
 

Návod na ovládanie programu FUTBAL LGR v.120620 

Tento program slúži na zobrazovanie skóre pre futbal na veľkoplošnej obrazovke. Okrem 

skóre so základnými údajmi je možné zobrazovať logá tímov, fotografie a údaje o hráčoch, 

súpisky hráčov ...Ovládanie je notebookom s dotykovým displejom. 

Program dodávame podľa objednávky v 2 verziách a to základná verzia a rozšírená verzia 

Základná verzia obsahuje: 

- Základná časomiera s možnosťou rôznych hracích časov 

- Názvy tímov 

- Logá tímov 

- Neobsahuje databázu tímov a hráčov 

Rozšírená verzia obsahuje naviac : 

- Databáza tímov  

- Databáza hráčov 

- Predstavovanie hráčov pred zápasom 

- Zobrazenie vizitky hráča po skórovaní, karte, striedaní 

Program môžete používať v nasledovných módoch: 

1. Jednoduchá časomiera (základná verzia programu) 

V tomto režime sa nepoužíva databáza hráčov, ale všetky animácie pri skórovaní, kartách, 

striedaní sa zobrazuje zjednodušené zobrazenie bez vizitky hráča. 

- Len základná časomiera DOMÁCI/HOSTIA bez databázy hráčov – je to vhodné len pre 

najjednoduchšie ovládanie menej významných zápasov 

 

- S názvami tímov bez databázy hráčov 
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- S názvami tímov a logami tímov bez databázy hráčov 

 

 
 

2. Kompletná časomiera s vizitkami hráčov (Rozšírená verzia programu) 

Tento režim využíva všetky možnosti programu. Predpokladom je však naplnená databáza 

hráčov s údajmi (dátum narodenia, post, krátka informácia) a fotografiami hráčov. 

Fotografie môžu byť statické ale aj animované – gif súbor. 

 

Spustenie programu 

Po spustení programu (zástupca na ploche) sa zobrazí úvodné okno pre zadanie základných 

parametrov. Tu je potrebné zadať rozlíšenie obrazovky v pixloch. Ak zadáte menšie rozlíšenie 

ako je skutočné rozlíšenie obrazovky, tak sa zobrazí časomiera len na časti obrazovky. Vtedy je 

potrebné vyplniť zvyšok obrazovky čiernou farbou. Je to prípad, ak máte obrazovku v pomere 4:3 

a program generuje obraz 16:9. Vtedy je dobré nastaviť maximálnu šírku a na výšku vzniknú 

nevyužité pásy, ktoré sa začiernia. Na tejto obrazovke si môžete zvoliť verziu programu Cz/Sk. 

Všetky výstupné texty sú preložené do češtiny. Taktiež základná obrazovka. 

 



 

 

Po stlačení tlačítka. Aktivovať sa zobrazí úvodná obrazovka ovládania programu. 

 

 

Nastavenie pred začiatkom zápasu 

Pred zápasom je potrebné minimálne nastaviť názvy tímov aby namiesto textov DOMÁCI / 

HOSTIA boli reálne názvy. Taktiež je dobré načítať aj logá tímov. Všetky údaje sú uložené 

v databáze. 

 



 

Pre plnohodnotné využitie programu je vhodné do počítača uložiť súpisky tímov 

s fotografiami a základnými údajmi o hráčoch. 

 

Popis ovládacích prvkov 

V základnom okne sa zobrazujú informácie o čase, stave ... a taktiež sú tu ovládacie tlačítka. 

Tlačítka sú rozdelené pre každý tím (vľavo – „domáci“ vpravo – „hostia“). V strednej časti sú 

tlačítka, ktoré sú spoločné – parametrické tlačítka hry. 

 Žltá karta – v priebehu hry ak hráč dostane žltú kartu, tak tu zadáte číslo hráča a na 

obrazovke sa zobrazí animácia. Predpokladá to však, že v databáze je súpiska hráčov. 

 Červená karta. Po stlačení sa zobrazí najskôr žltá karta a vizitka hráča a následne 

červená karta pre hráča 

 Zmena stavu – pridáva a uberá góly 

 Striedanie – striedanie hráčov. Tu zadávate prichádzajúceho a odchádzajúceho hráča 

 SETUP – nastavenie zápasu, databáza tímov, databáza hráčov ... 

 NADSTAVENÝ ČAS – zadáte nadstavený čas, ktorý sa spustí po dobehnutí koncového 

času. 

 PREDSTAVENIE HRÁČOV – zobrazí animáciu hráčov z databázy 

 UKONČIŤ – ukončenie programu 

 

Nastavenie základných parametrov – SETUP 

Po stlačení tlačítka SETUP sa zobrazí nasledovné okno so záložkami: 

 

Záložka – Výsledková tabuľa 



 

Zadáte základné údaje ako rozlíšenie obrazovky  a animačný čas – čas animácie, ktorá sa 

zobrazuje na obrazovke vygenerovaná programom (gól, karta ...) 

V tejto časti sa nastavujú aj farby a fonty, ktoré sa použijú na zobrazenie. Nastavenie sa uloží do 

súboru. Týchto nastavení môže byť viacej a pred zápasom si môžete načítať vybrané nastavenie. 

 

 



 

 

Záložka – Priebeh hry 

Dĺžka polčasu môže byť aj iná ako 45min, napríklad pri žiackych zápasoch. Taktiež pri žiackych 

zápasoch je možné zastavenie hracieho času počas ošetrovania. Môžete si vytvoriť ľubovoľný 

počet konfigurácií zápasov. 

Po výbere stlačte Vybrať a následne Uložiť zmeny. 

 



 

 

  



Záložka –Mužstvá a logá 

 

 

V tejto časti sa zadávajú údaje o tímoch a hráčoch do databázy. Postupne si to vysvetlíme: 

Vytvorenie nového tímu 

V tomto okne zadávame názov tímu, logo (musíme ho mať pripravené v súbore .jpg, .png alebo 

aj gif). Na rozlíšení nezáleží, program si automaticky logo upraví tak, aby sa zmestilo do 

vyhradeného priestoru obrazovky.  

 

Po vložení nového tímu môžeme naplniť databázu hráčov (celý tím aj s náhradníkmi). Podľa 

tabuľky vyplňte jednotlivé údaje o hráčovi. Ak máte fotografiu hráča, môžete aj tú importovať. 

Program si automaticky upraví rozmery fotografie aby vyhovovali zobrazeniu. Môžete použiť aj 

animovaný formát gif.  



 

 

 

V prípade prestupu hráča do iného tímu, nie je potrebné znovu zadávať údaje ale stačí stlačiť 

tlačítko prestup do iného tímu. 

 



Pred začiatkom zápasu je potrebné vybrať zo zoznamu hráčov nastupujúcich hráčov. V prípade 

striedania program ponúkne ako prichádzajúcich hráčov len sediacich na lavičke. 

 

 

Výber tímov do zápasu 

 

 

Pred začiatkom zápasu z databázy tímov vyberiete hrajúce tímy. Ak majú aj uložené logá, tie sa 

automaticky naimportujú a zobrazia. 

Skórovanie 

Ak dá niektorý tím gól tak po stlačení tlačítka ZMENA STAVU sa otvorí nasledovné okno: 

 



 

- Vyberiete hráča, ktorý dal gól a na obrazovke sa zobrazí jeho fotografia a meno. 

 

Žltá a červená karta 

Ak dostane hráč trest žltú kartu, stlačíte tlačítko ŽLTÁ KARTA. Ak je hráč vylúčený červenou 

kartou tak stlačíte tlačítko ČERVENÁ KARTA. Na obrazovke sa najskôr zobrazí žltá karta a až 

následne červená karta. 

Prezentácia hráčov 

Pred začiatkom zápasu ale aj počas zápasu je možné pustiť prezentáciu hráčov. Predčasné 

ukončenie prezentácie tlačítkom Esc. 

Parametre prezentácie ako sú farby, fonty, výška fontov sa dá meniť. 

 

 



 

 

 

 

Ovládací počítač 

Pre ovládanie sa využíva notebook s dotykovým displejom. Pre zadávanie údajov do databázy sa využíva 

klávesnica notebooku. Výstup sa využíva HDMI prípadne DVI. Výstup je napojený na vstup do 

videoprocesora a od tadiaľ na veľkoplošnú obrazovku. Program dokáže generovať obraz podľa rozlíšenia 

veľkoplošnej obrazovky aj bez použitia videoprocesoru s funkciou SCALE. 

Odporúčame pre kontrolu obrazu, pripojiť na výstup videoprocesora kontrolný monitor. Ideálne je ak 

obsluha vidí na veľkoplošnú obrazovku – pre kontrolu zobrazenia. 

 

 



 


