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LEDSCORE

Merci d’avoir acheté un logiciel LEDCOM. Ledscore est votre outil pour afficher le score durant un
match, afficher le nom du scoreur, procéder a des changements, afficher des messages personnali-
sés et méme afficher de la publicité !

Ce guide de l'utilisateur vous présente toutes les étapes nécessaires au bon fonctionnement de votre
logiclel.

Pour toutes questions supplémentaires, conseils ou productions graphiques, nous vous invitons a
prendre contact avec notre service commercial et notre service technique.

Service Commercial Service Technique Service Production
04/262.60.03 04/262.60.03 04/262.60.03
info@ledcom.be technique @ledcom.be production@ledcom.be
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APERCU GENERAL

RFCL GUEST  Apercu live de I’écran

0:0

Score domicile

Equipe A : RFCL

Score: O S

Mom de 'equipe & RFCL

Animations Joueurs

Changement joueurs

Changement

Joedr Sortant

Cartons et goals

Joueur:

Messages d’urgences / Message d'urgence
Véhicules mal garées /

Publicités Message !




Score visiteur Chronometre

Equipe B : GUEST omeétre

Appuyez sur 'Cebut’ pour commencer le match.

Score; O

Morm de l'gquipe B: GUEST

DEEUT

Jouedr Entrant - CHAMGEMEMNT

CARTON Joueur: - Jousur -

Yoiture mal garée Pubicités
ALERTE BEEEEEDER Utilisez licdne "Publicités® surle burean




"ENCODER LES NOMS DES JOUEURS

Cliquer sur 'onglet «Joueur» pour encoder le nom des différents joueurs.

Onglets Joueurs de I’équipe domicile

Equipe A: RFCL

Joueur 1 Joueur 2 Joueur & Joueur 4 Joueur & JOUELT &
Joueur7 Joueur § wJoueur 9 Joueur 10 Joueur 11 Joueur 12
Joueur 13 Joueur 14 Joueur1& Joueur 16 Joueur 17 Joueur 12
Jousur19 Jousur 20 Joueur 21 Joueur 22 Joueur 23

Equipe B : GUEST

Jousurd Joueur 2 Jousur 3 Joueur 4 Joueur & Jousur &
Joueur 7 Joueur § Joueur 9 Joueur 10 Joueur 11 Joueur 12
Joueur 13 Joueur 14 Joueur 15 Joueur 16 Joueur 17 Joueur 18
Joueur 19 Joueur 20 Jousur 21 Joueur 22 Joueur 23

Joueurs de I’équipe visiteuse

| DEMARRAGE DU MATCH

Pour démarrer le match, cliquer dans Chronometre sur «Début».

Fonction : «pause» pour mettre le chrono en pause et «réinitialiser» pour remettre le chrono a 0.
ATTENTION : une fois le chrono lancée, il ne faut pas quitter I'application ni appuyer F5 sinon le chro-
nometre va se réinitialiser.

Pour ajouter un goal, cliquer sur les fleches du haut de I'équipe correspondante.

Score domicile Score visiteur Chronometre

Chronométre

Equipe A : RFCL Equipe B : GUEST

score: 0 gcore 0 Appuye z sur "Début’ pour commencer le match.

Nom de I'équipe A RFCL Nom de I'équipe B GUEST




| CHANGEMENTS

Pour changer un joueur : choisir le joueur sortant dans la liste et le joueur entrant puis cliquer sur
«Changement»

< LEDCOMO1 Apercu live

> LEDCOM17

Norm de I'équipe 4: RFCL

Norm de I'équipe B : GUEST PalISE W

Changement

Changement
Joueur Sortant LedcomOd Jougur Entrant Ledcom ¥ CHANGEMENT

Carton Jaune Carton Rouge Goal

CARTOMN Joueur: LedcomCA CARTOMN Jousur: - Jousur:

1 CARTONS ET ANIMATION GOAL

Pour afficher un carton jaune, rouge ou un goal : sélectionner le joueur concerné dans le menu dé-
roulant puis cliquer sur «Carton» ou «Goal pour afficher 'animation correspondante.

LIEDCOM 2 LTEDCONTA

CARW[IO\N\‘RfUGE GOAL’

Carton Jaune Carton Rouge

Carton Jaune Carton Rouge
s Joueur : LedcomOd CARTON  [RUEIS

Message d'urgence Voiture mal garée Publicites




' MESSAGES D'URGENCE

Loption «Message d’urgence» vous permet de diffuser en continu un message sur I'écran.
Taper le message dans la case et cliquer sur «Alerte» afin qu’il soit diffusé.

EVACUEZ LE STADE

Apercu live

Carton Rouge Goal

CARTON  [EUUTEEITN - Joueur: -

Message d'urgence Yoiture mal garée Publicités
ALERTE  NLEEEELEN ALERTE  UEEEERE Utilisez licéne *Publicités " sur le bureau

1VOITURE MAL GAREE

Loption « Voiture mal garée» vous permet de signaler la plaque d’une voiture mal garée.
Taper le numéro de plaque dans la case correspondante et cliquer sur «alerte» pour afficher le

message.

VEUILLEZ DEPLACER LE :
: Apercu live
VEHIGULE :

1-PAH-645

Goal
o N

Publicités

RN Utilisez licdne "Publicités” sur le bureau

Carton Jaune

wasapa | Joueur: Ledcom®d

Message d'urgence
FIRS Message

Woiture mal garée

ALERTE  [EEEEEil]




AFFICHER LES PUBLICITES

Pour afficher les publicités par dessus le score, cliquer sur «Pubs». Les publicités passeront en conti-
nu tant que vous ne cliquez pas sur le bouton «Pubs»

Igiciel de gestion
dufscorejpourffootballl  Apercu live

Visitor

' 1:0

58:10 ]

www.ledecom.be

L

Carton Rouge

Joueur: LedcomCd Joueur: - Publicité

Publicités
CIEERN tilisez licdne "Publicités ' sur le bureau

Message d'urgence Woiture mal garée

ALERTE  [UEEEEDLN ALERTE  [GEEEED]

CHANGER LES PUBLICITES

Pour changer les publicités a diffuser, changer les images dans le dossier « Ledscore - Publicité » sur
le bureau. Une fois I'application lancée, il n’est plus possible d’en ajouter.
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MESURES DE SECURITE

L'utilisation du logiciel et d'un écran LED demande le respect de certaines mesures de sécurité
afin d'assurer un bon fonctionnement des composants électroniques.

Mesures de sécurité : Logiciel

Une fois que le chronomeétre est lancé, il n'est plus possible de changer le contenu du dossier
“publicité”. Quitter et relancer le programme remet le chronomeétre a zéro.

Ne jamais appuyer sur la touche “F5” lors d'un match, cela réinitialiserait le chronometre.

Si vous vous trompez dans l'attribution du score, il est possible d'utiliser la fleche vers le bas
pour redescendre le score de I'équipe concernée. Attention : le compteur va en négatif.

Le logiciel n'est pas adapté aux sports ne comptant pas leur point par multiple de 1.

Lorsque vous devez sélectionner un joueur dans les listes (cartons, changement, goal), les
joueurs de I'équipe a domicile seront les premiers sur la liste, les visiteurs en bas de liste.

Mesures de sécurité : Matériel

Avant de démarrer I'écran LED, veiller a respecter la procédure suivante : démarrage de la
boite d’envoi, démarrage de l'ordinateur qui jouera l'application LEDSCORE

Une fois les deux composants allumés, regarder a l'arriere de la boite d'envoi (sending box)
que la diode verte clignotte rapidement. Si oui, démarrer I'écran LED, si non, recommencer
le processus d'allumage des deux premiers boitiers et vérifier la connectique des cables (au
besoin déconnecter le cable et le rebrancher, jusqu’a entendre un “clic”.
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