


DigiBou version 1.0
n Feuille de match digitale pour toutes les compétitions FLBB
n Championnats, coupes, matches et tournois amicaux, Bascol

n Le Digibou en mode basique sera
§ obligatoire pour les TL, N2 et N3 Hommes et Dames à partir du 

01/01/2017
§ facultatif pour la saison 2016/17 et obligatoire à partir de la 

saison 2017/18 pour les jeunes (championnat et coupe), pour les 
équipes de réserve et espoires (championnat)

§ obligatoire pour le Bascol à partir du 01/09/2018



Buts recherchés

n Simplification administrative, traitements et contrôles automatiques 

n Lors du match, contrôles supplémentaires : 
- contrôles pour éviter des erreurs de saisie 
- éviter cas vu en phase finale de la saison 2014/2015
- licenciés des licences collectives proposés

n Après le match, traitement automatique



Flow des informations

FLBB 
Server Données de base 

match et licenciés
Envoi 
match saisi

Traitement
données

ü Score mis à jour (mail résultat superflu !)
ü Feuille de match générée (=> flbb.lu et interactif)

disponible le jour après
ü Fautes techniques et disqualifiantes traitées 

automatiquement
ü Autres informations transmis aux personnes 

responsables (contestations, événements, etc.)



Matériel à prévoir
CLUB LOCAL:
Microsoft Surface 3 ou 4 avec Windows 10, clavier et stylet (de 
préférence)
Souris Bluetooth (15-25 EUR) ou USB Hub+souris USB (10+10 EUR) 
(facultatif)

CLUB VISITEUR:
Stick USB ou disque externe (1 GB minimum)

Stick Usb = Backup = Copie adversaire

ARBITRES + COMMISSAIRES:
Stick USB ou disque externe (1 GB minimum)



Obligations des clubs
n A faire par le club local :
• Préparer le matériel (attention aux Windows Update), 
• Télécharger la dernière version du programme 

(automatique depuis 15/07/16 lors du start programme)
• Télécharger le(s) match(s) le jour du match, pas avant !
• Renvoi électronique du match à la FLBB (au plus tard jour après)
• Pendant le match, désactiver WIFI de préférence, pour éviter 

démarrage automatique Windows Update
n A faire par l’équipe adverse :
• Saisir le match avec le matériel mis à disposition
n A faire par les 2 équipes:
• Présenter les licences collectives avant le match
• Présenter la feuille d’équipe (team roster) lors des matchs

Total League hommes et dames, championnat et coupe (si 2x TL)



Données de base

Corrigez les données et effacez les personnes non présentes !

Matches de championnats et coupe: 
Club local doit préparer le match = importer les données de base du match,
la liste des joueurs sélectionnables et des coaches agréés.

Saisie manuelle de toutes les données si import automatique non possible ! 



Equipes

Starting 5 et capitaine doivent être sélectionnés et contresignés par le coach



Deux modes possibles

n Mode basique: 
Simulation d’une feuille de match version papier

n Mode expert: 
Chrono, changements, règles en relation avec le temps, temps 
morts

Ø Minimum mode basique si obligatoire



Menu principal



Mode basique: Joueurs

n Ajouter manuellement croix si ‘en jeu’

n Possible de changer/ajouter 
n° licence et de changer le n° tricot

n Impossible d’ajouter un joueur une fois la rencontre 
commencée



Mode basique: Fautes

n Saisie manuelle faute dans case correspondante

n Saisie alternative:
1. click sur joueur/coach
2. click souris bouton droit pour menu actions

n Possible de saisir 6e faute dans case ‘Pt’ au lieu des points

n Contrôle plausibilité et éliminations



Mode basique: Score

n Click dans case à côté du score pour saisir le shooteur manuellement

n Ou click sur shooteur, ensuite click souris bouton droit pour choisir 
action (1/2/3 points)

n Bouton ‘Ende x.Viertel’ pour terminer un quart

n Bouton ‘SPIELENDE’ pour fin de match



Corrections score ou fautes
Certaines corrections uniquement avec l’aval du 1er arbitre: 

§ Ajouter ou enlever des points au milieu du score
§ Enlever des fautes
§ Mais: Dernière faute et dernier score de chaque 

équipe modifiables sans l’accord du 1er arbitre
L’aval se fait par la signature du 1er arbitre,
le marqueur aura un message de l’appeler au prochain ballon mort
(p.ex. panier marqué, faute, violation).



Retraçage erreurs de saisie

Chaque action saisie du marqueur est gardée dans la liste des actions.

Cliquer sur le bouton ‘Fehlersuche’ sur l’interface principale pour 
rechercher des erreurs de saisie.

Filtres possibles sur équipe, joueur, fautes, temps morts, etc.

En cas de discussion, prenez le temps nécessaire et
utilisez cet outil pour trouver l’erreur avant de continuer le match !



Feuille de match

Ø Impression sur place 
facultative – non 
obligatoire !

Ø Mise à disposition sur 
flbb.lu et site interactif

Ø En couleur

Ø Feuille bleue (verso version 
papier) non imprimable

Ø Peut être imprimée à 
n’importe quel moment du 
match.



Feuille bleue (verso version papier)

(feuille bleue existe uniquement en forme digitale )

Signature coach/capitaine se fait
directement après réserve ou
protestation

Saisie terminée avec signature
1er arbitre



Fin de match 
Type fin de match: 

§ ‘Endresultat’ (cas normal)
§ ‘Spielabbruch’
§ ‘X Forfait’
§ ‘X weniger als 2 Spieler’ (perdu par défaut)
§ ‘X weniger als 7 Spieler’ (Mini-Basket, Poussins)

Signature 1 / 2 / 3 arbitres (= arbitres présents). 

Signature 1er arbitre termine le match et la saisie 
de TOUTES les données ! 

(Attention: saisir les joueurs blessés avant la 
signature du 1er arbitre!)



Accès aux données match
En cas de protestation, disqualifiante, arrêt de 
match :

Arbitre + Commissaire peuvent demander copie du 
match sur Stick USB



Sécurité des données
Stick Usb = Backup = Copie adversaire

Digibou ne fonctionne pas sans Stick USB connecté.

Données encryptées en permanence sur disque dur 
et stick USB.



HELP !!!!
- Lire documentation sur écran d’aide (PDF)

- En cas de question ou suggestion:  
technique@flbb.lu

- En cas d’urgence : Tél. 691 361761

mailto:technique@flbb.lu


http://reflux99.wixsite.com/digibou

URL téléchargement du programme


