Tablette électronique

Pour feuille de marque
V. Messiaux nov. 2023



Comment telécharger I'application
NBN ingame v2

* || existe 2 versions, v2 et v3

* La v3 exige une tablette avec beaucoup de mémoire sinon elle plante
en cours de match

* La v2 peut étre utilisée avec des tablettes basiques

e C’est pourquoi la plupart des clubs utilisent encore la V2



SWI ss Route d'Englisberg 5 T +4126 469 06 00 info@swiss.basketball
CH-1763 Granges-Paccot F+4126 4690610 www.swiss.basketball
BASKETBALL

Valére Bula
valere.bula@swissbasketball.ch

D) Installation de I'application InGame App

a. Ouvrez I'application Google Chrome @

b. Dans la barre de recherche. insérez : n m/ingame- I

06.11.23
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Si une barre apparait au bas de la page proposant différentes langues, appuyez sur la
croix a droite

Faites défiler la page et cliguez sur « DOWNLOCAD »
Autorisez I'application a accéder aux photos. fichiers média et fichiers sur I'appareil

Sur le bas de la page. le message suivant apparait : « Ce type de fichier peut

endommager votre appareil. Voulez-vous vraiment conserver le fichier ? » = Appuyez
sur OK

Le systéme vous confirme le téléchargement, cliquez sur « QUVRIR »

Un message vous informer que votre appareil blogue ['installation d'applications de
sources inconnues. Cliguez sur « PARAMETRES »

Cocher la case « Sources inconnues » et revenez en arriere a l'aide du triangle en bas 3
gauche de I'écran

Cliguez sur « INSTALLER ».

Une fois I'application installée I'icdne ci-dessous sera placé sur le deuxiéme écran de
votre tablette :

NBN23 IinGame




15:11

2

ingameapp

Duo

Horloge

Appareil photo

19:77

LUN. 19 SEPT.

& b

Photos Kids Space
e
Parameétres Files

¢

Chrome

‘o

Dolby Atmos

,

Play Store




AVANT LE MATCH

Sélectionner le match et rempilir les
informations



1. Quvrir 'application
2. Pour se connecter en mode test cliquer sur le bouton jaune «LEVERADE»

16:51 © 3 A M -« 3 +®098%

INGAME

Enregistrement avec le compte: Nom d'utilisateur

EEY""N

0 Mot de passe

SE CONNECTER

OPTIONS
v2.0.26 (p)

>




MODE TEST
1.lIdentifiant: test@swb.ch
2. mdp: adminl

16:53 © 3 A M -« 3 ‘9 H98%

Se connecter

LEVERADE
Email

test@swb.ch

Mot de passe

(] Se souvenir de moi

Se connecter


mailto:test@swb.ch

MODE TEST
Clic sur fleche a droite

16:53 © 3 A M -« 3 ®098%

Se connecter

LEVERADE
@ Continue with: >
test@swb.ch
¢ a
{ O Sign out
G Enregistrer mot de passe dans Google ? I
Nom d'utilisateur T

test@swb.ch

Mot de passe

PAS MAINTENANT  EaI{=elRY I



A FAIRE AU MOINS 30 MIN AVANT LE MATCH

Pour télécharger un vrai match introduire

dans les cases blanches de droite les identifiants et mot de passes pour votre équipe
donnés par le coach.

1759 © @ A ™M o

INGAME

Enregistrement avec le compte: Nom d'utilisateur

w& LEVERADE id donné par le coach
Lt

0 Mot de passe

SE CONNECTER

OPTIONS




Clic sur TELECHARGER MATCH

- INGAME

TELECHARGER MATCHS

COMMENCER LA FEUILLE DE MATCH




CHOISIR LE MATCH

Une liste de matchs apparait, sélectionnez le bon.
Clic sur la ligne du match - enregistrer

En version démo choisissez un match non debuté
validez



Clic sur la ligne du match et ENREGISTRER

15226 W W A M o 3 @ 0100%

MATCHS

T 06-11-2023
asket Cant.L-CVM 23/24
20:30

CV Seniors (1/16éme)
B BC Belmont M Inconnu

A DEL-Basket 13-11-2023
3LM 23/24
20:30

3LM Gr A (Ter tour)

B Union NE Basket 3 Inconnu

ENREGISTRER

06.11.23
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Clic sur commencer la feuille de match

T INGAME

TELECHARGER MATCHS

COMMENCER LA FEUILLE DE MATCH




1.RENTRER LES JOUEURS OU JOUEUSES



En version démo il faudra ajouter des joueurs fictifs: clic sur ajouter joueur
En version de vrai match les joueurs sont déja enregistrés. il faut cocher les joueurs présents dans la
colonne de droite. Attention vérifier que les no sont juste sinon modifier en cliquant sur le no (appui

long)
cocher le capitaine dans la case CP

AJOUTER UN JOUEUR § JOUEURS QUALIFIES | STAFF TECHNIQUE § SIGNATURE ENTRAINEUR . AJOUTER UN JOUEUR || JOUEURS QUALIFIES | STAFF TECHNIQUE § SIGNATURE ENTRAINEUR

LICENCE PRENOM N© CP 0/5 0/12 LICENCE PRENOM N° CP 0/5 /12

B8

EQUIPE A EQE GAME QR CODE MENU CONFIRMER EQUIPEB zx% GAME QR CODE MENU CONFIRMER

06.11.23




Pour ajouter un joueur:

clic sur AJOUTER UN JOUEUR puis rentrer les données et ACCEPTER

06.11.23

AJOUTER UN JOUEUR

PRENOM * [NEEN

NOM * Duponﬂ

ACCEPTER ANNULER

17



Changer le no de maillot du joueur

appui long sur le no, choisir le bon no et accepter.

( ) 7 8 9
— 0 #
> v () [ |

06.11.23 18



2. Sélectionner |la couleur de I'equipe



Clic sur le carré en haut a gauche de I"écran pour définir la couleur de I'équipe.
Ici I’'équipe joue en bleu

ACCEPTER ANNULER

06.11.23

20



L'équipe joue en blanc
Mettre le curseur horizontal tout a gauche et déplacer le bouton sous les chiffres pour
mettre ceux-ci en noir

[ —

ACCEPTER ANNULER

06.11.23

21



3. Rentrer le coach



Clic sur STAFF TECHNIQUE
Entrer le no de licence, prénom et nom du coach ou modifier si nécessaire
ACCEPTER

Entraineur principal

Entraineur assistant

EEE CETR T ©

Délégué d'équipe

N CCU TR

Délégué de terrain
oo Jo R

ACCEPTER ANNULER

06.11.23

23



4. Procéder aux mémes étapes pour I'equipe B

Clic sur EQUIPE B en bas a gauche de |'écran pour
rentrer I'équipe B



5.Donner la tablette a 'arbitre



Une fois les joueurs et les coachs des 2 équipes rentrés donner |a tablette a I'arbitre
il controle les licences et demande au coach de cocher les 5 entrants ( 5/5)

AJOUTER UN JOUEUR JOUEURS QUALIFIES STAFF TECHNIQUE SIGNATURE ENTRAINEUR

LICENCE PRENOM N° CP 5/5 7/12

EQUIPE A 2% GAME QR CODE MENU CONFIRMER

06.11.23 26



'arbitre demande au coach de signer et valide : clic sur signer

SIGNER

06.11.23

27



Tout est prét pour commencer le match
I'arbitre valide clic sur CONFIRMER

. AJOUTER UN JOUEUR JOUEURS QUALIFIES STAFF TECHNIQUE SIGNATURE ENTRAINEUR

LICENCE PRENOM N° CP 5/5 7/12

EQUIPE B 8% GAME QR CODE MENU CONFIRMER

06.11.23

28



Si tout est en ordre clic sur début du match

ATTENTION

06.11.23

29



o0.LE MATCH COMMENCE

Les joueurs entrent sur le terrain:
Vérifier que le no des joueurs sur le terrain correspond a ceux qui sont entrés sur la tablette

Comme 5 entrants, si erreur ne pas corriger, signaler a l'arbitre.

Si ok faire signe a I'arbitre que tout est en ordre (pouce vers le haut)



Le match peut commencer clic sur le temps du chrono (10:00) ou sur la fleche grise dans la colonne
de droite pour déclencher le chronometre.
Attention il faut toujours avoir env. 5-10 secondes de retard par rapport au chronometre de jeux

Squad 2 Période 1 Squad 1

M 0/2 00 1 0:00 00 M 0/2

Fautes 0 Fautes 0

EQUIPE A EQUIPE B LANCERS-FRANCS

PERIODE W EQUIPE v ACTIONS 2 POINTS

3 POINTS

a1

FAUTE
FAUTE TECHNIGIUE

TEMPS-MORT

BANC DE BANC DE ANNULER
TOUCHE TOUCHE

00000

£l



/.Gestion du temps

* Une des principales différence entre la feuille de marque électronique et la feuille « papier » est
la gestion du temps.

» Sur la tablette, il faut faire s’écouler le temps pour que les différentes actions soient insérées dans
le bon ordre chronologique. La notion de temps est particulierement important pour les temps-

morts et pour finir les quart-temps.
* Quoiqu’il arrive, le chronometre officiel fait foi.

* De maniere générale, il vaut mieux étre un petit peu en retard sur la tablette par rapport au
chronometre. Il est plus facile par exemple de noter un panier sur le buzzer en fin de quart- temps
si la tablette est en retard.



8.Ce que l'on voit sur 'ecran

EQUIPE A

PERIODE w ‘

B (P1)
B (1)

®1)

A
- A (P1)

(Ca))
®1)
1)

AL O A (P1;

BANC DE BANC DE ®1)
TOUCHE TOUCHE

04:51

04:51

04:51

04:51

06:21

06:27

06:53

07:30

07:40

DEL-Basket

1 M 0/2
Faute

CAMCERS-FRANCS
LANCERS-FRANCS LOUFE
CHANGEMENT
FAUTE

FAUTE TECHNIQIUE
2 POINTS

TEMPS-MORT TEMPS-MORT
2 POINTS

2 POIMIS

LANCERS-FRANCS LOUPE

w2 N N o e

1.Période, 2.temps, 3 joueurs sur le terrain, 4 .nbre de temps morts pris, 5.nbre de fautes
d’équipe,6.nbre de fautes par joueur, 7.journal des actions par ordre chronologique , le
plus récent en haut, 8 le score, 9 .les actions possibles

06.11.23

33



9.Gestion du score

*] joueur margque un panier

* Clic d’abord sur le nombre de points indiqués par
I"arbitre — colonne de droite

* Clic sur le no du joueur qui a mis le panier —colonnes
de gauche



10.Gestion des fautes



1.Le joueur fait une faute:
clic sur faute puis sur le no du joueur qui a fait la faute
puis clic sur le nombre de lancers francs montres par I'arbitre

ou « Pas de lancers francs »

06.11.23

NOMBRE DE LANCERS-FRANCS

Pas de lancers-francs

36



Clic sur le joueur qui a subi la faute

06.11.23

37



Le joueur tir les lancers francs
Clic sur 1 et accepter si le point est marqué
clic sur X et accepter si le panier est raté

Squad 2 Période 1 Squad 1

M 0/2 03 09:42 02 M 0/2

Fautes 1 Fautes 0

EQUIPE A EQUIPE B

a

PERIODE ¥ EQUIPE v ACTIONS

v A (P1) 09:42 03-02 . FAUTE

a1

A (P1) 09:45 03-02 : 3 POINTS

B (P1) 09:54 00-02 . 2 POINTS

LANCERS-FRANCS DU JOUEUR 8 (1/2)

7

®O000

X

ACCEPTER ANNULER
00000 00000

BANC DE BANC DE
JOUCHE TOUCHE

£l

06.11.23

LANCERS-FRANCS
2 POINTS
3 POINTS
FAUTE
FAUTE TECHNIGIUE

TEMPS-MORT

ANNULER

38



Fautes spéciales



Si faute spéciale

clic sur FAUTE TECHNIQUE puis sur le type de faute
puis attribuer la faute et les lancers francs comme avant

06.11.23

BAGARRE

DISQUALIFIE

ANTISPORTIVE

FAUTE TECHNIQIUE

ANNULER

40



Si faute au banc

clic sur faute /faute technique puis sur le banc de touche de I'équipe concernée (en bas a gauche)
clic sur B pour faute au banc et C pour faute au coach

BANC DE TOUCHE

Blc

ANNULER

06.11.23

41



Faute compensée

Quand un joueur de chaque équipe fait une faute et que les fautes
s‘annulent

Appuyer sur faute, puis le no du joueur et sur C (dans la boite du
nombre de lancers francs), idem pour le 2¢e joueur.



Lancer-francs suivi d’'un temps mort ou d’'un changement
de joueur

* || est possible de faire des changements de joueurs pendant un
lancer franc. Donc si lancer francs et changements en méme

temps.

« D’abord appuyer sur faute, lancer francs, attribuer la faute au
bon joueur. Ensuite ne pas attribuer le lancer franc. faire les
changements de joueurs ou le temps mort puis

e quand le jeu reprend cliquer sur lancer-francs et attribuer au
bon joueur.



11.GESTION DES TEMPS MORTS

* Marche a suivre pour les temps morts

e 1. arréter le chrono

« 2. vérifier si on est dans la méme minute que le chrono de jeu
et sinon modifier la minute en appuyant sur les chiffres du
temps.

* 3. cliguer sur temps mort
* 4, sélectionner I’équipe qui a demandé le temps mort
5. le chrono du temps mort se met en route



Modifier e temps

* Lorsque le chronometre est a l'arrét

* Appuyer longuement sur le temps et faire les changements
* Appui sur les minutes- faire les changements

* Appui sur les secondes et faire les changements

* accepter



Fcran pour changer le temps

CHANGER LE TEMPS

06.11.23

46



Temps mort: clic sur TEMPS-MORT
Puis sur I'équipe qui a demandé le temps mort
Le chrono des 60s se met en route

EQUIPE A EQUIPE B Squad 2 Squad 1
TM 0/2 03 03 ™ 1/2 LANCERS-FRANCS

Fautes 1

4 PERIODE W EQUIPE v ACTIONS 2 POINTS

Fautes 0

v B (P1) 09:42 03-03 - TEMPS-MORT
3 POINTS
B (P1) 09:42 03-03 - LANCERS-FRANCS LOUPE

B (P1) 09:42 03-03 : LANCERS-FRANCS FAUTE

A (P1) 09:42 03-02 - FAUTE
FAUTE TECHNIQIUE

A (P1) 09:45 03-02 : 3 POINTS

B (P1) 09:54 00-02 : 2 POINTS TEMPS-MORT

BANC DE BANC DE ANNULER
TOUCHE TOUCHE

©OOOO 00000




Arréter le chrono du temps mort

* Pendant ce temps le chrono de jeu a tourné et la tablette a
donc du retard. Pour arréter le chrono du temps mort de la
tablette appuyer sur " temps mort »

* en dessus du chrono.
* Puis relancer le chrono de jeu



12.Gérer les changements



Attention les joueurs doivent venir a |la table demander un
changement et annoncer le no sortant

* Si un seul joueur change:
- appui long sur le no du joueur qui sort
- La liste des joueurs sur le banc apparait — clic sur celui qui rentre

* Si plusieurs joueurs changent:
- Appui sur le rectangle en haut de I'équipe concernée
- Tous les joueurs de I'équipe apparaissent

- Cliquer sur les joueurs qui sont sur le terrain



-Tous les joueurs de ['équipe

EQUIPE

06.11.23

51



Une fois les 5 selectionnés , accepter




13.Corriger une action

* On peut rapidement supprimer une action — clic sur ANNULER
e Attendre un arrét de jeu ou la mi-temps pour faire des corrections
* Demander de l'aide a I'arbitre si besoin
* Appui court sur l'action — on peut supprimer ou éditer I'action
- si on veut modifier le no de points il faut supprimer
I"action et la ajouter une nouvelle action
* Appui long —on peut ajouter une action sur la lighe en dessous



Supprimer la derniere manipulation

clic sur ANNULER en bas a droite puis accepter

VOULEZ VOUS SUPPRIMER LA DERNIERE MANIP?

ACCEPTER ANNULER

06.11.23

54



Clic LONG

Squad 2 Période 1 Squad 1

M 0/2 03 09:42 03 M 1/2

Fautes 1 Fautes 0

EQUIPE A EQUIPE B

a

LANCERS-FRANCS

PERIODE W EQUIPE v ACTIONS 2 POINTS

B (P1) 09:42 03-03 P-10IN|P-6 OUT CHANGEMENT
3 POINTS

a1

B (P1) 09:42 03-03 TB TEMPS-MORT

B (P1) 09:42 03-03 P-8 LANCERS-FRANCS LOUPE FAUTE

Ajouter une action ici.

B (P1) 09:42 03-03 P-8 LANCERS-FRANCS

7

®O000

9

00000  [HEeIoIelel® B (P1) 09:54 00-02 P-6 2 POINTS

BANC DE BANC DE ANNULER
TOUCHE TOUCHE

TEMPS-MORT
A (P1) 09:42 03-02 P-7 FAUTE

A (P1) 09:45 03-02 P-6 3 POINTS

10




CLIC COURT

* - EDITER LA MANIPULATION

e - changer d’équipe ou de no de joueur
* Pour changer les points il faut supprimer la manipulation er rentrer une nouvelle action



14.Fin de période

vérifier le score avec le chronométreur et les arbitres avant d’accepter

Période terminée.Voulez vous continuer avec la période
suivante?

ACCEPTER ANNULER

06.11.23
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15.Fin du match

Ne pas valider la fin du 4e quart temps avant d’avoir contrélé le score avec le
chronométreur et les arbitres.

valider la fin du quart temps

Appui sur MENU puis TERMINER LE MATCH
Entrer les officiels de table, signer.

faire signer les arbitres

Valider la feuille de match

Envoyer la feuille de match, (vous recevrez une copie par mail)



Appuyer sur MENU puis TERMINER LE MATCH

06.11.23

OBSERVATIONS

E&2 GAME QR CODE

FEUILLE DE MARQUE

INFORMATIONS DU MATCH

DIFFERER LE JEU

TERMINER LE MATCH

ANNULER

59



ACCEPTER

06.11.23

ETES VOUS SUR DE VOULOIR ENVOYER LES
STATISTIQUES?VOUS NE POURREZ PAS REVENIR UN
FOIS QU'ELLES SERONT ENVOYEES

ACCEPTER ANNULER

60



Saisir les informations du chronométreur et du marqueur (vous)
faire signer en cliguant sur le crayon

Signatures Observations

Arbitre

B IR TR / ©

Arbitre 1

B IR TR / ©

Arbitre 2

oo JeconJo

Marqueur

B IR TR /

Chronometreur

B IR TR / ©

24" Chronometreur

PP / w (@) Earn points and prizes! ADD EMAIL

TERMINER LA FEUILLE DE
MARQUE FEUILLE DE MARQUE AJOUTER OBSERVATION AJOUTER UNE RECLAMATION




Signer et clic sur SIGNER pour valider

06.11.23

62



Donner aux arbitres

lls rentrent leurs informations et dans OBSERVATIONS ils rentrent I’"heure de fin de match,
signent puis un coach a la possibilité de faire une réclamation: AJOUTER UNE RECLAMATION
Si tout est ok clic sur TERMINER LA FEUILLE DE MATCH

Signatures Observations

Arbitre 1
Arbitre 2
N T N/ ©
Marqueur
Chronometreur

7856, Equipe Hote (111}
24" Chronomeétreur

N T R

TERMINER LA FEUILLE DE
MARQUE FEUILLE DE MARQUE AJOUTER OBSERVATION AJOUTER UNE RECLAMATION

Earn points and prizes! ADD EMAIL




SI TOUT EST OK ACCEPTER

ETES VOUS SUR DE VOULOIR FERMER LA FEUILLE DE
MATCH?VOUS NE POURREZ REVENIR UN FOIS QUE C'EST
FERME

ACCEPTER ANNULER

06.11.23
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ACCEPTER

Vous allez recevoir une copie de |a feuille de match par mail ainsi que tous les officiels

DONNEES ENVOYEES AVEC SUCCES

ACCEPTER

06.11.23
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Feuille de match papier

06.11.23

Route dEngisberg 5
(CH-1763 Granges-Paccat

A A FEUILLE DE MARQUE Tél.: 026 469 06 00
"&D" BASKETBALL o otonsshasetol 1
EQUIPE A LAUSANNE EQUIPEB ZURICH
N Lionce
Compétiton:  COUPESUISSE  Date: 02102018 Hewe:  17h30 Grew Chief CLIVAZS. 39528
aobie 1 CASTRON. 733
N° Mateh 18- 00123 Lieu ST. LEONARD (FRIBOURG) acbive 2 THIEBAUD Ch-E. 5617
Equipe A © LAUSANNE I
Tempsmorts o Gequpe AT 5 | @ - ! pointmarque au ancer ranc
= tére mi-temps. | T[® 6 [| ./ =20u3 points marqués
2¢éme mitemps 6] @| 7 e/s = la fin de.
Prolongations 5|8 cheque période
<A foueur ;
En Fautes (a1) 5 3 points marqués
Pts| N° Licence Nom des joueurs N° |jeu |1 2 3 4 5 4|® 14]
2 . moIREE==NngE Enctte doda feulle on LETTRES
3| 754125 |COTTUREP. cap)| 5 [GO[P:[P 8 [E—
4| 655 |BOUTATN. 6 | x [PlP P [6 P = Faute personelle
7| e 7 [@[ulP[P(%fe| []w T o dea ot s
8| 7410 8 | x P[P 6 12 par un GD (Game Disqualificaton) dans
0| 751208 |MORAND J. 22 [ [P:[P:[ D[ FF 12|12 B antisportive
0| 6655 |PAQUIERR. | x 7 (2U = disaualication pour le match, sulvi
par un GD (Game Disqualification) dans
2| 123 [BLANCHETR. a0 | x
4| 1247 |ZUFFEREYK. 41 [ [U[P.[u:]co] 5 .
6| 8512 |CHEVALLEYC. 45| x [P 7[®[ Faute technique "Banc"
- el et ensuite GD (Game Disquaficaor)
1071_|Coach COSTAA C.[B:| C/[co[asl A @[ 4 ) e T/U8 G GD
104 |Assistant: DE SOUSAA. 20| @ | 4 [|Entraineur-oueur = CAP
ZURICH 8 2 Fautes disqualifiantes de membres de banc d'équipe
Fautes déquipe 2(A) 4
tere mitemps o] [ [z] 2] ||pisauaification du coach apres C,C, ou total 3 en
2ome mitomps ° @ a5l 7 2 | J|comoination " & C;" suivi ce GD (Game
Prolongations bl A F = *Fighting® (bagarre)
2 6 faute = 6 faute
&n Fautes 40 5
Pis| N° Licence Nom des joueurs N [jeu |1 2 3 45 28| @ | 7 [JF ou D (B, & ajouter dans la case du coach)
5| 2314 |ALBRECHTM. T [ x [7 [7 A 7 [|Quite ta 2one dubanc ot e partcipepas a1
10| 731 |WEBERS. s [(O][P. 30|30 B,
2| 321 |BIONDIM. cap) 6 [® 31 banc ET la
2| 1212 [BAUMANNG. 7 [ x [P T[P:[P| P D [8 2 Do F B,
2| 4245 [FREHNERS. 8| x B|s Indices :
-| 3353 |weseRm. 10 B 3 = nombre de lancer(s) francis)  firer
0] 645 |WULZH. R OV
10| o76 [GROSS M. 12 | 5 (@) ] [|Goueuceourespériodes:
2| 1112 |MEERD. U |[|[P[P 15)|2¢me quart: NOIR
5| 7654 |KARLG. 15 [(O[P. (@) 5 [[3éme quar NoW.
o Prologations: NOIR
~ 4\‘ 40 NI
752231_|Coach BIONDIM. _(CAP) Bl | Scorefinal EqupeA: 36 EqupeB: 38
5514 |Assistant HUBER M. 2Z0RICH
Scores: Période © A _11_B _14_ Période @ A _8_B _ag_ | """
Période @ A _8 B _7 Période @ A_9 B_9 Fin du match (hhimm) : _ 19:22
Proongations A —— B —— - T
N Licence Nom des offciels Signature
Marqueur 4650 COVINIS. = Signature Arbitre 1 P
Chronométeur 9493
Opérateur des tirs: [ 740715 | Snature Arsire 2 /'42—\
Speaker : 54218 DONZEL F. ‘Signature du capitaine en cas de protét

66



