisticas.

Funcion Admin. Anotador Speaker Técnico

Relojy periodo Si Si — —

Marcador, goles, tarjetas, faltas Si Si — —

Penaltis y tanda Si Si — —

Pénico Si Si — Si

Mensajes y avisos a pantalla completa Si — Si Si

Presentaciones y estadisticas Si Estadisticas Si Si

Patrocinadores y descanso Si — Si Si
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Funcion Admin. Anotador Speaker Técnico

Multimedia (videos, imagenes) Si — Si Si

Programaciones Si Si (ejecutar) Si (ejecutar) Si

Carta de ajuste de pantallas Si — — Si

Nuevo partido, bloqueo, copias, ajustes Si — — —
Nota

Un perfil nunca puede hacer mas de lo que se indica, aunque alguien intente otra cosa: la unidad rechaza las
6rdenes que no le corresponden.

Generar un acceso

En Opciones > Configuracién > Control remoto.

SBOS FUTBOL OPCIONES ~

Control remoto

Anotador 0 Speaker e Técnico 0

0 16" Generi 6 go QR

%

Pestafia Control remoto.
1 Anotador. Marcador, reloj, faltas, tiempos muertos, tarjetas, cambios y penaltis. Es el perfil elegido al entrar
(borde blanco).
Speaker. Mensajes, avisos, presentaciones, patrocinadores y descanso.

Técnico. Panico, pantallas, avisos, patrocinadores, descanso y programaciones.

=2 W N

Nombre (opcional). Hasta 40 caracteres: «<Mesa de anotacién». Sale luego en la lista de accesos.
B Caducaen.2,6,12,24 072 horas. Por defecto, 12.

Generar cédigo QR. Crea el acceso y muestra el codigo.
1 Accesos activos. Lista con perfil, nombre y hora de caducidad; cada fila tiene Revocar.

8 Mensaje cuando no hay ninguno: «No hay ninglin acceso remoto activo».

0 Elige el perfil.

e Escribe un nombre si quieres reconocerlo luego.
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Elige cudnto tiempo debe durar: lo justo para el partido o la jornada.
Pulsa Generar cédigo QR. Aparece el cddigo, el perfil y la hora de caducidad.
En el mévil, abre la cdAmara y enfoca el codigo. Se abre el panel de control con ese perfil.

Si no puedes escanear, pulsa Copiar enlace (muestra «v Copiado») y envialo por mensajeria.

Importante
Quien tenga el enlace tiene el acceso. No lo publiques en un grupo grande y usa caducidades cortas. Puedes
revocarlo al acabar.

Consejo

No confundas estos cédigos con la hoja imprimible de codigos QR que se entrega con la unidad. Esa hoja tiene
dos cédigos fijos: el primero conecta el mévil a la red Wi-Fi «<Marcador_LED» y el segundo abre el sistema (el
administrador). Sirve para que cualquiera entre en la red y en la pagina; para trabajar como anotador, speaker o
técnico hace falta ademds un acceso remoto como los de esta pantalla.

Revocar accesos

e Revocar (en una fila): pide confirmacién «;Revocar este acceso?». El dispositivo pierde el control al instante.

Revocar todos: pide confirmacién «;Revocar TODOS los accesos remotos?» y los cierra todos. Usalo si dudas de
quién tiene qué.

e |os accesos caducan solos. El maximo es de 20 accesos a la vez.

La lista se refresca cada 8 segundos.

Lo que ve el operador remoto

El panel de control en el mévil se adapta a la pantalla: los bloques pasan a una sola columna 'y solo aparecen los de su
perfil. Arriba, una etiqueta muestra Perfil: ....
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A No hay ninguna p“talla (renderer)
conectada

ANADIDO

01V [

CD ATLETICO NORTE RACING COSTA

‘ PENALTI ‘ PENALTI ’

El panel de control en un movil (perfil Anotador).

Buenas practicas

Avisos de salud (capitulo 21), igual que en el
ordenador.

Reloj, periodo y afiadido.

START, PAUSE, RESET y Siguiente. (RESET pide
confirmacién y es solo del administrador.)

Cuenta atras, forzar el reloj y suspensiones activas.
Marcadory botones de gol.

Tarjetas, VAR, sustitucidon y penalti de cada equipo.

e Haz una prueba antes del partido: genera un acceso, escanéalo y comprueba que funciona.

Un acceso por personay rol; asi sabes quién es cada uno en la lista.

Para el speaker, 6 0 12 horas bastan; para una jornada de torneo, 24 o 72.

Si cambias el PIN (capitulo 20), los accesos remotos siguen vigentes hasta caducar o revocarlos.

Si prestas un mévil, revoca el acceso al devolverlo.
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Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

El c6digo no abre nada El mévil no esta en la misma red que la unidad, o el acceso ya caducé. Revisa el
Wi-Fiy genera uno nuevo.

El operador ve menos botones de Es su perfil. Genera otro con el perfil adecuado.
los que esperaba

«Demasiados accesos remotos Se alcanzé el maximo de 20. Revoca los que no uses.
activos. Revoca alguno.»

Una orden no se ejecuta en el movil Su perfil no la permite. Aparece como denegada.
El acceso desapareci6 de la lista Caducb o fue revocado.
El enlace pide PIN Es el enlace del administrador, no el de un acceso remoto.
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3 Configuracion general: deporte,

logotipos, tipografia, idioma y PIN

Las pestaiias generales de Opciones > Configuracién fijan cémo se comporta y como se ve todo el

sistema. Se tocan poco, pero conviene conocerlas antes de la primera jornada.

Mapa de la configuracion

Pestaiia

Deporte

Logotipos

Tipografia

Teclado externo

Control remoto

PIN

Idioma

Patrocinadores - Descanso - Panico - Programaciones - Partidos
Pantallas

Copiasy registro

Deporte de la jornada

SBOS FUTBOL

Deporte

Pestafa Deporte.

1 Titulo «Deporte de la jornada».

Ultimo deporte de la lista.

2N
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Para que sirve

Elegir el deporte de la jornada.
Poner el logotipo del cliente.

Tipo de letra de avisos y mensajes.
Configurar las teclas.

Accesos por QR.

Cambiar la clave del administrador.
Espafiol o inglés.

Contenidos y calendario.

Pantallas adicionales y OBS.

Copias de seguridad y exportaciones.

OPCIONES v

Aplicar deporte. Estd atenuado mientras el elegido sea el que ya esté activo.

Capitulo

Este

Este

Este
17y18

19

Este

Este
5,9,10y11
16

21

Los seis deportes: Futbol, Futbol Sala, Baloncesto, Balonmano, Hockey y Voleibol. El elegido se resalta.
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5 Nota: el teclado externoy el panel de control cambian de perfil con el deporte. No se puede cambiar con el
modo «partido en curso» activado.

0 Elige el deporte.
e Pulsa Aplicar deporte.

0 Aparece «v Deporte aplicado» unos segundos.

o El panel, el teclado y la pantalla adoptan los periodos, botones y graficos de ese deporte.

Importante
Cambiar de deporte no borra equipos ni jugadores, pero los botones, contadores y graficos son los del nuevo
deporte. Hazlo antes de empezar el partido.

Logotipos

OPCIONES v

Pestafia Logotipos.

1 Logotipo del cliente. Aparece junto al de SBOS en la pantalla de acceso y en la barra superior.
Vista previa sobre un fondo de cuadros (para ver la transparencia) o «Sin logotipo».

Elegir logotipo. Sube una imagen. Mejor PNG con fondo transparente y apaisado (mds ancho que alto).

2N

Nota sobre el logotipo propio de SBOS, que sustituye el personal técnico.

Al subir, aparece «v Logotipo guardado». Con Quitar logotipo (visible solo si hay uno) vuelve a «v Logotipo
quitado».

e |avista previa reduce los logotipos muy altos; sube una imagen apaisada para que se vea bien.

e |osescudos de los equipos no se cambian aqui: se gestionan en Base de datos (capitulo 5).
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Tipografia

SBOS FUTBOL OPCIONES v

Tipografia

Bebas N Barlow Condensed
Saira Condensed

Roboto Condensed Montserrat Archivo Black
e en GOL 1234 a6n f

Impact Shareﬂlunn
< en Go aen [, i

Courier New
GOl éii

BIENVENID° PABELLON

Pestaiia Tipografia.

1 Texto de ayuda: se usa en mensajes, avisos, goles, tarjetas, estadisticas, descanso y presentaciones.

2 Rejilla con las 16 tipografias, cada una con un ejemplo «GOL 1234 4éfi». La activa tiene borde azul.

3 Ultimafila de la rejilla.

4 Vista previa «Bienvenidos al pabellén» con la tipografia activa.

Oswald (por defecto) Condensada, muy legible de lejos.
Bebas Neue - Anton - Teko - Barlow Condensed - Saira Condensed - Roboto Condensed Condensadas y deportivas.
Rajdhani - Orbitron - Russo One - Share Tech Mono Aspecto técnico o digital.
Montserrat - Archivo Black - Impact - Arial Anchasy de uso general.

Courier New De maquina de escribir.

Al pulsar una, se aplica al instante («v Tipo de letra aplicado»). Los elementos del Disefiador conservan su propia
fuente: esta pestafia solo afecta a las capas automaticas.
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SBOS FUTBOL OPCIONES v

Pestafia Idioma.

1 Idioma de todo el sistema.
Espafiol. Marcado como «v activo» cuando lo esta.

English. Cambia todo a inglés.

=2 N

El cambio afecta al panel de control, al disefiador, a la base de datos y a los textos de las pantallas.

El cambio es inmediato y vale para todos los aparatos. También cambian los textos del teclado externo (por ejemplo,
SEGURO? pasa a SURE?). Los textos que hayas escrito td (nombres, mensajes, programaciones) no se traducen.

PIN de administrador

SBOS FUTBOL OPCIONES v

Pestana PIN.
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Cambiar el PIN de acceso.
Nuevo PIN. Minimo 4 caracteres.
Repetir el nuevo PIN.

Guardar PIN.

Escribe el nuevo PIN (al menos 4 caracteres).

Repitelo.

Pulsa Guardar PIN.

Aparece «PIN actualizado correctamente».

Importante
Si cambias el PIN y usas el teclado externo, el técnico debe actualizar también la clave que el teclado usa para
entrary reiniciar su servicio. Si no, el teclado dejara de funcionar hasta entonces.

Consejo
Si olvidas el PIN, tendras que pedir ayuda al servicio técnico. Guardalo en un lugar seguro (por ejemplo, junto a
la hoja de la jornada).

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

«No se pudo cambiar el deporte» Esté activado el modo «partido en curso». Desactivalo en Copias y registro
(capitulo 21).

El logotipo se ve borroso Sube una imagen mds grande; mejor PNG con fondo transparente.

La fuente no cambia en un Esos elementos tienen su propia fuente; cdmbiala en el Disefador.
elemento del disefiador

«Los dos PIN no coinciden» Vuelve a escribirlos con cuidado.

«El PIN debe tener al menos 4 Usa uno mas largo.

caracteres»

Tras cambiar el PIN el teclado no Hay que actualizar la clave del teclado (técnico).
responde
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Copias de seguridad, exportaciones,
informe y salud del sistema

Un partido es irrepetible: si algo falla, lo que importa es no perder datos. La unidad guarda copias
automaticas, permite sacarlas a un USB, exportar el registro del partido y emitir un informe imprimible.

21

Y vigila su propia salud para avisarte antes de que haya un problema.

Vision general

Cada 10 min Al pulsar Al apagar Crear copia
con actividad NUEVO PARTIDO la unidad ahora
copia automatica antes-de-reiniciar copia final manual

[ Se guardan en la unidad (las 48 tltimas) y, si hay pendrive, también en él J

Cuéndo se hacen las copias y dénde van.

Cada 10 minutos, si ha habido actividad Copia automatica (como minimo, una cada hora).
Al pulsar «Crear copia ahora» Copia manual inmediata.

Al reiniciar el partido Copia «antes de reiniciar», previa al borrado.

Antes de restaurar otra copia Copia «antes de restaurar», para poder volver atrés.
Al apagar la unidad Copia de apagado.

e Se conservan las 48 tltimas; las mas antiguas se borran solas.

e Cada copiaincluye equipos, jugadores, disefios, ajustes y el estado del partido en directo (marcador, reloj,

eventos).

e Sihayun USB conectado, cada copia se duplica en él (carpeta SB0S-backups) y se conservan también las 48

Gltimas.
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Pestaiia Copias y registro

SBOS FUTBOL OPCIONES ~

G
@ Activar

Q Eventos ;c:swe Evolucién del marcador (cswe Partido completo (JSON)
Q Informe del partido (imprimir / guardar como PDF)

Crear copia ahora

wnuamaf
mesr arm

Descargar

Copia en un USB o disco externo

Descargar

Pestafia Copias y registro.

1 Modo «partido en curso». Protege el partido durante el juego.
Activar. Pide confirmacién. Una vez activo, el botén es rojo (« (5 Activado - desactivar»).
Registro de eventos del partido.

Eventos (CSV). Descarga eventos. csv.

[ L DR — B - B -]

Evolucion del marcador (CSV). Descargamarcador.csv.

Partido completo (JSON). Descarga partido. json con todo.

~

Informe del partido. Abre una hoja imprimible.

Crear copia ahora. Muestra «Creando...» mientras trabaja.

Texto: copia automatica cada 10 minutos, al reiniciar y al apagar; se conservan las 48 Gltimas.
10 Guardar la carpeta externa.

11 Estado del USB: «v Ultima copia externa...», «X Falla...» 0 «Sin unidad externa detectada».
12 Carpetadel USB. Vacia = automatico (primera unidad conectada).

13 Descargar una copia a tu ordenador.

14 Restaurar esa copia (rojo). Estd desactivado con el modo protegido.
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Modo «partido en curso»

Es un candado contra errores durante el partido. Cuando estd activo no se puede: reiniciar el partido, cambiar equipos
o deporte, borrar equipos o jugadores, ni restaurar una copia.

a Pulsa Activar antes del pitido inicial.
a Confirma en la ventana que explica lo que se bloquea (Activar).
e Elbotdn se pone rojo con « 5 Activado - desactivar» y el texto «Protegido...».

o Alterminar, pulsa de nuevo para desactivar (no pide confirmacién).

Consejo
Es la mejor proteccidn contra un NUEVO PARTIDO accidental. Activalo siempre en cuanto empiece el encuentro.

Copias manuales: crear, descargar y restaurar

0 Pulsa Crear copia ahora. Aparece arriba en la lista con fecha, hora y tamafo.

e Con Descargar te guardas el archivo en el ordenador (por si quieres llevarlo a otra unidad).

Restaurar una copia

Si el partido esta protegido, desactivalo antes.
Busca la copia por fecha y horay pulsa Restaurar.

Lee la advertencia: se sustituyen todos los datos actuales (equipos, jugadores, marcador, disefos) y el sistema

se reinicia.

Confirma con Restaurar. Antes se guarda una copia del estado actual.

Espera unos segundos y recarga la pagina.

Importante
Restaurar es una operacion seria. Si dudas, descarga antes la copia actual. Tras restaurar, vuelve a comprobar el
marcador, el reloj y los equipos antes de reanudar.

Copia en USB o disco externo

e Conecta un USB: la unidad detecta el primero que esté disponible y crea en él la carpeta SB0S-backups.
e Para usar una carpeta concreta, escribe su ruta en el campo y pulsa Guardar.

e Estado verde: «v Ultima copia externa: fecha en carpeta». Rojo: «X Falla...».
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e Sifalla, el panel de control muestra un aviso (ver mas abajo).

Exportar el registro del partido

Botdn Archivo Contenido

Eventos (CSV) eventos.csv Id, minuto, periodo, tipo, equipo, dorsal, jugador, valor, entra, sale y hora de cada
evento.

Evolucién del marcador marcador.csv  Minuto, periodo, goles local y visitante, y hora de cada cambio.

(CSV)

Partido completo (JSON) partido.json Marcador, eventos, evolucion y estadisticas, para quien quiera procesarlos.

Los CSV usan punto y coma como separador y se abren directamente en Excel o en cualquier hoja de céalculo. Los
nombres de archivo llevan la fecha y la hora. Pueden exportar este registro el administrador y el anotador.

Informe del partido

Es una hoja lista para imprimir o guardar como PDF con: resultado, grafica de evolucion del marcador, tabla de
jugadores (dorsal, goles o puntos, faltas, amarillas, rojas), cronologia de eventos y datos de equipo.

| imprimir  guardar como PDF |

CD Atlético Norte - Racing Costa

Fitbol - 6/10/2026, 13:27:27 - Arbitro: Gomez Ruiz

3-1

Evolucién del marcador
= = CD Atlético Norte = Racing Costa

o 39
Jugadores
CD Atlético Norte Racing Costa
| porsal | Jugador | Golesipts | Faitas | Amariias | rojas [l porsal | Jugador | GolesPts | Faiias | Amaritas | Rojas |
9 Carlos 2 a o o 9 Diego 1 o o ]
10 Sergio 1 a o o
Cronologia
Min. Periodo Evento Equipo Jugador
13 T Gol CD Atlético Norte 9 Carlos
39 T Gol Racmg Costa 9 Dlegn
4 2T Gol CD Atlético Norte 9 Carlos
3z 2T Gol CD Atlético Norte 10 Sergio
Datos de equipo
Faltas 0 0
Tlempos muertos 0 0
Sets i) 0

Informe del partido.

a Pulsa Informe del partido.
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u Se abre una pagina nueva. Pulsa Imprimir [ guardar como PDF.

o En el didlogo, elige la impresora o «Guardar como PDF».

Salud del sistema

Cada 10 segundos, la unidad comprueba que todo va bien y, si no, muestra una franja de aviso arriba del panel de
control. Verde = nada que avisar.

A No hay ninguna pantalla (renderer) conectada

Aviso de salud en el panel.

| & Equipos de otro deporte (el activo es Futbol): Racing Costa (visitante, Hockey). Cambialos en Gestion equipos > Alineaciones o usa Partido rapido

Aviso naranja «Equipos de otro deporte».

Qué significa Qué hacer
No hay ninguna pantalla Critico Ningln navegador muestra el marcador. Abre la direccién de pantalla en el
(renderer) conectada aparato conectado a la tele

(capitulo 16).

El servicio del teclado Aviso El teclado externo lleva mas de 20 s sin dar Revisa el cable y la alimentacion;
externo no responde sefales. espera unos segundos.
Teclado externo Aviso La unidad lo vio antes y ahora no. Reconecta el cable.
desconectado (revisa el
cable USB)
Equipos de otro deporte (el  Aviso Uno de los equipos del partido es de un Cambia los equipos en Gestidn
activoes...) deporte distinto del activo, y sus jugadores o equipos > Alineaciones, o usa
reglas no encajarian. Partido rapido.

La Ultima copia de Aviso No se ha podido copiar. Pulsa «Crear copia ahora; si falla,
seguridad tiene mas de 2 avisa al técnico.
horas
La copia en el disco Aviso EL USB estd lleno, protegido o desconectado. Revisalo o cambia de USB.
externo falla: motivo
Poco espacio en disco (n Aviso (menos La unidad se esta quedando sin espacio. Borra videos o imagenes que no
MB libres) de 300 MB) uses.
Poco espacio en disco (n Critico (menos  Riesgo de fallo al guardar. Libera espacio ya.
MB libres) de 100 MB)

Nota

Un aviso critico, o dos avisos, es motivo para parar un momento y arreglarlo antes de seguir. Los avisos
desaparecen solos al resolverse.
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Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

Restaurar esté desactivado El modo «partido en curso» esta activo. Desactivalo.

EL USB no se detecta Escribe la carpeta a mano o prueba otro USB.

«No se pudo exportar» La sesién caducé. Entra de nuevo con el PIN.

El CSV se ve con todo en una Abre el archivo con «Importar datos» y elige punto y coma como separador.
columna

No aparece mi copia en la lista Solo se conservan las 48 Gltimas.

Elinforme sale vacio No hay eventos todavia o el partido se reinicié.

Tras restaurar no veo cambios Recarga la pagina (Ctrl+R).
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59 Solucion de problemas y preguntas
frecuentes

Cuando algo no funciona, lo mas rapido es seguir un orden: ;hay corriente?, ;hay red?, ;hay una
pantalla conectada?, ;qué avisa el panel? Este capitulo redne el método, las averias mas comunes por
categorias y las dudas que mas se repiten.

Método de diagndstico

Mira el panel de control. Si hay una franja roja o amarilla arriba, léela: casi siempre dice qué pasa.
Comprueba la pantalla. ;Se ve la imagen? ;Cambia al pulsar el reloj?

Comprueba la red. ;El aparato sigue en el Wi-Fi de la unidad? Abre http://control.sbos. lan.
Recarga la pagina con Ctrl+R. Es inofensivo: el partido estd guardado en la unidad.

Prueba otro aparato (otro mévil u ordenador). Si funciona, el problema estaba en el primero.

Pon la pantalla en panico si necesitas ganar tiempo en directo (capitulo 9), y arregla con calma.

Nota
Nada de lo que pasa en el navegador pone en riesgo el partido: los datos viven en la unidad, no en tu ordenador.
Cerrar o recargar la pagina nunca borra el marcador.

Arranque y red

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

La unidad no enciende Revisa el cable de alimentacién y la regleta. Prueba otro enchufe.

No encuentro la red Wi-Fi del Espera un minuto tras encender. Acércate. Si usas cable, comprueba el conector.
marcador

Me conecto al Wi-Fi pero no abre Usa la direccién con puerto (http://control.sbos.lan), nosololaIP.
ninguna pégina Comprueba que no escribes «https».

El movil dice «sin internet» y se Es normal: la unidad no da internet. Elige «Mantener conexién» en el aviso del
desconecta movil.

Va todo lento Demasiados aparatos o mala cobertura. Acércate o usa cable.
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Sintoma Causa probable y solucion

La direccién no responde de Espera 10 segundos y recarga. Si sigue, revisa la franja de salud y el cable de red.
repente

Pantalla

Si algo no va como esperas
Sintoma Causa probable y solucion
La tele muestra «sin sefial» Comprueba el cable HDMI y que la tele esta en la entrada correcta.

La pantalla esta en negro Puede estar en pénico (;ves el botén PANICO en rojo?) o con un disefio vacio.
Quita el panico o revisa el disefio en el Disefiador.

La imagen se ve recortada o con Es el ajuste de la tele («overscan», «relacion de aspecto»). Ponla en «Pixel a pixel»
bandas o «Pantalla completa» y usa la carta de ajuste (capitulo 16).
El marcador no se actualiza Recarga la pantalla con Ctrl+R. Comprueba el estado «conectada» en

Configuracién > Pantallas.

Sale un aviso naranja «Equipos de Uno de los dos equipos del partido es de un deporte distinto del activo. CAmbialo
otro deporte» en Gestion equipos > Alineaciones o empieza un Partido rapido (capitulos 4y 5).
Se ve el disefio de otro deporte Cambia el deporte de la jornada (capitulo 20) y envia de nuevo el disefio.
El disefio no se ve igual que en el El lienzo tiene otra resolucién que la pantalla. Pon la misma o activa el modo de
Disefiador pixeles.
Un video no se reproduce Formato no compatible: prueba con MP4. Los videos muy pesados pueden tardar
en cargar.
Reloj y marcador

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

Elreloj no avanza Esta en pausa o en el periodo equivocado. Pulsa START y comprueba el periodo.

El reloj salta unos segundos Otro operador lo esté tocando (panel, teclado o mévil). Coordina quién lo
maneja.

Me equivoqué con un gol Usa -1 del equipo (o la correccion en el selector de gol). Ver capitulo 7.

Me equivoqué con una tarjeta Usa VAR para anular la Gltima (capitulo 8).

NUEVO PARTIDO no me deja Elmodo «partido en curso» estd activo. Desactivalo en Copias y registro.

Pulsé NUEVO PARTIDO sin querer Existe la copia «antes de reiniciar». Restaurala (capitulo 21).
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Sintoma Causa probable y solucion

El periodo no avanza Pulsa «Siguiente» y comprueba el resultado en el campo PERIODO; el botédn se
explica en el capitulo 6.

Espectaculo y diseno

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

El aviso no aparece en pantalla Comprueba que hay una pantalla conectada y que no hay una capa superior
(panico, carta de ajuste) tapandolo.

El efecto de gol no sale Con Goleador: Si solo sale al elegir un jugador (capitulo 7). Con Goleador: NO
sale al pulsar + GOL, sin elegir a nadie.

El texto desplazable va muy rapido Selecciona la caja en el Disefiador y cambia Velocidad % (de 30 a 300; 100 es lo

o muy lento normal). Después, envia el disefio otra vez (capitulo 14).

El texto desplazable no muestra lo Revisa el campo Texto de esta caja: si estd vacio, usa el «<Mensaje en pantalla» del
que escribi panel de control (capitulo 11).

No salen los patrocinadores No hay lista elegida, el temporizador esta en «solo con el reloj parado» y el reloj

corre, o no hay imagenes.

Las imagenes de patrocinadores no Sube imagenes mas grandes y con fondo transparente.
se ven nitidas

No encuentro mi disefio guardado Carga la escena en el Disefiador; pulsar una escena la abre en el editor, no en la
pantalla.

Enviar a pantalla no hace nada Comprueba la pantalla de destino en el selector. Si no hay pantallas adicionales,
no aparece.

Perdi un cambio del disefiador Usa deshacer (Ctrl+Z); guarda la escena con frecuencia.

Teclado y accesos remotos

Si algo no va como esperas

Sintoma Causa probable y solucion

El teclado no responde Revisa el cable y el aviso de salud (capitulo 21).

Las teclas muestran informacién Comprueba que el deporte activo sea el correcto.

rara

Un mévil remoto no llega Debe estar en la misma red; genera un acceso nuevo si caducd (capitulo 19).
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Sintoma

El operador remoto no puede hacer
algo

Datos y copias

Si algo no va como esperas

Sintoma

Causa probable y solucion

Su perfil no lo permite.

Causa probable y solucion

No puedo borrar un equipo
Elimportador rechaza mi CSV
Perdi datos

Se llena el disco

Preguntas frecuentes

Estd en el partido actual, o el partido esté protegido.
Revisa los encabezados y que el archivo esté en UTF-8 (capitulo 5).
Restaura la copia mas reciente anterior al problema (capitulo 21).

Borra videos que no uses en el gestor multimedia.

Pregunta

¢Necesito internet?
¢Puedo usarlo con varias teles?
;Cuéntos aparatos pueden conectarse?

{Qué pasassi seva la luz?

¢{Se pierde algo si cierro el navegador?

¢Puedo cambiar de deporte a mitad de

partido?
¢Puedo poner mi logotipo?
¢{Como cambio el idioma?

¢Puedo cambiar el color de las paginas o

poner un modo claro?

¢Puedo empezar un partido sin crear
equipos?

{Como hago para que no pregunte quién

marca?

¢Por qué algunos goleadores llevan «1T» o

«2T»?
(Cuénto dura una copia?
¢Puedo exportar los datos a Excel?

{Cémo apago la unidad?

Respuesta

No. Todo funciona sin conexién, incluso las fuentes y los disefios.
Si: pantallas adicionales (capitulo 16).
Varios a la vez; cada uno puede tener su propia sesion.

Alvolver, el partido se retoma desde el Gltimo estado guardado (cada pocos
segundos) y hay copias automaticas.

No. Los datos estdn en la unidad.

No deberia; con «partido en curso» ni siquiera se permite.

Si (capitulo 20) y también en los disefios (capitulo 13).
Configuracién > Idioma.

No. El tema es oscuro y fijo en todas las paginas de control; solo cambian los colores

de equipoy los de los disefios de pantalla.

Si, con Partido rapido en la pantalla de eleccion de deporte: solo nombre y color de
cada equipo (capitulo 4).

Pulsa Goleador: Si en la barra de gestién del panel: pasa a Goleador: NO (capitulo 9).

Porque el reloj empez6 de cero en cada parte; asi se distingue el minuto 12 de la
primera del de la segunda (capitulo 7).

Se conservan las 48 Gltimas.
Si, en CSV (capitulo 21).

Con el apagado correcto (capitulo 2); no tires del cable.
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Pregunta Respuesta

(Cuantas programaciones puedo crear? Hasta 20, con 20 pasos cada una (capitulo 11).
(Cudntos patrocinadores? Hasta 30 listas y 50 iméagenes (capitulo 10).
;Cudntas pantallas adicionales? Hasta 12 (capitulo 16).

Cuando pedir ayuda

Antes de pedir ayuda a tu instalador o a Idearmia (www.idearmia.net), prepara: la fecha y hora del problema, lo que
estabas haciendo, el texto exacto de cualquier aviso y una captura de pantalla.
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A Indice de botonesdelaAalaZ

Una referencia rapida para localizar un botén por su nombre y saber en qué capitulo se explica con

detalle.
Boton u opcion Qué hace
+ (afadir persona) Abre «Nueva Ficha» para el equipo.
X (pantalla) Quita una pantalla de la lista.
<) (posesion) Flecha de posesion (baloncesto).
-1 (marcador) Resta un gol; no acttia con el marcador a 0.
¢/ 2 Minutos Exclusién de 2 minutos (balonmano).
7 METROS - PENALTI - PENALTY Aviso a pantalla del lanzamiento.
Activar (partido en curso) Protege el partido contra cambios.
Amarilla Tarjeta amarilla a un jugador.
APLICAR (cuenta regresiva) Aplica la cuentay reinicia el relo;j.
Aplicar deporte Cambia el deporte de la jornada.
Aviso a pantalla completa Texto grande con colory duracién.
ANADIDO Campo del tiempo afiadido.
+ Afadir pantalla Crea una pantalla adicional (méximo 12).
Borrar (pagina del teclado) Elimina la pagina actual.
Cargar (partido de la cola) Pone en el panel el partido elegido.
CERRAR (selector del teclado) Cancela el selector de jugador.
Copiar [ Pegar [ Vaciar (tecla) Duplica o borra la tecla seleccionada.
Copiar de otro deporte... Trae el perfil de otro deporte.
Copiar enlace Copia el enlace de acceso remoto.
Crear copia ahora Copia de seguridad inmediata.
Descargar (copia) Guarda la copia en el ordenador.
Duplicar (pagina) Copia la pagina del teclado.
ELIMINAR CAJA Borra el elemento del disefiador.
EMPEZAR PARTIDO RAPIDO Confirmay arranca el partido rapido.
p ENVIAR A PANTALLA Publica el disefo del lienzo.
Eventos (CSV) Exporta el registro de eventos.
A FALTAS Contador de faltas de equipo.
FIJAR Fuerza el reloj a un minuto y segundo.
Generar cédigo QR Crea un acceso remoto.
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Botdn u opcidn

+GOL

Goleador: Si/NO
Guardar (Editar Ficha)
GUARDAR (teclado)
GUARDAR ESCENA
Guardar PIN

Informe del partido

Limpiar tanda

Mostrar [ Quitar (carta de ajuste)

Nuevo (disefiador)
NUEVO PARTIDO
PARTIDO RAPIDO
PAUSE
» Probar
+ Pagina
PANICO
Quitar disefio propio
Quitar logotipo
RESET (reloj)
Restaurar (copia)
Revocar [ Revocar todos
Roja
<) SETS
Siguiente (reloj)
START
Sustitucion
G T.M.
Texto de esta caja
Valores por defecto (teclado)
VAR
Velocidad % (texto desplazable)
Verde (2 m)

(estrella)

"’ (camiseta)

Qué hace

Suma un goly abre el selector de jugador (si Goleador est4 en Si).
Activa o desactiva la pregunta de quién ha marcado.

Guarda la ficha de la persona.

Guarda la configuracién del teclado.

Guarda el disefio con nombre.

Cambia la clave del administrador.

Hoja imprimible del resultado.

Borra la tanda de penaltis (confirma).

Lanza o retira la carta de ajuste.

Empieza un disefio en blanco.

Reinicia el partido (con confirmacién).

Empieza un partido solo con nombresy colores, sin crear equipos.

Detiene el reloj.

Ejecuta una programacién guardada.
Afiade una pagina al teclado.

Tapa la pantalla con un aviso.

La pantalla vuelve al disefio general.
Elimina el logotipo del cliente.

Reinicia el reloj (confirma; solo admin.).
Sustituye los datos por los de la copia.
Anula accesos remotos.

Tarjeta roja a un jugador.

Contador de sets (voleibol).

Pasa al siguiente periodo.

Pone en marcha el reloj.

Cambio: saley entra.

Suma un tiempo muerto y pausa el reloj.
Texto propio de un Texto Libre o Texto Desplazable.
Recupera las tres paginas de fabrica.
Anula la Gltima tarjeta vélida.

Ritmo de desplazamiento, de 30 a 300.
Tarjeta verde de hockey: 2 minutos.
Marca o desmarca como titular a un jugador convocado.

Convoca o quita de la convocatoria a un jugador.
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SBOS Marcador y graficos deportivos

Los nombres coinciden con los de la pantalla. Los botones de configuracién no incluidos aqui se describen junto a la
captura de su pestaiia.
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B Glosario

Las palabras que mas se repiten en este manual, ordenadas alfabéticamente.

Término

Significado

Anotador

Aiadido

Banner

Barra de evento

Caja

Capa

Carta de ajuste
Chroma (clave de croma)
Cola de partidos
Convocado
Convocado

Disefo general
Disefio propio
Escena

Exclusion

Goleador (interruptor)
HDMI

Jornada

Lienzo

Modo descanso
Modo pixel
Navegador de kiosko
OBS

Pantalla adicional
Partido rapido
Patrocinadores
Perfil

Periodo (etiqueta)
PIN

Placeholder (marcador)

Perfil remoto que lleva marcador, reloj y disciplina.

Tiempo extra que se muestra junto al reloj (por ejemplo, +3).

Aviso grande y breve (PENALTI, 7 METROS, PENALTY) sobre la pantalla.
Franja inferior que muestra tarjetas, cambios y goles con la foto del jugador.
Cada elemento colocado en el lienzo del disefiador.

Nivel de superposicion de una caja o de un efecto en pantalla.

Imagen de prueba (barras, cuadricula...) para comprobar una pantalla.
Fondo de un color liso que el programa de video recorta.

Lista de encuentros preparados para cargar uno tras otro.

Jugador incluido en la lista del partido; solo ellos salen en los selectores.
Jugador marcado como disponible para el partido.

Disefio que usan las pantallas sin disefio propio.

Disefio asignado a una pantalla adicional.

Disefio guardado con nombre.

Sancién temporal con el jugador fuera del campo.

Botén del panel que decide si, al marcar, se pregunta quién ha marcado.
Conexién de video entre la unidad y la pantalla.

Conjunto de partidos que se juegan con el mismo deporte.

Superficie de disefio con su tamafio en pixeles.

Contenidos que se muestran mientras el juego estd parado.

Dibujo del lienzo sin escalar, anclado a la esquina superior izquierda.
Navegador a pantalla completa que muestra el marcador.

Programa de retransmisién que puede superponer el marcador al video.
Pantalla con identificador propio y disefio propio opcional.

Forma de empezar un partido con solo el nombre y el color de cada equipo.
Listas de logotipos que se muestran en pantalla.

Conjunto de teclas de un deporte; también, el rol de un acceso remoto.
Parte del partido (1T, 2T...) que se afiade al minuto de un gol cuando el reloj reinicia en cada parte.
Clave numérica del administrador.

Dato en vivo entre llaves, como {clock}, que se sustituye por su valor.
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Término

Significado

Presentacion
Programacion
Proteger partido
Panico

QR

Remoto

Renderer

Revocar

Selector de jugador
Servicio del teclado
Speaker

Suplente
Suspension

Tanda de penaltis
Tecla

Texto desplazable
TTL

Técnico

Unidad

VAR

vMix

Pase de jugadores, cuerpo técnico o arbitros a pantalla.
Secuencia de acciones lanzadas con un solo botén.

Modo «partido en curso» que bloquea cambios peligrosos.
Tapa la pantalla con un aviso mientras se resuelve algo.
Cddigo que lleva al acceso remoto al escanearlo.

Acceso desde otro aparato con un perfil limitado.

La pagina que dibuja el marcador en la pantalla.

Anular un acceso remoto.

Ventana (o teclas) para elegir a quién se refiere un evento.
Programa de la unidad que comunica con el teclado externo.
Perfil remoto de megafonia y presentaciones.

Jugador convocado que no es titular (estrella apagada).
Sancién con cuenta atras en pantalla.

Serie de lanzamientos de desempate.

Cada una de las 15 pulsables del teclado externo.

Elemento del disefio que recorre la caja como un teletipo, con texto y velocidad propios.
Duracién de un acceso remoto hasta que caduca.

Perfil remoto de ajustes técnicos.

El equipo fisico que ejecuta SBOS.

Revision que anula la Gltima tarjeta valida.

Programa de produccién de video, parecido a OBS.
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C Atajos de teclado

Atajos del ordenadory del teclado externo en un solo lugar.

Disenador
M e PN K Mueve la caja seleccionada 0,1 % (con | Mayds |, 1 %).
Supr | 0| Retroceso Elimina la caja seleccionada.
Ctrl H D Duplica la caja.
Ctrl + Z Deshace (hasta 100 pasos).
Ctrl 1 Y |0/ Ctrl + Mayls + Z Rehace.

Panel de control y acceso

Atajo Accion
Intro Confirma el PIN en la pantalla de acceso.
Intro Confirma una hora escrita a mano en el relo;j.
Ctrl 1 R Recarga la pagina (inofensivo: el partido esté guardado).
Navegador
Atajo Accion
F11 Pantalla completa (modo kiosko).
Ctrl H D Afiade la pagina a favoritos.
ctrl H 0 Quita el zoom del navegador.

Teclado externo

Las 15 teclas se describen por deporte en los capitulos 12 y 18. Dos pulsaciones especiales: Reiniciar partido exige
repetir en menos de 3 segundos, y el selector de jugador se cierra solo a los 20 segundos.
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D Especificaciones y limites

Los nimeros que importan: direcciones, limites y valores por defecto.

Direcciones

Administrador
Panel de control
Disefiador

Pantalla (renderer)
Pantalla adicional
Fondo transparente
Fondo croma

Modo pixel

Limites

http://admin.sbos.lan (tambiénhttp://sbos.1lan)
http://control.shos.lan
http://designer.sbos.lan
http://renderer.sbos.lan
http://renderer.sbos.lan?screen=1d
http://renderer.sbos.lan?transparent=1
http://renderer.sbos.lan?chroma=00£ff00

http://renderer.sbos.lan?pixel=1

Concepto

Pantallas adicionales
Accesos remotos
Programaciones

Listas de patrocinadores
Disparo de patrocinadores por tiempo
Elementos de descanso
Partidos en la cola

Lienzo del disefiador
Deshacer en el disefiador
Tanda de penaltis

Banner

Aviso a pantalla completa
Reloj (FIJAR)

Cola de la barra de evento
Copias de seguridad
Teclado: brillo

Teclado: texto

Limite

12 (nombre hasta 40 caracteres; identificador hasta 20: a-z,0-9,-y _)
20 a lavez; caducidad de 1 a 72 h (2/6/12/24/72 en la interfaz); nombre hasta 40 caracteres
20, con 20 pasos cada una; nombre hasta 30 caracteres

30 listas, 50 imagenes; intervalo 0-600; duracién 0-3600

Cada 1 a 240 minutos

60; de 2 a 3600 segundos cada uno

100; hora hasta 20 caracteres; arbitro hasta 80

100 a 7680 x 100 a 4320 pixeles

100 pasos

Hasta 20 lanzamientos por equipo

1 a 60 segundos (6 por defecto)

1 a 600 segundos (10 por defecto); texto hasta 400 caracteres
Minutos 0-999; segundos 0-59

12 eventos; 8 segundos cada uno

48 conservadas; automatica cada 10 minutos con actividad

5a 100 % (80 por defecto)

Pequeiio y grande, 32 caracteres; mensaje, 120
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Concepto Limite

Teclado: nombre de pagina 24 caracteres

Selector de jugador 12 por pégina; se cierraa los 20 s
PIN Minimo 4 caracteres

Valores por defecto

Valor

PIN de fabrica

Lienzo

Tipografia

Idioma

Red Wi-Fi del marcador
Texto del panico

Sesion del administrador
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1234 (cambialo en el primer uso)
1920 % 1080

Oswald

Espaiiol

Marcador_LED (clave 12345678)
MARCADOR EN PAUSA

Una semana
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- Lista de comprobacion del dia de

partido

Imprime esta paginay llévala a la mesa. Marca cada casilla en orden.

Una hora antes

D La unidad esta conectada a la corriente y a la pantalla por HDMI.

D El Wi-Fi del marcador aparece y el ordenador del operador se conecta.
Abre el panel de control: sin avisos de salud.

El deporte de la jornada es el correcto.

Los equipos y las alineaciones estan cargados.

Muestra la carta de ajuste en la pantalla y revisa esquinas y colores.
Prueba el teclado externo y los accesos remotos.

Hay una copia reciente en el USB.

000000

Antes del pitido

D Reloj en el periodo y valor inicial correctos (APLICAR si es cuenta regresiva).
D Presentacién de jugadores lanzada y quitada.

D Patrocinadores programados.

D Activa «partido en curso».

D Cada operador sabe qué manejar.

Durante el partido

D Cada gol se atribuye a un jugador.
D Las tarjetas se atribuyen a un jugador.
O Mira la franja de salud de vez en cuando.

D Si algo falla en directo: panicoy después arreglar.

Descanso y final

D Descanso lanzado con su cuenta atras.
Estadisticas y grafica en el descanso si procede.
Resultado y goleadores al final.

Exporta el CSVy el informe.

Desactiva «partido en curso».

00000

Haz una copia y apaga la unidad correctamente.
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