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PRESENTACION

AppBM es una aplicacion que funciona en teléfonos etalglon Sistema Operativo Android.

La finalidad de esta App es registrar todo lo goar@ durante el transcurso de un partido de
balonmano.

Sus principales caracteristicas son:
» Permite definir un Equipo con 16 jugadores/as yehagporteros/as.

» Permite definir una Competicion de hasta 30 jorsaddna vez finalizada una
competicion se puede eliminar y definir una nueva.

> Durante el transcurso de un Partido se puede ragie formaEACIL y RAPIDA la
siguiente informacion:

* Goles de nuestro equipo.

» Lanzamientos fallados de nuestro equipo (parademy.
* Penaltis a nuestro favor.

* Recuperaciones.

* Pérdidas.

* Registro y Control de Tarjetas (amarilla, roja ylazle nuestro equipo,
anotando el momento exacto en el que se producen.

* Registro y Control de Exclusiones de 2 minutos ukestro equipo, anotando
el momento exacto en el que se producen.

* Registro y Control del tiempo de juego de cadadoga nuestro/a.
* Goles del equipo contrario.

» Lanzamientos parados de nuestros/as porteros/as.

» Lanzamientos fallidos del equipo contrario.

* Registro de la posicion (extremos, laterales, eégtpivote) y la zona (6, 7 y
9 metros) de los lanzamientos del equipo contrario.

> Estadistica en tiempo real con los datos mas nelesatales como efectividad en los
lanzamientos, efectividad en la porteria, efecididiel equipo contrario, porcentajes
por posicién y zona de lanzamiento del equipo emiatr jugadores del equipo contrario
con mayor numero de goles, nimero de exclusiones, ...

» En cualquier momento del partido y al finalizamesmo, emite un informe de 8 hojas
con toda la informacion registrada y que se detafia adelante.

» Permite definir hastd Niveles de Complejidad

TUTORIAL Pag. 1/19



2
7/‘\ AppBM Estadistica Deportiva (© Paco Romero)

ACCESO

Una vez instalada la aplicacion, aparecera un iconm éste:

La 12 vez que accedemos a la aplicacion ngs %11 100% 1 20:14
aparecera la pantalla que se muestra a |a
derecha para introducir el nombre del
CLUB.

CLUB BALONMANO

Al pulsar botonAceptar, el nombre del
Club quedaré registrado en el dispositivo Y
no volverd a solicitarlo. Posteriormente
podra modificarse en el apartado de
Configuracion.

A continuacién aparecera la pantalla 9 w e r t y u i o p
principal de la App. Previamente a's d flg h i k 1 @
comprobara si hay una nueva actualizacior).
Si la hay, nos lo indicard informando de Ia
fecha de la misma. -

COMPETICION

PARTIDO ESTADISTICAS

O
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SECUENCIA DE FUNCIONAMIENTO

Antes de proceder a registrar toda la informacidmespondiente a un partido es necesario
realizar una serie de acciones previas para asagu@timo funcionamiento de la App.

1°) En primer lugar se debe definir nuestro Equipo.déusaber registrados un total de
16 jugadores/as y 3 porteros/as.

2°) En segundo lugar se debe definir la Competicidlaeue vamos a participar. Puede
haber registradas hasta un total de 30 jornadas venfinalizada esta competicion,
puede eliminarse y volver a definir otra nueva.

Una vez hemos completado los dos pasos anteri@esstamos en condiciones de seleccionar

una Jornada de la Competicion que hemos definidmpezar a registrar todos los datos del
partido.

MENU PRINCIPAL

Con la opciorEQUIPO accedemos a la pantalla que nos va a permitinidefi
nuestro Equipo con un maximo de 16 jugadores/agortgros/as.

Con la opcionCOMPETICION accedemos a la pantalla que nos va a
permitir definir la Competicién en la que partigipas. Podemos definir hasta
un maximo de 30 jornadas indicando en cada unallde &€ nombre de|
Equipo Contrario y si juega como Local o Visitante.

Con la opci6rPARTIDO accedemos a la pantalla mas importante de la App,
pues a través de ella se registran todos los diatas Partido. Previamente
nos permitira seleccionar la Jornada, la cual pregnte hemos definido en
Competicion.

Durante el transcurso de un Partido y al finaldlamismo, la App genera yn
informe exhaustivo de 10 hojas con todos los deggsstrados en formato
pdf. Este informe se guarda en la memoria del gifpo. Desde la opci6
ESTADISTICAS se nos muestra una pantalla con todos los informes
generados hasta la fecha, ordenados cronolégicanpemt Competicion
Jornada. Al pulsar sobre un informe se abrira ygsdr compartido bien por
correo, por whatsapp o por cualquier otro medio.

—

Con la opcionCONFIGURACION podremos actualizar el Nombre del
Club, establecer el tiempo de juego (20, 25 o 30utos por cada parte)|e
indicar el Nivel de Complejidad deseado (Basicterimedio o Avanzado).
Segun el nivel elegido, se podra recoger mas o snagriormacion de cada
lanzamiento tanto a favor como en contra.

Con esta opcion cerraremos la App de forma defaiti

o0 0 000
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EQUIPO @

1%

Al pulsar sobre Equipo aparece la siguients
pantalla:

i0v %2 1l 83% WM 10:16

A través de esta pantalla definimos e : EQUIPO
Equipo y los/as Jugadores/as.

Se puede definir 16 Jugadores/as y 3
Porteros/as.

NOMBRE DEL EQUIPO

@ i1l 100% W 18:45 MI EQUIPO

E Q U I P 0 ACEPTAR CANCELAR ELIMINAR

| S > |

QWER T Y U I OFP
A 'S D F G H J K L KN

Z X C V. B N M

—_

@ il 100% W21:20
EQUIPO
JUGADOR/A

DORSAL B

NOMBRE ?7??

ACEPTAR CANCELAR ELIMINAR

Para registrar el nombre del equipo se delje 1 2 3
pulsar erMI EQUIPO .

4 5 6
Para registrar cada Jugador/a se debe pulgar
sobre laCAMISETA o laPORTERIA en

7 8 9
el caso de los/as Porteros/as.

«a 0

Si el Equipo tiene menos de 16
Jugadores/as, el resto de camisetgs
guedaran sin identificar (???).
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Al pulsar sobre Competicion aparecen las siguigpdesallas, cuyas flechas permiten pasar de
una a otra.

@il 100% E19:25 @ il 100% B 19:25

COMPETICION )\, COMPETICION

A - ,_E‘
EQUIPO 01 MI EQUIPO EQUIPO 03 MI EQUIPO EQUI 7
MI EQUIPO EQUIPO 02 MI EQUIPO EQUIPO 04 MI EQUIPO

AN A Te ] A T=i | o= =
Calonaaric o < 1o

EQUIPO 05 MI EQUIPO EQUIPO 07 MI EQUIPO MI EQUIPO EQUIPO 10
MI EQUIPO EQUIPO 06 MI EQUIPO EQUIPO 08 EQUIPO 09 MI EQUIPO

EQUIPO09 MI EQUIPO MI EQUIPO EQUIPO 02
MI EQUIPO EQUIPO 10 EQUIPO 01 MI EQUIPO

>

MI EQUIPO EQUIPO 04 MI EQUIPO
EQUIPO 03 MI EQUIPO EQUIPO 05

CERRAR

A través de estas pantallas definimos la Competigiéas distintas Jornadas. Se puede definir
hasta 30 Jornadas por cada Competicién.

1°) Registramos I€OMPETICION .

2°) Registramos cad®d0ORNADA indicando el nombre délQUIPO CONTRARIO vy
si juega com@OCAL oVISITANTE .

Una vez ha finalizado una Competici@®_puede eliminar y crear otra nuevaTodos los
informes generados de la competicion anterior peecen almacenados en la memoria del
dispositivo.
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i@ il 82% W10:17

COMPETICION

NOMBRE DE LA COMPETICION

LIGA 2017-2018

ACEPTAR CANCELAR ELIMINAR

4

| N
g w e r t y u i op
a s d f g h j k I d
zZ X ¢ v b nm
| -
Al pulsar sobre el nombre de

COMPETICION se abre esta pantalla que

permite introducirlo.

la

@ il 100% W 21:20

COMPETICION

JORNADA 1
EQUIPO CONTRARIO

CANCELAR ELIMINAR

>

Al pulsar sobre unalORNADA se a
esta pantalla que permite indicar el n

bre

ombre

del EQUIPO CONTRARIO vy si juega

comolocal o Visitante.
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Esta es I@ANTALLA PRINCIPAL de la App. A través de ella quedara registrado todjue

ocurra durante el partido.

Podremos acceder a registrar los datos de un ®aréthpre que previamente se haya definido

el Equipo y la Competicién.

Cuando pulsamos en esta opcion no
aparece la pantalla que se muestra ja
continuacion, en la cual nos indica que
seleccionemos la Jornada correspondiente.

|72}

Las Jornadas que aparecen son las que
previamente hemos definido en
Competicion anteriormente.

Si no seleccionamos ninguna Jornada np
permitird acceder al Partido.

Si seleccionamos por error una Jornada qye
ya se ha jugado, la App mostrard una
ADVERTENCIA indicando que si
continuamos, el informe previamente
generado de dicha jornada alminara y
secreara uno nuevo

@ il 100% B 19:54

SELECCIONE
UNA
JORNADA

MI EQUIPO
EQUIPO 04

MI EQUIPO
EQUIPO 08

EQUIPO O MI EQUIPO EQUIPO 03
MI EQUIPO EQUIPO 02 MI EQUIPO

EQUIPO MI EQUIPO EQUIPO 07
MI EQUIPO EQUIPO 06

MI EQUIPO

MI EQUIPO
QUIPO 10

MI EQUIPO

EQUIPO 01 MI EQUIPO

>

MI EQUIPO

) ) 0
MI EQUIPO EQUIPO 05

MI EQUIPO MI EQUIPO

CANCELAR

Una vez hemos seleccionado la Jornada,
nos aparece la pantalla a través de la cual
podemos registrar todos los datos del
Partido.

Desde el momento que accedemos a esta
pantalla el botén “Atras” del dispositivo
gueda anulado por precaucion.

Aunque la App pase a un segundo plano
porque nos entra un mensaje, una llamada o
cualquier otro evento, si el Cron6metro esta

en marcha, seguird corriendo. Por tanto,

aunque la App no esté en primer plano,

SIGUE FUNCIONANDO.

BENIDORM
ELCHE JF B

. 0-0-+

GOL

7 metros

X

Recup. Pérdida

<

Cambio

ESTADISTICA INFORME “
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A continuacion se detalla el funcionamiento de cada de las secciones y botones de esta
pantalla:

1°) En primer lugar observamos que aparece el nombré&glgépo Local y Equipo
Visitante.

2°%) A continuacién aparece el Crono que funciona hatras. ParaNICIAR vy
DETENER el Crono simplemente pulsamos sobre él en cualgai¢e. Cuando lo
detenemos se pone de cdRiDJO y cuando lo iniciamos se pone de colaiRDE.
Con el Crono parado podemos actualizar tanto los minutos como los reggs
haciendo una pulsacién larga sobre la parte carnelipnte. Nos aparecera una
pantalla que nos permitird introducir el nuevo valo

3°) A continuacion nos aparece el indicador d®@ARTE que estamos jugando (12 o
2%). Cuando el Crono esta en marcha, el vBloo 2T parpadea. Una vez finalizada
la 12 parte y el Crono indic:00, si pulsamos sobrET procedemos a pasar a la 22
parte del partido y el Crono vuelve a poner8@:Q0. Al finalizar la 22 parte, el valor
2T se convierte enFIN y todos los botones de esta pantalla quedan
BLOQUEADQOS, excepto los botones inferiores BSTADISTICA, INFORME y
CERRAR

4% A continuacion y de color amarillo aparecéVARCADOR [(Jfi y a ambos lados
del mismo aparece el logo de la App indicando dguega nuestro equipo, en casa
o fuera, y aparecera L o V segun el Equipo Comtraségue fuera o dentro. En la
version de pago, el logo de la App puede persarakzpor elogo del Club

MI EQUIPO
EQUIPO 1

Cada uno de los botones que detallamos a contéutiene2 FUNCIONES:

1°) Si hacemoslic, el boténhara la funcién correspondiente

2°) Si hacemoglic largo, deshace la accién anteriosiempre que sea (dtima que se
ha realizado.

TUTORIAL Pag. 8/19



2
7/‘\ AppBM

Estadistica Deportiva (© Paco Romero)

LANZAMIENTOS

Los 4 botones siguientes permiten registralLiBAIZAMIENTOS deNUESTRO EQUIPO y

el resultado de los mismos (gol, parada o fallo).

Al pulsar sobre cualquiera de estos botones
se abrira la pantalla que se muestra a |
derecha que nos permitira seleccionar el/l
jugador/a que efectia el lanzamiento. E
esta pantalla aparecerdn con la camiseta

verde los/as jugadores/as que estan en |a

19%

pista y con la camiseta blanca los/las qu
estan en el banquillo. Asimismo, aquellos
jugadores que tienen tarjeta roja, azul ¢
estan cumpliendo una exclusion de 2
minutos apareceran blogueados con la
indicacion de la sancién impuesta.

=2 .l 98% M 17:52

EQUIPO O1

MI EQUIPO

GOL A FAVOR

JUGADOR O1
CONTRAATAQUE

PIVOTE

EXT-1ZQ EXT-DER

LAT-I1ZQ LAT-DER

CENTRAL

G g G
3

|

CLIC - GOL ANUESTRO FAVOR

CLIC LARGO - ANULAR GOL. SI EL
LANZAMIENTO HA SIDO DE 7 METROS, SE
ANULARA TAMBIEN EL PENALTI

CLIC - LANZAMIENTO PARADO

CLIC LARGO - ANULAR LANZAMIENTO.
S| EL LANZAMIENTO HA SIDO DE 7
METROS, SE ANULARA TAMBIEN EL

PENALTI

CLIC - LANZAMIENTO FALLADO

CLIC LARGO - ANULAR LANZAMIENTO.
S| EL LANZAMIENTO HA SIDO DE 7
METROS, SE ANULARA TAMBIEN EL

PENALTI

= 1l 84% WM 8:11

EQUIPO 01

MI EQUIPO

GOL A FAVOR
1 OF 2

JUGADOR 01 JUGADOR 02 JUGADOR 03 JUGADOR 04

5 ' ‘7‘-, 8

JUGADOR 05 JUGADOR 06 JUGADOR 07 JUGADOR 08

e A A

JUGADOR 09 JUGADOR 10 JUGADOR 11 JUGADOR 12

Y

Una vez seleccionado/a el/la jugador/a,
aparecera la pantalla de la izquierda en la
que, segun el nivel configurado, se debera
indicar si se trata de un contraataque, la
posicién y la zona de lanzamiento.

= )

Parad~

()]
o
et
fr
o
£
N

Fuera

CLIC - PENALTI A NUESTRO FAVOR

UNA VEZ LANZADO SE HARA PULSARA
GOL, PARADA O FUERA
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PORTERIA

Los 3

Al pulsar sobre cualquiera de estos botone
se abrira la pantalla que se muestra a |
derecha que nos permitird seleccionar tre

datos:

19)

2°)

39)

4°)

El dorsal sélo habra que indicarlo cuando s
pulse en GOL. Los tres datos son
obligatorios.

botones siguientes permiten registrar ILANZAMIENTOS del EQUIPO
CONTRARIO v el resultado de los mismos (gol, parada o fallo)

El dorsal del jugador/a que realiza
el lanzamiento. Indicaremos el
namero con los botones (0-9).

La posicion desde la cual se ha
lanzado  (extremo izquierda,
lateral izquierda, central, lateral
derecha, extremo derecha o
pivote).

La zona desde la que se hg
lanzado (6, 7 0 9 metros).

Y si se trata de un contraataque.

11%

CONTRARIO. HABRA QUE INDICAR EL
DORSAL, LA POSICION Y LA ZONA DE

CLIC LARGO - ANULAR GOL

CLIC - GOL DEL EQUIPO

LANZAMIENTO.

CLIC - LANZAMIENTO DEL EQUIPO
CONTRIO PARADO POR NUESTRO/A
PORTERO/A O PALO. HABRA QUE
INDICAR LA POSICION Y LA ZONA

CLIC LARGO -> ANULAR ACCION

CLIC > LANZAMIENTO FUERA DEL
EQUIPO CONTRARIO. HABRA QUE
INDICAR LA POSICION Y LA ZONA

CLIC LARGO -> ANULAR ACCION

= a1l 98% WM 17:51

EQUIPO 01

MI EQUIPO

GOL EN CONTRA

6 7 8 9

2 3 4 5

1 CONTRAATAQUE (9]
PIVOTE
EXT-1ZQ EXT-DER
LAT-1ZQ LAT-DER

CENTRAL

DODOD ¥

CLIC - CAMBIO DE PORTERO/A

L n
VA

Parada

TUTORIAL
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INCIDENCIAS DEL JUEGO

Los siguientes botones permiten registrar cualguiedente que ocurra relacionado con los
lances del juego, es decir, Recuperaciones y Rérdik pelota, sanciones y cambios de
jugadores/as.

En todas las situaciones al pulsar el botén coorafipnte aparecera la misma pantalla que
aparecia en Lanzamientos y que permitird seleacielia jugador/a responsable de dicha
incidencia.

En el caso de las tarjetas y las exclusiones, tamaparecera en dicha pantalla el dorsal de
los/las porteros/as.

CLIC > EXCLUSIOIN DE 2 MINUTOS PARA UN/A
JUGADOR/A NUESTRO/A

CLIC - RECUPERACION

CLIC LARGO >

A LA IZQUIERDA DEL TIEMPO, APARECERA EL ANULAR RECUPERACIO!

DORSAL DEL JUGADOR SANCIONADO Y ENTRE
PARENTESIS EL NUMERO DE EXCLUSIONES QUE
LLEVA.

CLIC > PERDIDA
DE BALON

SI ES LA 32 EXCLUSION, LA APP AUTOMATICAMENTE
LE SANCIONA CON UNA TARJETA ROJA

CLIC LARGO >
ANULAR PERDIDA

CLIC LARGO - ANULAR EXCLUSION

CLIC - TARJETA AMARILLA, ROJA O AZUL PARA
JUGADORES/AS DE NUESTRO EQUIPO.

EN CADA TARJETA APARECERA EL DORSAL DE LOS/AS
JUGADORES/AS QUE HA SIDO SANCIONADOS. EN EL
CASO DE LA TARJETA AMARILLA CONTROLA QUE UN
JUGADOR NO PUEDA TENER MAS DE UNA Y EL EQUIPQ
UN MAXIMO DE 3.

CLIC -> CAMBIO DE
JUGADOR.

A TRAVES DE ESTE BOTON
PODREMOS REGISTRAR EL

TIEMPO DE JUEGO DE
CLIC LARGO - ANULAR TARJETA CADA JUGADOR/A
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CAMBIO DE JUGADOR

A través de este botdn podremos registrar en toalmanto los
cambios de jugadores durante el transcurso dertidga

Permite anotar en cada momento quien entra y gala gista y
por tanto registrar el tiempo de juego de cadadoga.

Al pulsar el boton nos aparecerd la siguie
pantalla donde de una forma rapida y fa EQUI

podremos indicar en todo momento I MI EQUIPO

cambios.

CAMBIO o

Si la camiseta o la porteria estan de cojor
blanco, significa que el/lla jugador/
correspondiente esta en el banquillo. Si
el contrario estdn de color verde, ellj
jugador/a estan en la pista jugando.

aJn 52 1l 92% @ 13:04

PO 01

> ' ENTRADA

r' <::i,‘ 2 ‘;> <f,,‘ 3 ‘,§>~ <‘ 4 ‘;>

JUGADOR 01 JUGADOR 02 JUGADOR 03 JUGADOR 04

PARA CAMBIAR EL ESTADO DE UN JUGADOR 05 JUGADOR 06 JUGADOR 07 JUGADOR 08
JUGADOR SIMPLEMENTE HAY QUE » < S
PULSAR SOBRE SU DORSAL 10 12

Antes de iniciar el partido, habra que indicpr
que jugadores/as salen a la pista.

=== =
;. . / i

El Unico jugador/a que aparece o 91

previamente seleccionado/a serd eljlarortero 01 PoRTERO 02

portero/a definido en primer lugar.

JUGADOR 09 JUGADOR 10 JUGADOR 11 JUGADOR 12

o]

CAMBIAR DE BLANCO A
VERDE SIGNIFICA QUE EL/LA

JUGADOR/A ENTRA EN LA
ENTRADA

ES INDISTINTO SI

1° ENTRADA - 2°: SALIDA

1°: SALIDA - 2°: ENTRADA

4 w -

LA PISTA

CAMBIAR DE VERDE A
BLANCO SIGNIFICA QUE
EL/LA JUGADOR/A SALE DE

TUTORIAL
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ESTADISTICA

Este botdn que se encuentra situado en la paddadnfde la pantalla de PARTIDO, permite

visualizar en cualquier momento UBSTADISTICA REDUCIDA con los principales valores

registrados hasta el momento.
Los principales valores que muestra son:
1°) La efectividad de nuestro equipq

tanto en lanzamientos como en
porteria.

m
¥

MI EQUIPO
EQUIPO 1

100% [ 19:23

2°) Numero de recuperaciones, pérdid
y penaltis a favor. ESTADISTICA
3°) Numero de tarjetas y exclusiones. G P F EFECTIV
LANZAMIENTOS 21 7 9 21/37 (56%)
4°) Resultado parcial en el minuto 1{,rorTeriA 24 11 5  16/40 (40%)
20, 30, 40, 50 y 60.
RECUPERACIONES 9 PERDIDAS12 PENALTIS 4/6
59 Efectividad del equipo contrario e AM RJ AZ EXCL
namero y porcentaje global. TARJETAS 4 (i} 0 3
6% Los 6 maximos anotadores ddl 100200 300 400 50" 60
. . PARCIALES +4 +3 1] 0 0 1]
equipo contrario ordenados d
mayor a menor numero de goles. EQUIPO CONTRARIO 24/40 (60%)
. . . D-54 D-30 D-23 D-7 D-10 D-31
7°) La efectividad del equipo contrariq coLes 14 3 2 1 1 1
en Cada una de Ias pOSlCIOnGS Extlz Latlz Cen LatDe ExtDe Piv
(extremos, laterales, central POSICION 3/5 1/3 16/20 1/3 2/5 1/4
pivote). 6 METROS 7 METROS 9 METROS
ZONA 11/20 10/13 3/7
8% La efectividad del equipo contrari
desde cada una de las zonas fe
lanzamiento (6, 7y 9 metros). | ———
TUTORIAL Pég. 13/19
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INFORME

Este botén también se encuentra situado en la pdegor de la pantalla de PARTIDO, y
permite GENERAR y VISUALIZAR en cualquier momento un informe completo de 8<hoja

en formato “pdf’. Este informe se almacena en lanora del dispositivo (teléfono o tablet) y
puede ser compartido via correo electrénico o vaipatgon cualquier otra persona. El nombre
del informe de cada partido se ajusta a la sigaieamenclatura:

COMPETICION_Jx_EQUIPO1-EQUIPO2.pdf

Es decir, el nombre de la Competicién (LIGA 201220 el nimero de la Jornada (J10) y el
nombre del Equipo Local y Equipo Visitante.

Con posterioridad a la celebracion de los partidodps los informes pueden visualizarse
accediendo a la opci@&STADISTICAS del Menu.

La informacién que recoge el informe es la sigdient

Efectividad de cada jugador/a de nuestro equiptesgdanzamientos parados y
lanzamientos fallados (nUmero y porcentaje).

Efectividad de cada portero/a de nuestro equiplesgencajados, paradas realizadas
y lanzamientos fuera (nimero y porcentaje).

Parcial (diferencia de goles) en el minuto 10, 30’, 40’, 50’ y 60'.
Numero de Recuperaciones y Pérdidas de cada jugatinuestro equipo.
Efectividad de los penaltis a nuestro favor (nUnyepoarcentaje).

Relacion de incidencias por cada jugador/a anotahifstante de tiempo preciso en
el que han ocurrido (exclusiones, tarjetas amaritirjetas rojas y tarjetas azules).

Numero de goles de cada jugador/a del equipo camtrardenados de mayor a
menor.

Registro de lanzamientos del equipo contrario agfap por posicion (extremos,
laterales, central y pivote).

Registro de lanzamientos del equipo contrario agfap por zona de lanzamiento
(6, 7'y 9 metros).

Efectividad en los lanzamientos del equipo cordréaiimero y porcentaje).

Cronologia de goles especificando por cada gah @yador/a, el marcador y el
instante de tiempo en el que se produce. Tantegigpo local como visitante.

TUTORIAL
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« Cronograma en el que se especifica el tiempo dgojuke cada jugador/a y una
grafica con los goles en el momento en el que sedugen. Esta informacion se
plasma utilizando como referencia una linea de peerde 60 minutos. Este
cronograma permite relacionar la efectividad yegldimiento del equipo en cada
momento con el equipo que hay en pista en cadanitest

* Resumen estadistico parcial y final. Se trata deragsumen final con toda la
informacion anterior agrupada por partes (12 y 2f)a finalizacion del partido. Este
resumen permite ver el funcionamiento tanto de tnuesquipo como del equipo
contrario en cada parte del partido.

A continuacién se muestra un ejemplo de informe:

COMPETICION:  LIGA 2017-2018 FASE 2 L0Go COMPETICION:  LIGA 2017-2018 FASE 2 0%
JORNADA: 02 (25/02/2018) DEL JORNADA: 02 (25/02/2018) DEL
PARTIDO: (20) EQUIPO LOCAL - EQUIPO VISITANTE (25) an PARTIDO: (20) EQUIPO LOCAL - EQUIPO VISITANTE (25) an
LANZAMIENTOS PORTERIA
JUGADOR/A G P ¥ EFECTIVIDAD JUGADOR/A G P EFECTIVIDAD
1 - JUGADOR/A 01 0 2 1 0G/3L (0% 90 - PORTERO/A 01 18 18 2BP/4IL(56%)
2-JUGADOR/A 02 8 4 2 8G/14L (57% 91- PORTERO/A 02 2 4 SPITL( %)
3-JUGADOR/A 03 2 0 0 2G/2L (100%) 92 PORTERO/A 03 0 0 OPIOLO%)
4- JUGADOR/A 04 0 0 0 0G/0L 0%
TOTALES 20 WP/ S LSS %)
5 - JUGADOR/A 05 3 4 1 3G/SL (37%)
6-JUGADOR/A 06 0 2 0 0G/2L 0% PARCIALES
7- JUGADOR/A 07 4 3 0 4G/TL (7%
1w o 30 a0 50 o
8- JUGADOR/A 08 1 1 0 1G/2L (50%)
9- JUGADOR/A 09 1 2 1 1G/4L (5% 0 " s o 3 s
10- JUGADOR/A 10 0 1 2 0G/3L 0%
11-JUGADOR/A 11 6 2 0 6G/SL (75%)
12-JUGADOR/A 12 0 0 0 0G/0L (0% JUEGO
13- JUGADOR/A 13 0 0 0 0G/0L (0% JUGADOR/A RECUPERACIONES  PERDIDAS PENALTIS
14 - JUGADOR/A 14 0 0 0 0G/0L (0%
15 - JUGADOR/A 15 0 0 0 0G/0L 0% 1-JUGADOR/A 01
16- JUGADOR/A 16 0 0 0 0G/0L 0% 2 JUGADOR/A 02 1
< N N ) 3-JUGADOR/A 03
AL 25 25G/S3LAT%
TOTALE s 1 7 5G/S3L T %) TGO 3
7- JUGADOR/A 07 2 3
0% 10%  20% 30% 40% 0% 60% 0%  §0% 90%  100% 8 =JUGADORIA 08 5
L L L 1 f L 1 1 f ] 9- JUGADOR/A 09 1
EXTREMO IZQUIERDA -| me—— i G /7 L 10- JUGADOR/A 10
11- JUGADOR/A 11 4 2621
LATERAL IZQUIERDA -| n— G /7 L
91- PORTERO/A 02
CENTRAL -| e—7 G /20 L
TOTALES: 18 2G/2L(100%)
LATERAL DERECHA -| 6G/9L
EXTREMO DERECHA -| me—_1 G /4 L INCIDENCIAS
v dEvEL JUGADOR/A EXCL TIAM R TIAZ
2 JUGADOR/A 02 13:46
6 METROS -| — 17 G /41 L i -
7METROS | e— G /§ L 8- JUGADOR/A 08 522
9 METROS -| 4G/4L 4531
10- JUGADOR/A 10 0728
- JUGADOR/A 3
T — 6L 11 - JUGADOR/A 11 44
TOTALES: 3 3 0 0
T T T T T T T J
0% 10%  20% 30% 40% S0%  60% 70%  80% 90%  100%

3

e
N y

iva (€ Paco Romero)
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3
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Estadistica Deportiva (© Paco Romero)

COMPETICION:  LIGA 2017-2018 FASE 2 060 COMPETICION:  LIGA 2017-2018 FASE 2 060
JORNADA: 02 (25/02/2018) DEL JORNADA: 02 (25/02/2018) DEL
PARTIDO: (20) EQUIPO LOCAL - EQUIPO VISITANTE (25) QL PARTIDO: (20) EQUIPO LOCAL - EQUIPO VISITANTE (25) QL
(LOCAL) CRONOLOGIA DE GOLES (VISITANTE)
EQUIPO CONTRARIO
e & Dorsaln® 11 0125 10
Dorsal n° 13 0203 20
Dorsaln® 18 6 21 0301 JUGADOR/A 2
Dopsalz 14 4 Dorsal n° 18 0450 3
Dol 22 3 Dorsal e 11 0515 4l
Dorsal ° 26 3 42 0539 JUGADOR/A 7
Domalr1), o 43 064 JUGADOR/A 11
Dorsaln®2 1
44 004 JUGADOR/A 2
Dorsaln® 13 1
Dorsal n” 14 0741 54
TOTALES: e 55 0803 JUGADOR/A 2
EFECTIVIDAD:  20G/48L (41 %) Dorsal n° 2 137 65
66 1300 JUGADOR/A T
0% 0% 0%  30% A% S0%  60% 0% 80% 100% P THEABORIAT
68 1501 JUGADOR/A T
EXTREMO IZQUIERDA {80 G /1L
69 1601 JUGADOR/A 2
LATERAL IZQUIERDA -| 3G/5L Doral 96 i o
CENTRAL -| ee——O G / 19 | Dorsal n® 18 1825 89
LATERAL DERECHA -| se—3 G / 10 1. 810 24:06 JUGADOR/A 3
EXTREMO DERECHA | e 1 G /5 L S 243 JUGADOR/A2
—— —_—— Dorsal n 22 256 911
912 2528 JUGADOR/A 2
913 2635 JUGADOR/A 2
6 METROS -| e——13 G /33 L
914 2716 JUGADOR/A 8
7 METROS -| ee—— G | 13 L wiE s TUGADORIAS
9 METROS -{m0G /2L 916 30:41 JUGADOR/A 11
917 3225 JUGADOR/A S
CONTRAATAQUES - 3G/3L Dorsaln® 14 s 1007
: : . i i i : i 7 i Dorsaln° 18 EE IR
0% 10%  20% 30% 40% S0% 0% 70%  80% 100% Doesain¥iB Sk i
1218 3510 JUGADOR/A S
Dorsaln° 18 35T 1318
1319 3607 JUGADOR/A S
1320 3744 JUGADOR/A 7
1321 39 JUGADOR/A 9
Dorsal n° 22 3036 1421
Dorsal n° 26 a4 1521
Dorsaln° 22 4234 1621
Dorsaln° 14 a3 12
<
% APPBM - Estadisica Deportiva (6 Paco Romers) NOMBRE DEL CLUB Pag 310 % APPBM - Estadisica Deportiva (6 Paco Romers) NOMBRE DEL CLUB Pag 410
COMPETICION:  LIGA 2017-2018 FASE 2 o5 COMPETICION:  LIGA 2017-2018 FASE 2 o5
JORNADA: 02 (25/02/2018) DEL JORNADA: 02 (25/02/2018) DEL
PARTIDO: (20) EQUIPO LOCAL - EQUIPO VISITANTE (25) cum PARTIDO: (20) EQUIPO LOCAL - EQUIPO VISITANTE (25) cum
Dorsal ' 26 539 1321
1822 47:19 JUGADOR/A 11 CRONOGRAMA: TIEMPO JUGADO - MARCADOR
Dorsal n° 18 4951 192
1923 50:41 JUGADOR/A 11 o i 20 30 & 50 60
1924 5213 JUGADOR/A 11 L ; L : 1 - - 1 h ; ]
1925 5348 JUGADOR/A 11 2 7 2 % Z 22:48
1- JUGADOR/A 01 ' ' P ' e —
Dorsal o' 14 5702 2025 ' ' " . " oo
2- JUGADOR/A 02 s = : e
' . ' 1817
3. JUGADOR/A 03 i — ; i
4- JUGADOR/A 04 : i ) o
5. JUGADOR/A 05 g
. I ) I ' 3300
6- JUGADOR/A 06 ' ' ! — / —
7- JUGADOR/A 07 - - . I 12
8- JUGADOR/A 08 J U —— ! i
9- JUGADOR/A 09 — | —— |
10- JUGADOR/A 10 ' |30
11- JUGADOR/A 11 Iy
12- JUGADOR/A 12 ! | ! | oo
13- JUGADOR/A 13 | ) ‘ , B
14 JUGADOR/A 14 i i | | o
15 JUGADOR/A 15 i 1 ‘ | e
16- JUGADOR/A 16 i ] i : i e
LocAL — | ' i : i '
VISITANTE — 3 - \ i oms
! ! ' !
90 - PORTERO/A 01 3 2 i e -}
91- PORTERO/A 02 I 4 i 1 — '
I I 1 I | i
92- PORTERO/A 03 ' ! i ] i | oo
5 is 25 3 45 55
I i I | L |
r T T T T T ]
o 10 20 30 40 50
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7/’\ AppBM Estadistica Deportiva (© Paco Romero)

COMPETICION:  LIGA 2017-2018 FASE 2 o COMPETICION:  LIGA 2017-2018 FASE 2 o

JORNADA: 02 (25/02/2018) e JORNADA: 02 (25/02/2018) e

PARTIDO: (20) EQUIPO LOCAL - EQUIPO VISITANTE (25) cun PARTIDO: (20) EQUIPO LOCAL - EQUIPO VISITANTE (25) cun
CCRONOGRAMA: RENDIMIENTO EN ATAQUE Y DEFENSA RESUMEN ESTADISTICO PARCIAL Y FINAL (1/2)

EFECTIVIDAD EN LOS LANZAMIENTOS

Vi 0 2w 30 o 50 o JUGADOR/A 1 PARTE 2 PARTE FINAL
T T T T T T
s 15 25 a5’ 45 55 1-JUGADOR/A 01 0% 0% 0%
0y ! 1 ! | | ] 2-JUGADOR/A 02 7% 0% 57%
' . ' . ' ! 3-JUGADOR/A 03 100% 0% 100%
I G i 8 i 4 4-JUGADOR/A 04 0% 0% 0%
4511 ' ! ' ! ' ! 5-JUGADOR/A 05 0% 50% 37%
i i | i | i 6-JUGADOR/A 06 0% 0% 0%
RENDIMIENTO | i ! 1 ! i ! 7-JUGADOR/A 07 60% 50% 57%
4 ) 4 ) | I 4 8-JUGADOR/A 08 50 % 0% 50 %
EN ' ! ' I ' ! 9-JUGADOR/A 09 0% 50% 25%
' I ' ! ' ! UG, % % "
ATAQUE i ' ! ! ! k ! 10- JUGADOR/A 10 0% 0% 0
35 ] ' ! ' ! ' ! 11-JUGADOR/A 11 3% 100% 5%
— ] ' ! ‘ ! ‘ 12- JUGADOR/A 12 0% 0% 0%
i : i ' i : 13- JUGADOR/A 13 0% 0% 0%
30 ' : ' ! ' I 14-JUGADOR/A 14 0% 0% 0%
1 i 4 -+ ! 1 15 - JUGADOR/A 15 0% 0% 0%
' ' ' ' ' ' 16- JUGADOR/A 16 0% 0% 0%
2 i . ) | | |
i : i ' i 1 POSICION 1*PARTE 2 PARTE FINAL
% ' ' ' ' ' EXTREMO IZQUIERDA 4G /st 0G/21 4G/T1
’ ! ! . LATERAL IZQUIERDA 1G/3L 2G/4L 3G/7L
1 1 1 CENTRAL 5G/9L 2G/11L 7G/20L
15 ' . '
RENDIVIENTO ' | ' LATERAL DERECHA 2G/4L 4G/SL 6G/9L
EN ' ' EXTREMO DERECHA 1G/3L 0G/1L 1G/4L
DEFENSA 10 ' ! PIVOTE 2G/4L 2G/2L 4G/6L
5 ' ZONA 1* PARTE 2 PARTE FINAL
LANZAMIENTOS DE 6 METROS 10G/20L 7G/21L 17G/41L
LANZAMIENTOS DE 7 METROS 2G/5L 26/3L 4G/8L
0
LANZAMIENTOS DE 9 METROS 3G/3L 1G/1L 4G/aL

COMPETICION:  LIGA 2017-2018 FASE 2 oo COMPETICION:  LIGA 2017-2018 FASE 2 oo
JORNADA: 02 (25/02/2018) DEL JORNADA: 02 (25/02/2018) DEL
PARTIDO: (20) EQUIPO LOCAL - EQUIPO VISITANTE (25) e PARTIDO: (20) EQUIPO LOCAL - EQUIPO VISITANTE (25) e
RESUMEN ESTADISTICO PARCIAL Y FINAL (2/2) COMPARATIVA GLOBAL
EFECTIVIDAD EN LA PORTERIA
JUGADOR/A I"PARTE 2 PARTE FINAL 6 10% 0% 3% 0% S0% 0% 0% 8% o0 100%
90 - PORTERO/A 01 65% 0% 56%
91- PORTERO/A 02 0% % 7% EFECTIV, LANZAMIENTOS -| Mem—2 %
92- PORTERO/A 03 0% 0% 0%
ERIA | —
MARCADOR FEECTLV. PORTERTA | e 54 %
1°PARTE, 2 PARTE FINAL
9-15 1-10 20-25 EXTREMO IZQUIERDA |%0% ———— 57 Y
INCIDENCIAS DEL JUEGO
1 PARTE 2 PARTE FINAL LATERAL IZQUIERDA -| o 0%
— ) %
RECUPERACIONES DE BALON 9 9 18 o
) CENTRAL | —.7 i
PERDIDAS DE BALON 4 8 12 T ——o g
EFECTIVIDAD EN LOS PENALTIS 0% 100% 100% LATERAL DERECHA | S—30 % -
EXCLUSIONES 1 2 3
EXTREMO DERECHA _| me—20 %
TARIETAS AMARILLAS 2 1 3 | — 5 %
TARIETAS ROJAS 0 0 0 — 50 %
PIVOTE - Bl -
TARIETAS AZULES 0 0 0 %
LANZAMIENTOS EQUIPO CONTRARIO
POSICION I* PARTE 2 PARTE FINAL 6 METROS - M 3 %,
EXTREMO IZQUIERDA 0G/0L 0G/1L 0G/1L 9
1ZQ S—— —“]5;n %
LATERAL IZQUIERDA 3G/SL 0G/0L 3G/SL T —
CENTRAL 2G/8L 7G/11L 9G/19L 9 METROS /0% 100%
LATERAL DERECHA 3G/7L 0G/3L 3G/I0L
EXTREMO DERECHA 0G/2L 1G/3L 1G/5L
PIVOTE 1G/4L 3G/4L 4GISL CONTRAATAQUES | I 100.%
ZONA 1" PARTE 2 PARTE FINAL
r T T T T T T T T T )
LANZAMIENTOS DE 6 METROS 6G/17L 7G/16L, 13G/33L 0% 10%  20% 0% 40% S0% 60% 70%  S0% 90%  100%
LANZAMIENTOS DE 7 METROS 3G/7L 4G/6L 7G/13L —EQUIPO LOCAL am— EQUIPO VISITANTE
LANZAMIENTOS DE 9 METROS 0G/2L 0G/0L 0G/2L

AppBM - Etdisica Deportiv (© Paco Romero) NOMBRE DEL CLUB P90 AppBM - Etdisica Deportiv (© Paco Romero) NOMBRE DEL CLUB Pag. 1010
AN R
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CERRAR

Este botdn es el dltimo de los tres que aparecém garte inferior de la pantalla de PARTIDO.

Una vez finalizado el Partido, se debe haEklC LARGO sobre él para salir y regresar al
Menu de la App.

El motivo de hace€LIC LARGO es evitar que durante el transcurso de un Pagtidwga clic
en este botdn por error y se pierda toda la infordmeregistrada.

Para poder salir de un Partido, el Crono debe patado o haber finalizado el Partido.

ESTADISTICAS

Al pulsar sobre Estadisticas entramos

una pantalla como la que se muestra a ESTADl'STICAS

derecha.

En ella apareceran todos los partidos ¢
hemos registrado hasta el mome
ordenados cronolégicamente y agrupad
por Competicion.

EQUIPO 01-MI EQUIPO

MI EQUIPO-EQUIPO 02
Si hay mas partidos que los que caben
la pantalla, se debe deslizar la panta
hacia arriba para que vayan apareciendd MI EQUIPO-EQUIPO 04
resto de partidos.

EQUIPO 03-MI EQUIPO

EQUIPO 05-MI EQUIPO

Al pulsar sobre uno de ellos, se abrira
INFORME correspondiente.

Es recomendable realizar una copia de EQUIPO 01-MI EQUIPO
informes a otro lugar, tal como Drive, un
memoria USB, en un ordenador, ... e

. . EQUIPO 03-MI EQUIPO
Una vez que tenemos abierto un infor
en la pantalla podemos compartirlo cq
otra persona por Whatsapp, por corr

electrénico o bien guardarlo en Driv

directamente.
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CONFIGURACION / AJUSTES Q

Al pulsar sobre este botén accederemos a la pardalCONFIGURACION o AJUSTES,

mediante la cual podremos personalizar algunostxspde la App.

00 il 38% i 12:42

AppBM® o i

00 il 38% i 12:42

AppBM® o i

00 % il 38% 4 12:42

AppBM® o i

CONFIGURACION
NOMBRE DEL CLUB TIEMPO

NIVEL NIVEL NIVEL
BASICO INTERMEDIO AVANZADO

EN LOS LANZAMIENTOS
SE DEBE INDICAR

EL/LA JUGADOR/A

) &

CONFIGURACION
NOMBRE DEL CLUB TIEMPO

NIVEL NIVEL NIVEL
BASICO INTERMEDIO AVANZADO

EN LOS LANZAMIENTOS
SE DEBE INDICAR
EL/LA JUGADOR/A,

LA POSICION Y LA ZONA

) &

CONFIGURACION
NOMBRE DEL CLUB TIEMPO

NIVEL NIVEL NIVEL
BASICO INTERMEDIO AVANZADO

EN LOS LANZAMIENTOS
SE DEBE INDICAR
EL/LA JUGADOR/A, LA POSICION,

LA ZONA'Y SI ES UN CONTRAATAQUE

) &

A través de la opcién de Configuracion podemosqretigzar la App en tres aspectos:

1°)  Podemos actualizar el nombre del Club.

2°9) Podemos establecer el tiempo de juego de cada @&rt@5 o 30 minutos), de esta
forma adaptamos la App a la categoria del Equipo.

3°) Podemos establecer el nivel de complejidad de [a Ap decir, en funcién del Nivel
elegido podremos indicar mas o0 menos informacionagla lanzamiento efectuado
tanto por nuestro Equipo como por el Equipo cordrar

= Nivel Basica en cada lanzamiento solo se debe indicar eladar/a que lo
efectla.

= Nivel Intermedio: en cada lanzamiento se deberd indicar el/la mgadla
posicion (extremo izq, lateral izq, central, lateter, extremo der y pivote) y la
zona de lanzamiento (6, 7 0 9 metros).

= Nivel Avanzada en cada lanzamiento se debera indicar el/la prgadla
posicion, la zona de lanzamiento y si se trata denon contraataque.

INFORMACION / AYUDA G

Al pulsar sobre este botén accederemos a la welpago de la Apphitp://appbm.esen la que
hay un completo tutorial de manejo, asi como lagdades y mejoras que se van incorporando.
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