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I. Instalação 
 
 Antes demais, obrigado por ter adquirido a aplicação FutControl 6, software 
para treinadores de futebol, mas acima de tudo por ter escolhido a FuturSPORTS 
como sua parceira no seu processo de trabalho diário na orientação de uma equipa de 
futebol.  Esperamos que este programa possa ajudá-lo numa melhor gestão e orientação 
do seu grupo e trabalho, cimentando o seu sucesso enquanto treinador, profissional ou 
não, da principal modalidade nos dias de hoje. 
 Para poder começar a usufruir de todas as potencialidades deste software terá de 
primeiro instalá-lo no seu computador. A tarefa é bastante simples. Deixámos aqui os 
passos que terá de seguir para proceder à instalação. 
 

�x Inserir o CD no drive  de Cd’s do computador onde quer que o programa seja 
instalado; 

�x Se a versão do Windows instalada no seu computador for a mais recente 
Windows Vista, então surgirá automaticamente uma janela onde deverá escolher 
a opção “Executar INSTALL.EXE” de entre outras que lá surgem. Se a versão 
do Windows for XP então o processo de instalação saltará esta janela e passará 
directamente para a janela que se apresenta a seguir; 

�x Escolha o idioma, neste caso o Português. O programa na sua versão portuguesa 
utiliza o método de língua localizada, isto é, independentemente do idioma que 
escolher nesta janela, o programa correrá sempre na língua portuguesa; 

�x Depois, surgirá no ecrã o Assistente de Instalação onde será especificada a pasta 
de destino onde o programa ficará gravado no disco rígido do seu computador. 
Prima “Seguinte” quando tudo estiver definido; 

�x Se alguma versão anterior do programa já estiver gravada no seu computador 
aparecerá no ecrã uma caixa a perguntar se pretende substituir certos ficheiros. 
Neste caso deverá seleccionar o botão “Sim para todos”. Se esta é a primeira vez 
que faz a instalação do programa, então esta janela não surgirá; 

�x Para terminar o processo de instalação prima o botão “Terminar”; 
�x Um ícone com o atalho para o programa FutControl 6 será criado no seu 

ambiente de trabalho; 
�x Clique sobre o ícone para o abrir e contacte-nos para receber a respectiva licença 

de activação. 
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II. Licenças de Activação 
 
 De forma a proteger o programa contra cópias ilegais, este só funcionará com a 
introdução de um código de activação. Assim, é obrigatório fazer o seu registo para o 
poder utilizar. O registo pode ser feito pela Internet para o e-mail 
geral@futurSPORTS.com, por telefax 252866207, por telefone 252115883 ou ainda 
pelo site www.FutuSPORTS.com. 
 Em qualquer situação deve referir o ID COSTUMER que aparece na folha que 
acompanha o CD de instalação do programa e o Código de Activação que aparece no 
monitor do seu computador quando está a instalar o programa pela primeira vez.   
 Cada utilizador tem direito a duas licenças de instalação, sendo uma delas de 
segurança, ou seja, caso o disco do computador se avarie antes de ter sido possível 
desinstalar a licença.   
 Caso o utilizador deseje formatar o seu disco ou passar o programa para outro 
computador, deve sempre desinstalar a licença (processo de desinstalação explicado no 
Capítulo 7.3 do manual).  Tem direito a desinstalar o programa até três vezes por cada 
instalação (por isso, no máximo seis vezes). 
 O programa deixará de funcionar no computador de onde foi desinstalado e só 
será possível voltar a activá-lo nesse computador se o seu disco rígido do seu 
computador for formatado. O código gerado durante a desinstalação deve ser guardado 
e referido quando se pretender fazer novamente a activação do programa, no mesmo ou 
noutro computador. 
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1 - Tabelas – Utilitários  
 
 As potencialidades do programa FutControl 6 dão ao utilizador a possibilidade 
de personalizar o programa, não só o tornando mais apelativo e dinâmico, como 
também estabelecendo um grau de proximidade entre o utilizador e a aplicação, fazendo 
do seu uso uma tarefa menos exaustiva e aborrecida.   
 
1.1  
Menu Geral da Aplicação  
<Tabelas – Utilitários> - <Personalização do Programa> 
 
 Nesta opção poderá dotar o programa de um cariz mais pessoal, pois permite a 
introdução de dados que identifiquem o programa como seu. Aqui poderá introduzir: 
 

�x o seu nome completo; 
�x o nome do clube que orienta; 
�x o seu nível de treinador; 
�x o ano desportivo (época) em curso; 
�x uma fotografia que depois aparecerá no ecrã principal da aplicação; 
�x notas pessoais que considere pertinentes; 
�x etc.; 
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A fotografia a carregar terá de estar gravada no disco rígido do computador em 

que o  programa FutControl 6 está instalado. Existem várias formas que permitem a 
gravação de fotografias no seu computador pessoal, quer seja através da digitalização 
utilizando um scanner, através do download directo de uma máquina digital, de uma 
webcam, etc.. Para poder inserir uma foto na aplicação, clique no botão “Fotografia” na 
janela <Personalização do Programa>. Aí terá de ir até à pasta onde se encontra a 
fotografia que pretende carregar. Escolha “Abrir”  assim que tiver seleccionado a 
imagem.  

Depois de introduzidas todas as informações que considere importantes, volte 
para o menu geral da aplicação e verá que as suas indicações pessoais encontram-se 
agora visíveis no ecrã principal da aplicação. 
 
 
1.2 
Menu Geral da Aplicação  
<Tabelas – Utilitário s> - <Tabelas Gerais da Aplicação>  
 
 A opção <Tabelas Gerais da Aplicação> na opção <Tabelas – Utilitários> do 
menu geral da aplicação é de uma extrema importância na gestão do programa, no 
sentido em que permite padronizar certos conceitos gerais que podem ser utilizados ao 
longo do programa, tornando, desta forma, a introdução de dados mais uniforme e 
económica. Portanto, é no sentido de simplificar o trabalho do utilizador que esta opção 
existe.  
 
1.2.1 
<Tabelas – Utilitário s> - <Tabelas Gerais da Aplicação> - <Tabela de Objectivos 
Específicos> 
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 Nesta janela poderá introduzir e consultar os objectivos específicos, a finalidade, 
de cada tipo de exercício como, por exemplo, centros, combinações entre jogadores, 
passes, resistência, entre outros. 

Para introduzir um objectivo escreva no espaço vazio debaixo de “Objectivos 
Específicos:” e carregue na tecla [Enter] do teclado. Para seleccionar um objectivo terá 
de usar as setas direccionais que se encontram à esquerda dentro da janela. Para apagar 
um objectivo, deve anteriormente seleccioná-lo e depois utilizar o botão “Suprimir”. Se 
quiser imprimir a lista de objectivos específicos, clique sobre o botão “imprimir”.   

Volte para o ecrã principal da aplicação premindo o botão “Sair”. 
 
1.2.2 
<Tabelas – Utilitário s> - <Tabelas Gerais da Aplicação> - <Tabela de 
Especialidades> 
 

Nesta janela poderá introduzir e consultar as especialidades de cada exercício. A 
especialidade é importante para determinar a característica do exercício, ou seja, se é 
um exercício com uma finalidade física, psicológica, táctica ou técnica. 

Para introduzir uma especialidade escreva no espaço vazio debaixo de 
“Objectivos Específicos:” e carregue na tecla [Enter] do teclado. Para seleccionar uma 
especialidade terá de usar as setas direccionais que se encontram à esquerda dentro da 
janela. Para apagar uma especialidade, seleccione-a na tabela e utilize o botão 
“Suprimir”.  

Se pretender imprimir a lista de especialidades, clique sobre o botão “imprimir”.   
Volte para o ecrã principal da aplicação premindo “Sair”. 

 
 
 
1.2.3 
<Tabelas – Utilitário s> - <Tabelas Gerais da Aplicação> - <Tabela de Tipos de 
Exercícios> 
 

Nesta janela poderá introduzir e consultar os tipos de exercícios, ou seja, dá uma 
definição genérica do tipo de exercício a ser desenvolvido pelos atletas. Caracteriza o 
exercício, não o detalhando.  

Para introduzir um tipo de exercício, escreva no espaço vazio debaixo de “Tipos 
de Exercícios:” e carregue na tecla [Enter] do teclado. Para seleccionar um tipo de 
exercício terá de usar as setas direccionais que se encontram à esquerda dentro da janela. 
Para apagar um tipo de exercício, seleccione-o na tabela e utilize o botão “Suprimir”. 

 Se quiser imprimir a lista de tipos de exercícios, clique sobre o botão 
“imprimir”.  

Regresse ao ecrã principal da aplicação premindo “Sair”. 
 
 
1.2.4 
<Tabelas – Utilitário s> - <Tabelas Gerais da Aplicação> - <Tabela de Meios 
Físicos Disponíveis> 
 

Nesta janela poderá introduzir e consultar os meios físicos disponíveis onde os 
exercícios vão ter lugar. Esta opção é importante na medida em que a determinação do 
exercício está condicionada pelos meios físicos à disposição do treinador e dos atletas.  
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Para introduzir um meio físico disponível, escreva no espaço vazio debaixo de 
“Meio Físico Disponível:” e prima a tecla [Enter] do teclado. Para seleccionar um  meio 
físico disponível terá de usar as setas direccionais que se encontram à esquerda dentro 
da janela. Para apagar um meio físico disponível, seleccione-o na tabela e utilize o botão 
“Suprimir”. Se quiser imprimir a lista de meios físicos disponíveis, clique sobre o botão 
“imprimir”.  

Prima “Sair” para voltar ao ecrã principal da aplicação. 
 
1.2.5 
<Tabelas – Utilitário s> - <Tabelas Gerais da Aplicação> - <Tabela de Tipo de 
Golo> 
 

Nesta janela poderá introduzir e consultar os tipos de golos marcados durante 
um jogo como, por exemplo, golos directos, de cabeça, de livre, entre outros tipos. 

Para introduzir um tipo de golo, escreva no espaço vazio debaixo de “Tipo de 
Golo:” e carregue na tecla [Enter] do teclado. Para seleccionar um tipo de golo terá de 
usar as setas direccionais que se encontram à esquerda dentro da janela. Para apagar um 
tipo de golo, seleccione o respectivo na tabela e utilize o botão “Suprimir”.  

Se quiser imprimir a lista de tipos de golos específicos, clique sobre o botão 
“imprimir”.  

Regresse ao ecrã principal da aplicação carregando em “Sair”. 
 
 
1.3 
Menu Geral da Aplicação  
<Tabelas – Utilitário s> - <Configuração dos Botões de Acção>  
  
 Esta janela permite ao utilizador definir os botões de acção, que podem estar 
determinados para um atleta, para uma jogada, para uma movimentação específica, etc.. 
Os botões de acção são muitos importantes na opção <Jogos - Campeonato> - <Análise 
da Equipa em Jogo> - <Introdução de Dados para Análise> (Capítulo 6.4.2).  
 Na opção <Configuração dos Botões de Acção> o utilizador pode, entre muitas 
opções:  

�x definir para cada número de botão (“Nº de Botão) um atleta ou acção específica; 
�x Se o atleta/acção configurado no botão de acção pertence à equipa do treinador 

(1) ou à equipa visitante (2) (“Tipo – Equipa (1-2)”); 
�x Escolher um nome abreviado que depois surgirá no botão na opção <Jogos - 

Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo>; 
�x Introduzir, de forma mais detalhada, o nome do atleta/acção (“ACÇÃO / 

JOGADOR”); 
�x Gravar um trecho de áudio que descreva, de forma breve, aquilo que foi definido 

para o botão de acção; 
�x Inserir uma imagem que ocupará o espaço do “Nome abreviado” na 

representação do botão em “Índice de Botões”; 
�x Determinar um marcador especial. 

 
Esta opção é de cariz extremamente individual e o utilizador pode configurar os 

botões da forma como bem entender de acordo com a acção de jogo que pretende 
analisar posteriormente. Contudo uma versão estandardizada indica que os botões que 
vão do 1 ao 14 devem referir-se aos atletas da sua equipa (11 da primeira equipa e 3 
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suplentes), os botões a vermelho as acções não conseguidas (ex.: “passe não 
conseguido”, “cruzamento não conseguido”, etc.), os botões verdes as acções 
conseguidas (ex.: “passe conseguido”, “cruzamento conseguido”) e os restantes botões 
referentes aos atletas adversários e respectivas acções. Mas isto é apenas uma sugestão e 
a configuração dos títulos dos botões de acção ficam  ao critério do utilizador.  

 
 

 
O marcador especial é uma opção que permite empreender uma consulta mais 

específica e detalhada de uma acção que foi empreendida. Ou seja, e a título de exemplo, 
se configurar um botão de acção como “Golo de cabeça” e a ela atribuir um marcador 
especial com o número 1, na opção <Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em 
Jogo> - <Listagem Geral de Marcadores Especiais> descrita no capítulo  6.4.4.3 deste 
manual, escolhendo o marcador especial 1 surgirão todas as acções de “Golo de cabeça” 
que foram introduzidas. Convém referir que um marcador especial pode ser atribuído a 
mais que um botão de acção. O marcador especial número 1 poderia congregar os 
diferentes tipos de golos de cabeça por exemplo. 
 

                            
 
 

A fotografia ou imagem a carregar terá de estar gravada no disco do computador 
e na pasta em que o  programa FutControl 6 está instalado. Existem várias formas que 
permitem a gravação de fotografias no seu computador pessoal, quer seja através da 
digitalização utilizando um scanner, através do download directo de uma máquina 
digital, de uma webcam, etc.. Para poder inserir uma imagem na aplicação, clique no 
botão “Fotografia” na janela <Configuração dos Botões de Acção>. Aí terá de ir até à 
pasta onde se encontra a imagem que pretende carregar. Escolha “Abrir” assim que tiver 
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seleccionado a imagem. Convém salientar que esta opção requer que a imagem a 
carregar para o programa esteja gravada no disco do seu computador em formato (*.ICO) 
e na pasta onde está o FutControl 6. 

Para fazer uma gravação áudio, utilize a pequena caixa à direita onde estão bem 
definidos os botões universais que permitem operar qualquer sistema áudio e vídeo. 
Para fazer a gravação de um trecho tem apenas que ligar um microfone de secretária ao 
seu computador pessoal e pressionar o botão onde surge um pequeno microfone. 
Aparecerá uma janela vermelha dando conta do tempo da gravação. Para parar carregue 
no sinal de “Stop”. Para uma audição da gravação apenas tem que pressionar o botão 
“Play”.  

                        
 

As opção no fundo da janela devem ser consideradas na fase final de introdução 
de dados. Depois de introduzida toda a informações que considere importantes, clique 
em “Aplicar” para validar todos os dados. A tecla “Novo” permite-lhe iniciar a 
definição de um novo botão de acção.  

Se pretende imprimir todos os botões introduzidos, pressione “Imprimir”. A 
opção “Apagar” dá-lhe a possibilidade de apagar inteiramente todos os dados 
introduzidos num botão de acção. 

 Para sair da janela e regressar ao menu geral da aplicação, seleccione “Sair”. 
 
1.4 
Menu Geral da Aplicação  
<Tabelas – Utilitário s> - <Cálculo de Biorritmos do Jogador>  
 
 Os biorritmos são ciclos naturais de energia. Quando nascemos a nossa energia 
está num nível estável. Contudo, à medida que o tempo passa, essa energia vai 
conhecendo sistematicamente períodos de instabilidade. Essa instabilidade pode-se 
manifestar em muita ou pouca energia. Para uma informação mais detalhada acerca do 
Biorritmo, pressione, dentro da janela <Cálculo de Biorritmos do Jogador> o botão com 
um ponto de interrogação relativamente centralizado no topo da janela. 
 A opção <Cálculo de Biorritmos do Jogador> permite calcular (não com total 
infalibilidade!) os biorritmos de cada atleta, dando ao treinador informação acerca de 
quais os níveis físicos, emocionais e mentais que dominam os atletas em determinado 
período. Este cálculo oferece ao treinador indicadores de relativa importância na gestão 
física e psíquica do atleta.  
 Os níveis de biorritmo sujeitos a cálculo são três: 
 

�x Físico: este ciclo refere-se ao aspecto físico do corpo, à saúde, resistência 
e força física; 

�x Emocional: este ciclo refere-se ao aspecto emocional, à sensibilidade e 
às emoções próprias de cada um; 
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�x Mental: este ciclo refere-se ao aspecto mental do corpo, à criatividade e 
aprendizagem; 

 
Para calcular o biorritmo de cada jogador tem que seguir certos passos: 
 

1. Escolher o atleta (“Nome do Jogador”); 
2. introduzir a data de nascimento do atleta; 
3. introduzir a data de cálculo (actual); 
4. introduzir a hora de nascimento; 

 
Depois de toda a informação essencial estar introduzida, pressione o botão que 

contém uma roda vermelha, uma roda verde e uma roda azul, cores que identificam os 
três níveis que são calculados.  

Pode consultar o cálculo com todos os níveis em simultâneo ou então 
individualmente. Para isso só é necessário marcar aqueles que pretende na caixa 
disposta no canto superior direito (“Escolha”). 

Os resultados surgirão no gráfico de fundo branco. No dia em que a onda 
sinusoidal se cruza com o eixo horizontal define-se aí um dia crítico. Este dia é um de 
instabilidade. No plano físico, por exemplo, durante um dia crítico, existe um maior 
risco de lhe acontecer algo de desagradável, como apanhar uma gripe. 

Para imprimir a janela para posterior consulta, pressione o botão com a imagem 
de uma impressora. 

Para sair e voltar ao menu geral da aplicação, clique no botão verde com uma 
estrela preta que se encontra na parte inferior direita da janela. 
 
 
 
1.5 
Menu Geral da Aplicação  
<Tabelas – Utilitário s> - <Editor de Texto> 
 
 Para quem estiver familiarizado com outros processadores de texto, não terá, 
com certeza, qualquer tipo de dificuldade em operar com esta opção que o programa 
oferece. O editor de texto que o programa FutControl 6 põe à disposição do utilizador é 
de natureza intuitiva, não colocando, dessa forma, muitas barreiras ao utilizador.  
 No topo superior da janela tem à sua disposição as opções que permitem a 
gestão e formatação dos diversos documentos que poderá vir a criar.  
 
Ficheiros  
  

Esta opção dá ao utilizador uma possibilidade de gestão básica dos documentos 
novos como também dos previamente elaborados. Aqui poderá: 
 

�x Criar um novo documento (“Novo”)  
�x Abrir um documento que esteja guardado no disco (“Abrir”);  
�x Guardar um documento novo (“Guardar”, “Guardar como…”); 
�x Imprimir um documento; 
�x etc..  

 
Edição 
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     Com a opção “Edição” poderá, dentro de muitas opções, cortar, colar e copiar 
segmentos ou totalidades do documento, facilitando, dessa forma, a formatação do 
documento.  
 Uma novidade desta opção é a possibilidade de fazer uma procura específica por 
palavras. Dentro da opção, se seleccionar “Procurar”, poderá, por exemplo,  identificar 
uma palavra em específico, contabilizar o número de vezes que essa palavra foi digitada, 
reconhecer o contexto da palavra, etc.., permitindo, dessa forma, que o trabalho de 
procura de uma palavra ou expressão seja o menos exaustivo possível. Se achar que há 
palavras ou expressões que precisam de ser substituídas, então seleccione a opção 
“Substituir”. Aqui, poderá procurar a palavra / expressão que pretende (espaço por 
baixo de «Procurar») e substituir pela nova palavra / expressão que deseja. 
  
1.6 
Menu Geral da Aplicação  
<Tabelas – Utilitários> - <Gestão de documentos digitais> 
 
 
 Nesta opção o utilizador poderá proceder à gestão dos documentos digitalizados 
e inseridos no programa FutControl 6. 
 Embora o programa tenha por defeito um gestor e digitalizador de imagens, 
aconselhamos vivamente a utilização do software que originalmente veio com o scanner 
ou com a sua máquina de digitalizar documentos, já que este deve estar devidamente 
ajustado ao tipo de máquina a que diz respeito. Caso isso não seja possível, pode sempre 
utilizar o digitalizador que o programa coloca à disposição.  
 A janela é composta por quatro botões. O primeiro botão, com a imagem de uma 
lupa, dá-lhe uma lista de todos os documentos digitalizados para o programa. Tem 
também a possibilidade de consultar detalhadamente todos esses documentos. Para que 
os documentos existentes surjam na tabela terá necessariamente que premir o botão 
“Documentos” no fundo da janela. Para fazer uma consulta da informação de cada 
documento, seleccione-o directamente na tabela e prima o botão “Consultar ficha”.  
 O segundo botão, com todos círculos coloridos, permite-lhe fazer digitalizações 
a cores. Defina o tipo de digitalização, a referência para posterior procura e o autor. Dê 
um título ao documento, um assunto e faça um breve resumo acerca do mesmo. Depois, 
já com o documento a digitalizar colocado no scanner, premir o botão cinzento 
“Digitalização”. A digitalização surge à direita na janela. Clique sobre a imagem para 
aumentar o tamanho da mesma e validar a imagem obtida. 
 O terceiro botão, com círculos de cor preta, branca e cinzenta, permitem-lhe 
fazer digitalizações a preto-e-branco e o seu manuseamento é em tudo idêntico à 
digitalização a cores.  
 O quarto botão dá-lhe uma lista de todos os periféricos que estão ligados ao 
computador onde o programa está instalado. 
 
1.7 
Menu Geral da Aplicação  
<Tabelas – Utilitários> - <Gestão de ficheiros>  
 
1.7.1 
<Tabelas – Utilitários> - <Gestão de ficheiros> - <Manutenção Geral de Ficheiros> 
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 A opção <Manutenção Geral de Ficheiros> dá ao utilizador a possibilidade de 
gerir uma larga bateria de ficheiros existentes no programa. Esta janela é muito 
importante na medida em que permite, de uma forma muito rápida e eficaz, fazer a 
limpeza de ficheiros de relativa importância ou ficheiros que necessitam de ser alterados. 
 No entanto, o utilizador deverá ter bastante atenção nas acções que pretende 
empreender nesta janela, dado que, ao ser efectuada a limpeza de um ou mais ficheiros, 
estes serão definitivamente apagados. Ou seja, este é um processo irreversível e os 
dados existentes desaparecerão para sempre do seu programa. Portanto, tenha imensa 
atenção e verifique bem quais os ficheiros que pretende eliminar.  
 Para apagar um ou mais ficheiros vá marcando os respectivos na pequena caixa 
branca que está antes da designação dos ficheiros e, assim que tiver seleccionado aquele 
ou aqueles que pretende, pressione o botão vermelho que está no topo superior direito 
da janela com o nome “Confirmar”. Surgirá uma caixa a perguntar se pretende continuar 
com a eliminação do/s ficheiros. Carregue em “Sim” se pretende continuar ou “Não” se 
deseja cancelar a eliminação.  
 Para voltar ao menu principal do programa, clique sobre o botão “Sair”. 
 
1.7.2 
<Tabelas – Utilitários> - <Gestão de ficheiros> - <Reindexação de ficheiros> 
 
 Esta opção deverá ser realizada em períodos de tempo regulares pois ela permite 
uma verificação da consistência dos ficheiros da aplicação. A reindexação é um 
processo que permite reordenar os ficheiros existentes no programa e restaurar os 
índices.  
 Para iniciar o processo de reindexação dos ficheiros da aplicação, pressione com 
o cursor do rato no botão centralizado na janela com a figura de uma seta. O processo 
dura apenas poucos segundos.  

Depois de concluída a operação pode regressar ao menu principal da aplicação 
carregando no botão onde iniciou o processo de reindexação ou o botão no fundo da 
janela com o nome “Sair”. 
 
1.7.3 
<Tabelas – Utilitários> - <Gestão de ficheiros> - <Abertura de Nova Época> 
 
 Esta opção deverá ser tomada em conta quando se transita de uma época para 
outra. De uma forma sucinta, o que acontece quando instala a aplicação no seu 
computador pela primeira vez é que uma época é automaticamente criada, ou seja, esta 
opção não tem qualquer tipo de utilidade aquando da primeira instalação. Será sim 
muito importante nas épocas subsequentes.  
 Quando acaba uma época, terá de passar por esta opção, pois com certeza 
quererá ter toda a sua informação devidamente organizada e estruturada.  
 No menu principal da aplicação, escolha <Tabelas – Utilitários > - <Gestão de 
Ficheiros> - <Abertura de Nova Época>. Para criar uma nova época terá de apenas 
seguir as instruções apresentadas, de forma muito detalhada, na janela da opção. O 
detalhe das informações permite até ao utilizador com limitados conhecimentos 
informáticos criar a época em muito pouco tempo e sem grande dificuldade. Para iniciar 
uma nova época comece então por carregar no botão vermelho com o nome “Iniciar 
Processo” e seguir todas os passos indicados previamente. 
 Depois do processo estar concluído vai ser criada uma nova pasta com o título 
da época em que criou. A pasta criada vai estar gravada no seu disco rígido, à parte do 



 17

programa original. Contudo, a pasta original do programa não pode nunca ser apagada 
do programa, na medida em que as épocas que vão sendo criadas vão “buscar” as 
informações importantes a essa pasta.  
 Depois de criada a nova época o trabalho de introdução de dados torna-se mais 
fácil e menos cansativo pois a informação da época precedente transita para a nova 
época. O utilizador terá apenas de gerir os dados como bem entender, conservando 
aqueles que deseja conservar e apagando aqueles que deseja apagar. 
 Para apagar ficheiros na nova época, utilize a opção do menu principal <Tabelas 
– Utilitários> - <Gestão de ficheiros> - <Manutenção Geral de Ficheiros>. Será mais 
fácil e mais eficaz. 
 
1.7.4 
<Tabelas – Utilitários> - <Gestão de ficheiros> - <Cópias de Segurança> 
 
 Hoje em dia os riscos de perda de informação no nosso computador são 
inúmeros. Portanto, para que tenha sempre a informação do seu FutControl  6 
devidamente protegida e gravada, recomendámos que execute, periodicamente 
(dependendo do fluxo de informação), cópias de segurança. Isto permitirá que, caso 
aconteça algum problema no disco rígido do seu computador, os dados introduzidos até 
ao momento na aplicação não sejam perdidos e, caso se percam, não tenham que ser 
novamente introduzidos, poupando-lhe tempo precioso. 
 Para fazer uma cópia de segurança tem que ir até à opção <Tabelas – Utilitários> 
- <Gestão de ficheiros> - <Cópias de Segurança>. Na janela escolha, dentro da caixa 
com o título “Salvaguardar…” o drive de destino: C:\, D:\, E:\, etc… Assim que o drive 
de destino estiver escolhido carregue sobre a imagem com uma pasta branca no lado 
esquerdo dessa mesma pasta. Será criada então uma cópia de segurança na drive que 
especificou. 
 Para restaurar a cópia de segurança tem que, dentro da mesma janela, ir à caixa 
com o título “Restaurar…” e escolher o drive de origem, isto é, onde foi feita a cópia de 
segurança. Depois de escolhido o drive de origem, carregue na pasta branca que está ao 
lado da caixa. Terá então toda a informação devidamente reposta. 
 A caixa com o título “Última salvaguarda” funciona automaticamente e fornece 
ao utilizador informação sobre as cópias de segurança que vão sendo feitas. 
 Tenha em atenção que fotos, esquemas ou desenhos que colocar no programa 
não serão copiados. Neste caso terá de fazer a cópia e abri-los manualmente. 
 Para voltar ao menu principal da aplicação clique sobre “Sair”. 
 
1.7.5 
<Tabelas – Utilitários> - <Gestão de ficheiros> - <Limpeza Total de Ficheiros> 
 
 A opção <Limpeza Total de Ficheiros> permite ao utilizador fazer uma limpeza 
integral de toda a informação introduzida no programa até ao momento.  
 Terá de ter muita atenção ao utilizar esta funcionalidade pois ao apagar todos os 
ficheiros, eles desaparecerão para sempre da sua aplicação, o que o obrigará a inserir 
todos os dados novamente. 
 Para proceder à limpeza completa de toda a informação da aplicação, pressione 
com o cursor do rato no botão com o nome “Limpar” por baixo da caixa com fundo 
vermelho centralizada na janela da opção. Surgirá uma caixa a perguntar se pretende 
continuar com a eliminação do/s ficheiros. Carregue em “Sim” se pretende continuar ou 
“Não” se deseja cancelar a eliminação.  
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 Para voltar ao menu principal da aplicação depois da operação de limpeza 
estiver concluída, carregue no botão “Sair” no fundo da janela. 
 
1.8 
Menu Geral da Aplicação  
<Tabelas – Utilitários> - <Configuração da Impressora> 
 

A opção <Configuração da Impressora> permite que o utilizador defina todos os 
parâmetros da impressora configurada para o programa. De muito fácil compreensão e 
manejo, portanto, não nos alongaremos mais neste tópico. 
 
1.9 
Menu Geral da Aplicação  
<Tabelas – Utilitários> - <Sair>  
 
 Seleccione esta opção se desejar sair do programa FutControl6  e regressar ao 
ambiente de trabalho do seu computador pessoal. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 – Gestão - Equipa 
 
2.1 
Menu Geral da Aplicação  
<Gestão - Equipa> - <Ficha Individual de Atleta>  
 
 Esta é uma das opções centrais de todo o programa, pois o trabalho de um 
treinador só pode ser desenvolvido se tiver um atleta ou um grupo de atletas para 
orientar, formar e treinar. Dessa forma, o programa FutControl  6 coloca à disposição 
do treinador a possibilidade de ter um registo pessoal bastante completo de todos os 
atletas que estão sob a sua orientação.  
 Com a opção <Ficha Individual do Atleta> poderá gerir toda a informação 
respeitante aos seus atletas, nomeadamente o nome do atleta, o número da camisola, 
escalão, a posição, disponibilidades, entre muitas outras. 

Esta opção do programa é bastante completa, na medida em que permite fazer um 
registo detalhado de todas as características inerentes aos seus atletas, fornece 
informação acerca dos critérios técnicos e psíquicos que definem cada individualidade, 
providencia um registo das lesões contraídas, assiduidade aos treinos, desempenho 
progressivo, observações genéricas acerca de cada atleta, entre muitas outras opções que 
o utilizador pode usufruir. Acabaram-se as informações confusas no papel. Com o 
FutControl  6 o processo de armazenamento de informação acerca de cada atleta e a 
gestão da mesma torna-se uma tarefa mais fácil e interessante.  
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Vejamos agora, com maior especificidade, cada uma das potencialidades desta 
opção. 

 

 
Ao abrir a janela <Dados Gerais dos Jogadores> que se encontra em <Gestão – 

Equipa> - <Ficha Individual de Atleta>, verá que esta é composta de duas partes: na 
parte superior uma tabela onde se encontram informações de carácter genérico, e na 
parte inferior uma caixa com um conjunto de pastas onde podem ser encontradas 
informações de carácter mais específico.   

A informação, tanto na tabela como na caixa, não pode ser directamente introduzida 
nas respectivas. Para iniciar a introdução de dados, carregue no botão verde com o nome 
“Novo” que se encontra à direita por baixo da tabela. Aparecerá então uma nova janela 
com o título <Ficha Individual do Atleta>. 

É na janela «Ficha Individual do Atleta» que poderá começar a preencher os dados 
gerais e específicos de todos os seus atletas. Verá que a janela é composta por várias 
pastas. Vamos ver então em que consistem essas pastas e como poderá operar com elas. 
 
Dados do jogador 
 
 Esta pasta permite a introdução de dados gerais de cada atleta. De entre muitas 
opções temos a destacar: 
 

�x Nome do atleta; 
�x Informação acerca da sua cidadania (B.I., Nacionalidade, etc.) 
�x Data de nascimento e sexo; 
�x Contactos (morada, telemóvel, etc.); 
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�x O escalão a que pertence e a posição que ocupa no campo; 
�x Número de licença desportiva; 
�x Entre muitas outras. 

 

 
Dados físicos 
 
 Com esta opção o treinador terá acesso a uma avaliação física de todos os seus 
atletas, nomeadamente a compleição física e os resultados obtidos em testes de carácter 
físico, resistência ou velocidade. Esta pasta coloca à disposição do treinador informação 
acerca: 
 

�x Altura, peso e medida da camisola, segundo o padrão europeu, de cada atleta; 
�x Lateralidade; 
�x Medição da caixa torácica em centímetros; 
�x Resultados em testes físicos; 
�x Resultados em testes de velocidade; 
�x Medição em centímetros dos músculos das pernas; 
�x etc..  
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Critérios particulares 
 
 A pasta “Critérios particulares” confere ao treinador a possibilidade de ter à sua 
disposição dados que avaliem cada atleta sob os pontos de vista físico, psíquico e 
técnico, todos avaliados numa escala que vai do nulo ao excelente. 
 

�x Critérios técnicos (técnica, agilidade, remate, fintas, jogo de cabeça, passes, pé 
direito e pé esquerdo); 

�x Critérios personalidade (agressividade, criatividade, influência, vontade, 
camaradagem, pontualidade, moral e fair-play); 

�x Critérios físicos (reflexos, resistência, velocidade e potência). 
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Ficha médica 
 
 Para poder operar com esta pasta terá de primeiro preencher os campos mais 
importantes da pasta Dados do jogador.  
 A ficha médica permite ao treinador ter um conhecimento do historial de lesões 
de cada atleta. Esta opção é muito completa na medida em que providencia informação 
acerca: 
 

�x Data da lesão e data da alta médica; 
�x Gravidade da respectiva lesão; 
�x Descrição da lesão; 
�x Zona afectada; 
�x Causa da lesão; 
�x Tipo de tratamento; 
�x Observações; 
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Outra especificidade da aplicação é a de colocar à disposição do utilizador uma 
vasta bateria de imagens de músculos geralmente mais afectados por lesões, permitindo 
uma localização exacta (ou quase exacta) da zona muscular afectada. Seleccione a 
opção “Imagens” (no fundo da janela à esquerda) e escolha a imagem correspondente à 
lesão sofrida pelo atleta. Na imagem pode seleccionar, com o cursor do rato, a zona 
específica da lesão. A criação de uma círculo vermelho quando carrega em cima da 
zona permite-lhe ter uma melhor identificação da zona afectada. 

Depois de todos os campos estarem devidamente preenchidos, salve a 
informação introduzida no histórico de lesões carregando apenas no botão cinzento com 
o nome “Gravar”. A ficha médica fica então preenchida. Se pretender adicionar mais 
uma lesão no registo de lesões de um atleta, apenas tem que, na mesma pasta, 
seleccionar o botão cinzento com o nome “Novo” e seguir as instruções mencionadas 
em cima.  

Para apagar um registo de lesão carregue no botão cinzento “Suprimir”. Surgirá 
uma caixa a perguntar se pretende continuar com a eliminação dos dados. Carregue em 
“Sim” se pretende continuar ou “Não” se deseja cancelar a eliminação.  
 
Observações gerais 
 
 Aqui poderá introduzir notas particulares acerca de cada atleta, funcionando 
como um bloco de notas. Muito útil para fazer uma avaliação geral de cada atleta. 
Escreva directamente na caixa branca intitulada “Notas particulares”. 

Para fazer uma gravação áudio, utilize a pequena caixa à direita onde estão bem 
definidos os botões universais que permitem operar qualquer sistema áudio e vídeo. 
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Para fazer a gravação de um trecho tem apenas que ligar um microfone de secretária ao 
seu computador pessoal e pressionar o botão onde surge um pequeno microfone. 
Aparecerá uma janela vermelha dando conta do tempo da gravação. Para parar, clique 
sobre o botão “Stop”. Para uma audição da gravação, apenas tem que pressionar o botão 
“Play”.  
  

 
 

Depois de preenchidos todos os campos que pretende dentro da janela <Ficha 
Individual do Atleta>, regresse à opção <Dados Gerais dos Jogadores> para poder 
continuar a introduzir mais dados acerca de um jogador, pois verá que algumas das 
pastas dentro da caixa ainda estão vazias. 
 As pastas Desempenhos, Golos Marcados, Sanções, Gestão Treinos e Testes 
reportam-se a outras opções da aplicação que não estão incluídas nesta secção. Isto 
deve-se ao facto de as respectivas pastas estarem intimamente vinculadas a informações 
procedentes do contexto de jogo e de treino. Vejamos então em que consiste cada uma 
destas pastas e onde poderá introduzir os dados referentes a cada uma delas. 
 
 
Desempenhos  
 
 Aqui poderá avaliar o desempenho do atleta ao longo de toda a época desportiva. 
Terá à sua disposição: 
 

�x O número de jogos realizados pelo atleta durante a época desportiva; 
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�x O tempo total de jogo que o atleta jogou; 
�x O número de assistências para golo realizadas pelo atleta; 
�x O número total de notas atribuídas ao jogador; 
�x A média final englobando o total das notas atribuídas; 
�x Um gráfico onde poderá avaliar graficamente o desempenho do atleta; 
�x Etc.. 

 

 
      Na linha “Nº de convocatórias” encontrará dois botões, um à esquerda e outro à 
direita: “(*)” e “(**)”. Os valores do botão “(*)” encontra-se à frente do respectivo e 
dizem respeito às convocatórias realizadas provisoriamente, através da opção <Gestão 
de Convocatórias para os Jogos>. Os valores do botão “(**)” são apresentados no resto 
dos campos que compõem essa linha e referem-se ̀opção <Ficha Geral de Jogo>, mais 
concretamente às participações realizadas efectivamente nos encontros para onde os 
atletas foram convocados, pois nem sempre as convocatórias coincidem totalmente com 
os atletas que comparecem no jogo. Clique sobre os botões para ler mais informação 
acerca deles e para sair prima com o cursor do rato na informação que entretanto foi 
apresentada.   

Os dados para visualização terão de ser introduzidos noutra secção da aplicação. 
Para proceder a introdução do desempenho de cada atleta terá de, no menu geral da 
aplicação, ir à opção <Jogos – Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Ficha 
Geral de Jogo> (Capítulo 6.4.1). 
 
Golos Marcados 
 
 Esta pasta permite ao treinador ter uma informação detalhada acerca dos golos 
marcados por cada atleta ao longo de uma época desportiva. Esta opção é de uma 
extrema utilidade, pois ela permite: 
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�x Uma contabilização do número de golos marcados por cada atleta durante uma 

época desportiva; 
�x Uma especificação do número de golos marcados por cada atleta em cada uma 

das voltas do campeonato e em fases finais; 
�x A escolha da equipa adversária a quem foram marcados golos; 
�x Uma informação detalhada de cada golo, nomeadamente: o minuto em que o 

golo foi marcado, quem fez a assistência, o tipo de golo, etc.. 
 

 
 
 

Os dados para visualização terão de ser introduzidos noutra secção da aplicação. 
Para proceder a introdução do desempenho de cada atleta terá de, no menu geral da 
aplicação, ir à opção <Jogos – Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Ficha 
Geral de Jogo> (Capítulo 6.4.1). 
 
Sanções 
 
 Aqui o treinador terá acesso ao histórico de sanções sofridas ao longo da época 
por cada atleta, principalmente: 
 

�x Contagem de advertências verbais especificadas em cada fase do campeonato e 
total; 

�x Contagem de cartões amarelos especificados em cada fase do campeonato e total; 
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�x Contagem de cartões vermelhos especificados em cada fase do campeonato e 
total; 

�x Contagem de expulsões directas especificadas em cada fase do campeonato e 
total. 

 

 
 

Os dados para visualização terão de ser introduzidos noutra secção da aplicação. 
Para proceder a introdução do desempenho de cada atleta terá de, no menu geral da 
aplicação, ir à opção <Jogos – Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Ficha 
Geral de Jogo> (Capítulo 6.4.1). 
 
Gestão Treinos 
 
 A opção Gestão Treinos confere ao treinador a possibilidade de ter à sua 
disposição, com grande detalhe, uma informação inequívoca do total de treinos aos 
quais cada atleta esteve presente, mas também a contabilização do número de faltas 
(sejam estas por variadíssimas razões) aos treinos.  
 Para além da informação acerca do número de presenças e faltas aos treinos, a 
pasta Gestão Treinos permite:  
 

�x Ver o número total de treinos realizados durante a época desportiva; 
�x O tempo total de treino (em minutos) realizado pelo atleta durante a época 

desportiva; 
�x A especificação do tipo de falta: seja injustificada, por atrasos, dispensas, 

estágio, estudos, férias, doença, questões militares ou lesão; 
�x Um gráfico onde tem à sua disposição uma relação entre o número de 

assistências aos treinos e o tipo de falta; 
�x Entre muitas outras opções. 
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Se clicar em cima de cada tipo de falta terá acesso a uma tabela com a descrição 

completa das faltas referentes cada item. Igualmente, se premir em cima do botão “Total 
de presenças”, terá acesso à descrição pormenorizada presenças aos treinos. 

Os dados para visualização terão de ser introduzidos noutra secção da aplicação. 
Para proceder a introdução do desempenho de cada atleta terá de, no menu geral da 
aplicação, ir à opção <Gestão - Equipa> - <Gestão de Presenças aos Treinos> (Capítulo 
2.2). 
 
Treinos Anaeróbicos e Treinos Aeróbios 
 
 Para saber mais acerca dos treinos anaeróbicos e treinos aeróbios, por favor 
consulte o capítulo 4.3 do manual. Será neste capítulo em que aprenderá a introduzir os 
dados relativos a estas tipologias de treino. 
 Na janela <Dados Gerais dos Jogadores> apenas poderá fazer uma consulta dos 
treinos anaeróbicos e aeróbios realizados a cada atleta. 
 Na pasta “Gestão Treinos” da opção <Dados Gerais dos Jogadores> verá um 
botão cor-de-laranja e um outro botão de cor cinzenta. O primeiro diz respeito aos 
treinos anaeróbicos e o segundo aos treinos aeróbios. 
 Dentro da opção “Treinos Anaeróbicos” terá à sua disposição uma informação 
detalhada sobre os treinos realizados por um atleta. Carregue no círculo com um ponto 
de interrogação para fazer a escolha do atleta e depois faça a selecção das datas para 
consulta (“Data para selecção:”). Deverá surgir na tabela todos os treinos anaeróbicos 
realizados àquele atleta dentro do período de tempo que seleccionou. Faça todas as 
observações que pretende e, se assim o desejar, imprima todas as informações.  

Para consultar os treinos aeróbios clique sobre o botão cinzento intitulado 
“Treinos aeróbios”. A estrutura desta janela é inteiramente semelhante à da janela 
“Treinos anaeróbicos”, apenas mudando a sua designação e objecto de análise.  
 
Treinos sessões e Treinos exercícios 
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 O preenchimento dos dados relativos às sessões de treino e aos exercícios 
individuais terá de ser de ser feito noutras secções do programa. Aqui só poderá ter 
acesso à informação para consulta. Para preencher os dados correspondentes, por favor 
veja os capítulos 4.1 e 4.2 do manual. 
 Para consultar as sessões de treino individuais realizadas por um atleta, 
pressione o botão de cor verde escura com o nome “Treinos sessões” na pasta “Gestão 
Treinos”. Carregue no círculo com um ponto de interrogação para fazer a escolha do 
atleta e depois faça a selecção das datas para consulta (“Data para selecção:”). Deverão 
surgir na tabela todas as sessões de treino realizadas por aquele atleta dentro do período 
de tempo que seleccionou. Faça todas as observações que pretende e, se assim o desejar, 
imprima todas as informações.   
 Se pretender consultar exercícios específicos realizados em treino por um atleta, 
clique sobre o botão de cor verde clara com o nome “Treinos exercícios” na pasta 
“Gestão Treinos”. Aí terá informação sobre todos os exercícios individuais realizados a 
um determinado atleta. Se pressionar na informação da coluna “Nome atribuído”, terá 
acesso a uma outra janela com a totalidade dos exercícios que foram incluídos naquele 
plano de treinos específico. 
 
Testes 
 
 Nesta pasta da opção <Dados Gerais dos Jogadores> o treinador terá acesso a 
informações acerca dos testes que foram realizados a cada atleta. Esta opção é 
importante na medida em que confere um carácter mais personalizado e individual ao 
treino, incidindo sobre um jogador em particular, um grupo específico de atletas ou a 
equipa em geral. 

 
Os dados para visualização terão de ser introduzidos noutra secção da aplicação. 

Para proceder a introdução dos testes realizados a cada atleta terá de, no menu geral da 
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aplicação, ir à opção <Gestão - Equipa> - <Gestão de Testes Individuais> (Capítulo 
2.3). 
 
2.2 
Menu Geral da Aplicação  
<Gestão - Equipa> - <Gestão de Presenças aos Treinos>  
 
 Os treinos são talvez a componente mais importante no sucesso de uma equipa, 
mais se estes assentarem numa boa gestão desportiva e humana. Ora, só é possível 
mecanizar aspectos técnicos e tácticos se os atletas responderem da melhor forma 
possível aquilo que lhes é exigido e, antes que os atletas se sintam motivados, torna-se 
indispensável que eles compareçam aos treinos.  
 A opção <Gestão de Presenças aos Treinos> desta aplicação permite que o 
treinador tenha sempre disponíveis e actualizadas as informações respeitantes à 
presença ou não presença dos atletas nos treinos que vão decorrendo ao longo da época 
desportiva.  
 Para começar a introduzir registos nesta opção, abra a janela <Gestão de 
Presenças aos Treinos> no campo <Gestão – Equipa> no menu geral da aplicação. 
Surgirá um quadrado onde tem que introduzir o escalão e o sexo do respectivo. 

      Depois de introduzidos todos os dados primários na primeira parte da janela, 
comece então a registar as presenças ou ausências aos treinos dos seus atletas. São-lhe 
dados muitas possibilidades de registo, nomeadamente dentro do contexto das faltas aos  
treinos. À direita da tabela central terá as condições que pode seleccionar, que são as 
seguintes: Presente, Faltou, Atrasado, Dispensado, Estágio, Estudos, Militar, Férias, 
Doente e Lesionado. 

Depois de seleccionar o atleta na tabela, seleccione com o cursos do rato o botão 
referente à condição do mesmo para o treino em questão.  
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2.3 
Menu Geral da Aplicação  
<Gestão - Equipa> - <Gestão de Testes Individuais> 
 
 Esta janela da aplicação permite que o treinador registe testes realizados a um 
atleta em específico. Aqui, o que interessa é a individualidade e o trabalho particular de 
um determinado atleta em contexto de treino. 
 Comece por indicar o atleta no campo “Jogador:” e carregar [Enter]. O campo 
“Nº Jogador” será automaticamente preenchido. 

 
 

A entrada de dados na tabela é feita directamente em cada coluna da tabela. 
Defina a data do teste, qual o teste realizado e o resultado do mesmo. Pode igualmente 
colocar um comentário áudio em cada linha. Quando colocar um “visto” no pequeno 
quadrado branco, irão surgir os botões de áudio.  
 A visualização dos dados inseridos nesta tabela ficam disponíveis na pasta 
“Testes” da opção <Gestão – Equipa> - <Ficha Individual de Atleta>. 
 Para eliminar um teste já introduzido, o utilizador deve seleccionar o botão “Ver 
todos” na opção <Gestão – Equipa> - <Gestão de Testes Individuais>, escolher a linha a 
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apagar e pressionar o botão “Apagar”. Surgirá uma caixa a confirmar se deseja ou não 
eliminar o registo. Regresse à janela anterior carregando no botão “Anterior”. 

 
 
2.4 
Menu Geral da Aplicação  
<Gestão - Equipa> - <Gestão de Convocatórias para os Jogos> 
 
 O treinador poderá seleccionar e gerir os atletas a convocar para os jogos através 
desta opção que o programa coloca à disposição. Destina-se, portanto, à convocatória 
dos diferentes atletas para os jogos em que a equipa irá participar.  
 Antes de começar a introdução dos dados, terá que especificar, primeiro, o 
escalão e o sexo dos atletas na pequena janela que surge quando selecciona a opção 
<Gestão - Equipa> - <Gestão de Convocatórias para os Jogos>. 
 Em seguida, terá de preencher os dados primários que lhe são propostos: 
 

�x Data do jogo; 
�x Local da concentração; 
�x Hora da concentração; 
�x Adversário. 
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No que diz respeito ao campo “Adversário”, deve pressionar o botão seleccionar e 

escolher o adversário da lista de equipas. Se ainda não tiver nenhuma equipa adversária 
registada, faço-o escolhendo o botão que se apresenta no fundo da pequena tabela. Tal 
facto leva o utilizador para a opção <Equipas> - <Introdução de Equipas> - <Introdução 
de Equipas dos Campeonatos> (Capítulo 5.1.1). 

Carregando em cada um dos botões que se encontram no lado direito, o utilizador 
atribui, a cada atleta, a respectiva posição/condição para o jogo em questão. Dentro das 
posições/condições, encontrará as seguinte: Capitão, Guarda-redes, Defesa esquerdo, 
Defesa direito, Defesa central, Médio central, Médio esquerdo, Médio Direito, 
Avançado centro, Avançado esquerdo, Suplente, Dispensado, Outra posição. 
 

 
 
As convocatórias ficam registadas quando carregar no botão “Sair” e voltar ao menu 

geral da aplicação. Para introduzir, consultar ou modificar alguma convocatória 
existente vá à mesma opção. Carregue no botão redondo com um ponto de interrogação 
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que se encontra à esquerda do campo “Data do jogo” e terá acesso a todas as 
convocatórias que já introduziu. Consulte e mude como bem entender.  

Se pretender imprimir a convocatória, carregue no botão “Imprimir”no fundo da 
janela. 

Para eliminar toda uma convocatória, pressione o botão de fundo com letras 
amarelas com o nome “Apagar Convocatória” que se encontra na parte inferior do lado 
direito da janela. Surgirá uma caixa verde pedindo a confirmação da convocatória. 
Decida bem se é mesmo isso que pretende. 
 
2.5  
Menu Geral da Aplicação  
<Gestão - Equipa> - <Consulta Treinos por Exercícios - Equipa> 
 
 Aqui o treinador apenas poderá fazer uma consulta de todos os treinos por 
exercícios que projectou para a equipa em geral. Para introduzir os dados que vão ser 
apresentados nesta tabela, terá de o fazer na opção <Planeamento – Treinos> - 
<Preparação de Treino por Exercícios> - <Para Treino – Equipa> (Capítulo 4.1.1). 
 Depois de abrir a janela <Gestão – Equipa> - <Consulta Treinos por Exercícios 
– Equipa>, comece por definir a data do treino que pretende e a hora de início do 
mesmo. O programa coloca à sua disposição a possibilidade de aceder a todos os treinos 
que foram introduzidos, não obrigando o utilizador a ter que fazer um registo mental ou 
escrito dos treinos já introduzidos. Carregue no pequeno ícone azul redondo com um 
ponto de interrogação e escolha o treino desejado seleccionando o botão “Sair”. 

 
 Faça [Enter] para a data e para a hora de início e os exercícios seleccionados 

para aquele treino surgirão na tabela da janela.  
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Se pretender uma especificação do exercício e uma imagem do mesmo, escolha 
o exercício da tabela e pressione com o cursor sobre o botão verde com o nome “Ver 
ficha”. Terá acesso a uma descrição detalhada do exercício.  
 Se pretender imprimir para o papel todo o conteúdo da tabela, clique sobre a 
opção “Imprimir”.  
 Volte para o ecrã principal da aplicação seleccionando “Sair”. 
 
2.6  
Menu Geral da Aplicação  
<Gestão - Equipa> - <Consulta Treinos por Sessões - Equipa> 
 
 Nesta parte do programa o utilizador poderá fazer uma consulta dos treinos por 
sessões que planificou para a equipa. 
 Para fazer a introdução dos dados referentes a esta opção, terá de primeiro criar 
as sessões de treino na opção do menu geral da aplicação <Sessões e Exercícios> - 
<Tabela de Unidades de Treino Tipo> (Capítulo 3.4). Depois de criadas terá de fazer a 
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preparação por unidades de treino tipo destinadas à equipa na opção <Planeamento – 
Treinos> - <Preparação por Unidade de Treino Tipo> - <Para Treino – Equipa> 
(Capítulo 4.2.1). 

Agora poderá fazer uma consulta das sessões de treino destinadas à equipa. Abra 
a janela <Gestão – Equipa> - <Consulta Treinos por Sessões – Equipa> e seleccione, 
primeiro, o escalão que deseja. Depois de escolhido o escalão, defina o período de 
tempo em que decorreu a sessão ou sessões de treino que pretende consultar. Valide 
carregando [Enter] e surgirá na tabela central da janela todas as sessões de treino que 
estão dentro do período temporal que escolheu.  

 

 
 
Para consultar mais detalhadamente as sessões de treino, clique, directamente na 

tabela, sobre a que pretende e carregue no botão “Ver ficha”, onde encontrará 
informação das diferentes fases da sessão que planificou. Saia da janela seleccionando 
“Sair”. 
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Se pretender imprimir para o papel todo o conteúdo da tabela, clique sobre a 

opção “Imprimir”.  
 Regresse ao ecrã principal da aplicação seleccionando “Sair”. 
 
 A grande diferença entre a opção <Consulta Treinos por Exercícios – Equipa> e 
a opção  <Consulta Treinos por Sessões – Equipa> é que a primeira permite-lhe fazer 
uma consulta em específico dos exercícios que compõem uma determinada sessão de 
treino, ou seja, particulariza os diferentes exercícios, sempre sob um ponto de vista 
individual. A segunda refere-se às sessões de um forma geral que são compostas por 
vários exercícios. Como exemplo, poderia definir como sessão de treino “Evolução 
Táctica” e depois os exercícios que vão compor essa sessão, ao nível ao aquecimento, 
da carga e do relaxamento. 
 
2.7  
Menu Geral da Aplicação  
<Gestão - Equipa> - <Agenda Desportiva> 
 
 Esta agenda é um prático auxiliar para as anotações diárias do treinador, 
funcionando como um autêntico lembrete, indispensável nos dias de hoje, em que temos 
muito que fazer e muito pouco tempo para nos organizarmos. 
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  O calendário no canto superior esquerdo possibilita a escolha do dia ou do mês 
para anotações. Depois destas terem sido escritas e para que fiquem devidamente 
guardadas, deve o utilizador carregar com o rato no dia que se lhe segue no pequeno 
calendário. No canto inferior esquerdo encontra um pequeno bloco de notas com o título 
"Atenção". Aqui pode colocar as mensagens mais urgentes e de que não se pode 
esquecer. Este bloco ficará sempre visível, mesmo quando muda de página. As 
alterações são feitas substituindo o que já se encontra escrito na agenda, pela nova 
informação. Da mesma forma deve apagar a informação não desejada, utilizando a tecla 
[Backspace]. 

A informação de cada célula está limitada a um máximo de duzentos e cinquenta 
caracteres. 

Se pretender imprimir para o papel os dados da agenda desportiva, clique sobre a 
opção “Imprimir” (botão verde no canto inferior esquerdo da janela). 
 Regresse ao ecrã principal da aplicação seleccionando “Sair”. 
 
2.8  
Menu Geral da Aplicação  
<Gestão - Equipa> - <Listagens Gerais sobre a Equipa> 
 
2.8.1   
<Gestão - Equipa> - <Listagens Gerais sobre a Equipa> - <Golos Marcados por 
Jogador> 
 
 Esta opção concede ao treinador a possibilidade de fazer uma consulta global 
dos golos marcados por cada jogador num determinado jogo ou num período de tempo 
definido à partida. 
 No entanto, aqui apenas poderá fazer uma consulta dos dados. Para proceder à 
introdução dos dados que depois estarão à sua disposição nesta secção do programa, terá 
de ir à opção <Jogos – Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Ficha Geral de 
Jogo> (Capítulo 6.4.1). 
 Voltando à parte da consulta, comece por definir o período de tempo que 
pretende consultar na pequena caixa intitulada “Selecção”, que surge quando escolhe 
esta opção. Faça [Enter] assim que o período temporal estiver definido.  
 Irá, então, directamente para o modo de impressão, onde pode optar por fazer 
apenas uma consulta directamente no monitor ou imprimir toda a informação para papel. 
 Volte para ao ecrã principal do programa premindo o botão “Fechar” no canto 
superior da janela de impressão. 
 
2.8.2   
<Gestão - Equipa> - <Listagens Gerais sobre a Equipa> - <Treinos Presenças – 
Análise por Dia> 
 
 Esta opção reporta-se à opção <Gestão – Equipa> - <Gestão de Presenças aos 
Treinos> (Capítulo 2.2). Portanto, aqui só poderá consultar todos os dados que já 
introduziu nesta parte do programa. 
 Comece por definir o escalão e a data do treino que pretende consultar na 
pequena caixa intitulada “Selecção”, que surge quando escolhe esta opção. Faça [Enter] 
assim que a data estiver definida.  

Será levado directamente para o modo de impressão, onde pode optar por fazer 
apenas uma consulta directamente no monitor ou imprimir toda a informação para papel. 
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 Volte para o ecrã principal da aplicação premindo o botão <Fechar> no canto 
superior da janela de impressão. 
 
2.8.3   
<Gestão - Equipa> - <Listagens Gerais sobre a Equipa> - <Análise Geral de Testes 
por Jogador> 
 
 Aqui o treinador terá acesso a uma análise genérica de testes que foram 
realizados a um jogador em específico ou a um grupo de jogadores. 
 Como em todas as opções nesta parte da aplicação, apenas poderá utilizar esta 
opção para consulta. Para proceder à introdução dos dados que depois estarão à sua 
disposição aqui, terá de ir à opção <Gestão - Equipa> - <Gestão de Testes Individuais> 
(Capítulo 2.3). 
 Voltando à parte da consulta, comece por definir o período de tempo que 
pretende consultar na pequena caixa intitulada “Selecção”, que surge quando escolhe 
esta opção. Faça [Enter] assim que o período temporal estiver definido.  
 Irá, então, directamente para o modo de impressão, onde pode optar por fazer 
apenas uma consulta directamente no monitor ou imprimir toda a informação para papel. 
 Volte para o menu geral da aplicação carregando no botão “Fechar” no canto 
superior da janela de impressão. 
 
2.8.4   
<Gestão - Equipa> - <Listagens Gerais sobre a Equipa> - <Listagem Geral de 
Incidentes Físicos> 
  
 Um histórico de lesões é bastante importante na gestão de uma equipa na medida 
em que possibilita ao treinador avaliar a propensão a lesões de um determinado atleta, 
as zonas corporais mais atingidas por lesões, podendo dessa forma, o treinador 
determinar tipologias e planos de treino diferentes de modo a fortalecer as áreas do 
corpo em que um atleta é mais propenso a lesões.  
 A introdução dos dados referentes a esta opção terá de ser feita na opção 
<Gestão – Equipa> - <Ficha Individual de Atleta> descrita no capítulo 2.1. 

Quando seleccionar esta opção de consulta, será levado directamente para o 
modo de impressão onde poderá consultar as seguintes informações: 

 
�x Data da lesão; 
�x Data da alta médica; 
�x Nome do atleta que sofreu a lesão; 
�x Descrição da lesão; 
�x Zona afectada; 
�x Causa da lesão; 
�x Tipo de tratamento; 
�x Imagem com a(s) zona(s) afectada(s) pela lesão; 
�x Observações genéricas. 

 
Imprima para papel, se assim o desejar, toda a informação da janela. 

 Volte para o menu geral da aplicação carregando no botão <Fechar> no canto 
superior da janela de impressão. 
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3 – Sessões e Exercícios 
 
3.1 
Menu Geral da Aplicação  
<Sessões e Exercícios> - <Tabela Geral de Exercícios>  
 
 O programa FutContr ol 6 coloca à disposição do utilizador uma pequena 
bateria de exercícios pré-definidos e que ajudam o treinador numa melhor gestão e num 
melhor planeamento dos treinos. Esta janela mostra, portanto, os exercícios prontos a 
serem utilizados pelo treinador nas unidades de treino a realizar. A sua finalidade é, no 
entanto, possibilitar a introdução dos exercícios próprios de cada treinador de forma a 
conseguir uma ampla biblioteca dos exercícios que utiliza nos treinos da sua equipa. 
 Quando abre a opção <Sessões e Exercícios> - <Tabela Geral de Exercícios>  
encontra logo à sua disposição uma tabela de grandes dimensões apresentando todos os 
exercícios incorporados no programa.  
 Dentro de muitas informações, terá, na parte superior da tabela central, as 
seguintes: 
 

�x Número do exercício, que identifica e facilita a procura do mesmo; 
�x Nome do exercício, que permite uma identificação descritiva (“Título”);  
�x Duração recomendada do exercício; 
�x Tipo de exercício; 
�x Objectivos específicos de cada exercício; 
�x Especialidade do exercício; 
�x Meio físico recomendado. 
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  A janela coloca à disposição uma informação genérica dos exercícios, para uma 
consulta rápida e superficial. Se quiser fazer uma consulta detalhada de cada exercício, 
seleccione, na tabela, a linha (exercício) pretendida na coluna “Tipo de exercícios”(só 
nesta coluna é que pode fazer a selecção da linha). Deste modo será levado para uma 
nova janela com o título <Ficha de Exercícios>. Aqui poderá consultar detalhadamente 
cada exercício e também alterar qualquer tipo de informação. Para saber mais sobre esta 
janela, por favor leia o capítulo 3.2 deste manual, respeitante à opção <Sessões e 
Exercícios> - <Ficha de Exercícios>. 
 Apesar de o programa apresentar um conjunto de exercícios, esse facto não 
inviabiliza a possibilidade do utilizador alterar e apagar exercícios existentes ou até 
mesmo acrescentar novos. Aliás, esta é a grande finalidade desta opção. 
 Na janela da opção, na parte inferior, verá os botões que lhe permitem gerir os 
exercícios à sua maneira.  
 O botão “Novo” permite a criação de um novo exercício a ser anexada à vasta 
lista de exercícios de que dispõe. Para saber mais sobre esta opção consulte o capítulo 
3.2 acerca da opção <Sessões – Exercícios> - <Ficha de Exercícios>, onde também 
poderá criar uma novo exercício.  
 O botão “Consultar”  permite fazer uma consulta detalhada de cada exercício. 
Seleccione aquele que pretende consultar, escolhendo a linha correspondente fazendo 
duplo clique com o botão esquerdo do rato na coluna “Tipo de exercícios”. Para saber 
mais sobre esta janela, por favor leia o capítulo 3.2 deste manual, respeitante à opção 
<Sessões e Exercícios> - <Ficha de Exercícios>. 
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 Para eliminar totalmente um exercício, faça a escolha daquele que pretende 
apagar, através do procedimento descrito no parágrafo anterior, e carregue no botão 
verde com nome “Apagar” no fundo da janela. Surgirá uma pequena caixa a perguntar 
se pretende ou não apagar o registo. Escolha “Sim” se esse for o seu desejo, ou “Não” 
se mudar de ideias.  
 Imprima todos os exercícios da tabela pressionando o botão “Imprimir”.  
 Para voltar ao menu geral da aplicação, seleccione o botão “Sair” no fundo da 
janela.  
 
3.2 
Menu Geral da Aplicação  
<Sessões e Exercícios> - <Ficha de Exercícios> 
 
 Nesta janela o utilizador pode ver, modificar ou inserir os exercícios que desejar. 
São as fichas de exercícios que determinam a temática e a caracterização dos exercícios 
que poderá pôr em prática durante os treinos. 

À sua disposição terá muitos campos de informação. Para inserir um novo 
exercício deve carregar no botão “Novo” e preencher a ficha em branco que surge no 
monitor. 

 
 

Comece por determinar o número do exercício. Terá que ter muita atenção para 
não escolher um número de exercício já existente, pois se o fizer alterará o exercício que 
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foi previamente definido. Depois dê um nome ao exercício, que será a sua temática 
principal. 

Se assim o desejar, adicione imagem e vídeo para uma melhor descrição do 
exercício.  Para adicionar imagens e vídeos carregue no ponto de interrogação verde que 
se encontra antes de cada campo respectivo e procure no disco rígido do seu 
computador a imagem e o vídeo que pretende. Esta opção é facultativa, apenas servindo 
para enriquecer a explicação do exercício. 

No seguimento dos arquivos de imagem e vídeo surge a “Classificação” do 
exercício. Defina se o exercício está categorizado como “criativo”, “físico”, 
“psicológico”, “táctico” ou “técnico”. 

Seleccione também o “Tipo de exercício”, a “Especialidade”, o “Objectivo” e o 
“Meio físico” para o exercício. Para o fazer carregue na figura azul redonda com um 
ponto de interrogação que se encontra à frente do título de cada campo. Escolha da lista 
aquela que melhor define o exercício que quer criar. Faça também a selecção do escalão 
a que o treino se destina.Pode definir na ficha de exercício a duração em minutos mais 
adequada ao exercício novo. Se quiser pode igualmente definir o número de repetições 
para o exercício. Se o exercício for realizado mais que uma vez, será indicado 
determinar o tempo de descanso entre cada repetição.  

Defina o material necessário para a realização do exercício. 
Nas duas caixas da segunda metade da janela poder fazer uma “Descrição Geral 

do Exercício” e registar “Observações Metodológicas”. A descrição serve como 
orientador na realização do exercício, funcionando como guia nos diferentes passos para 
a concretização do exercício. As observações metodológicas são importantes para 
definir detalhes na realização do exercício e incidem no método utilizado para uma 
correcta execução do mesmo.  

Para fazer uma gravação áudio, utilize a pequena caixa à direita onde estão bem 
definidos os botões universais que permitem operar qualquer sistema áudio e vídeo. 
Para fazer a gravação de um trecho tem apenas que ligar um microfone de secretária ao 
seu computador pessoal e pressionar o botão onde surge um pequeno microfone. 
Aparecerá uma janela vermelha dando conta do tempo da gravação. Para parar carregue 
no sinal de “Stop”. Para uma audição da gravação apenas tem que pressionar o botão 
“Play”. Depois de preenchidos todos estes campos terá então uma nova ficha de 
exercícios criada com o respectivo exercício. 

Se pretender apagar um exercício criado, apenas terá de escolher o botão verde 
com o nome “Apagar” no fundo do ecrã. Surgirá uma pequena caixa a perguntar se 
pretende ou não apagar o registo. Escolha “Sim” se esse for o seu desejo, ou “Não” se 
mudar de ideias.  

Se pretender alterar alguma informação num exercício já existente, carregue no 
botão “Modificar”  também no fundo da janela. Para que o botão seja accionado terá que 
introduzir uma alteração em alguma das informações em cima. Uma vírgula ou um 
ponto serão suficientes para activar o botão.  

 

                                       
Com o botão “Imprimir” , à semelhança das inúmeras janelas já descritas neste 

manual, pode imprimir a informação de um dado exercício para que possa ter a 
informação em suporte material.  

Assim que todas as operações estiverem concluídas, volte ao menu geral da 
aplicação através do botão “Sair” no fundo da janela. 
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3.3 
Menu Geral da Aplicação  
<Sessões e Exercícios> - <Consulta Rápida de Exercícios> 
 
 Por vezes existe a necessidade de rapidamente se encontrarem alguns exercícios 
para complementar determinada unidade de treino. Esta opção vem ao encontro dessa 
necessidade. Dessa forma, apenas tem de percorrer com o cursor do rato as linhas da 
tabela, seleccionar o exercício a consultar e o mesmo é imediatamente descrito ou o seu 
esquema visualizado no corpo central da janela. As informações descritas nesta janela 
são aquelas que melhor identificam e caracterizam metodologicamente o exercício. 
 O utilizador pode seleccionar um ou vários exercícios para impressão em papel, 
sendo para isso apenas necessário carregar no botão verde com o nome “Aceitar” cada 
vez que deseja acrescentar à listagem o exercício que está a visualizar. Para emitir esta 
listagem escolha o botão “Imprimir”.  
 
3.4 
Menu Geral da Aplicação  
<Sessões e Exercícios> - <Tabela de Unidades de Treino Tipo> 
 
 Esta é uma tabela de referência para consulta rápida das diferentes unidades de 
treino propostas. Aqui pode consultar, facilmente, as fases de aquecimento, carga e 
relaxamento, para além das próprias observações colocadas pelo treinador.  
 Seleccione da tabela de sessões de treino programadas aquela que pretende 
consultar. Nesta janela poderá fazer uma consulta rápida do conteúdo das sessões. 
Apenas seleccione as pastas com os títulos “Fase de Aquecimento”, “Fase de Carga”, 
“Fase de Relaxamento” e “Observações” e veja o conteúdo das mesmas.  
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 O botão “Novo” permite-lhe criar uma nova unidade de treino. Preencha a 
informação primária e o resto das pastas que aí se lhe afiguram. 
 

 
 

O botão verde com o título “Consultar” no fundo da janela levá-lo-á para a 
janela <Sessões de treino programadas>, onde poderá consultar detalhadamente a sessão 
de treino seleccionada e, se assim o pretender, fazer as modificações que julgar 
pertinentes. Para modificar qualquer informação apenas terá de fazer uma alteração nos 
dados já introduzidos que o botão “Modificar” no fundo da janela ficará imediatamente 
activo. 

 
 
Para apagar uma sessão de treino de forma rápida e eficaz clique com o cursor 

do rato sobre o botão “Apagar” que está sob a tabela central da janela. Surgirá uma 
pequena caixa a perguntar se pretende ou não apagar o registo.  

Se quiser imprimir a informação básica da tabela carregue no botão “Imprimir” 
também por baixo da tabela central da janela. 
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Para uma impressão mais detalhada, com todas as especificações da sessão de 
treino, escolha o botão “Imprimir” no canto inferior esquerdo da janela. 

Estes passos só farão sentido se já tiver criado previamente pelo menos uma 
sessão de treino. Se ainda não tiver nenhuma sessão de treino planeada, terá então de o 
fazer.  
 Para criar uma sessão de treino, pressione com o cursor do rato no botão “Novo” 
no fundo da janela. Surgirá uma janela com o título <Sessões de treino programadas>. 
Aqui poderá, de forma fácil e intuitiva, planear uma nova sessão de treino. Na parte 
superior da janela poderá: 
 

�x Atribuir um número à sessão; 
�x Determinar a duração média da sessão; 
�x Definir o escalão ao qual a sessão se destina; 
�x Estabelecer a temática e especialidade do treino; 
�x Definir se a sessão é de cariz individual ou destinado à equipa. 

 
Estas são as definições primárias. O corpo central da janela é a que melhor 

caracteriza esta opção, pois aqui poderá planear de forma estruturada a sessão de treino. 
No campo “Fase de Aquecimento” faça o planeamento de todos os exercícios e 
actividades a realizar na primeira fase da sessão. No campo “Fase de Carga” é onde se 
pode definir o corpo central da sessão de treino, onde serão realizados os exercícios 
principais do treino. No campo “Fase de Relaxamento”, determine quais os melhores 
exercícios finais da sessão, aqueles que melhor se adequam ao tipo de treino 
esquematizado. Introduza algumas observações de carácter geral que considere 
pertinentes no campo “Observações”. 

Para fazer uma gravação áudio, utilize a pequena caixa à direita onde estão bem 
definidos os botões universais que permitem operar qualquer sistema áudio e vídeo. 
Para fazer a gravação de um trecho tem apenas que ligar um microfone de secretária ao 
seu computador pessoal e pressionar o botão onde surge um pequeno microfone. 
Aparecerá uma janela vermelha dando conta do tempo da gravação. Para parar carregue 
no sinal de “Stop”. Para uma audição da gravação apenas tem que pressionar o botão 
“Play”.  

Se pretender imprimir para o papel os dados da sessão de treino que programou, 
clique sobre a opção “Imprimir” (no fundo da janela). 
 Regresse ao menu geral da aplicação seleccionando “Sair”. 
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4 – Planeamento - Treinos 
 
4.1 
Menu Geral da Aplicação  
<Planeamento - Treinos> - <Preparação de Treinos por Exercícios> 
 
 Com a opção <Preparação de Treinos por Exercícios os treinador poderá fazer 
um planeamento integral de uma sessão de treino, delineando dessa forma o melhor 
plano de treino para cada dia. Esta opção é bastante completa na medida em que lhe 
permite fazer a preparação de treinos para um jogador em específico ou para a equipa 
no geral. Vamos então ver melhor em que consiste cada uma opções e como operar 
como as mesmas. 
 
4.1.1 
<Planeamento - Treinos> - <Preparação de Treinos por Exercícios> - <Para 
Treino – Equipa> 
 
 Esta opção levá-lo-á para a janela com o título <Elaboração de uma unidade de 
treino por exercícios – EQUIPA>. Aqui o utilizador pode fazer a preparação de 
unidades de treinos destinados a toda a equipa.  
 Comece por definir o nome do plano de treino no campo com fundo amarelo no 
topo esquerdo da janela. Escolha a data para esse treino, a hora de início, o escalão a 
que se destina e o local de treino.  
 

 
 
 Depois de introduzida toda a informação básica, comece então por definir o 
plano de treino que pretende. Convém salientar que só pode escolher os exercícios da 
tabela quando tiver introduzido toda a informação primária, nomeadamente o nome do 
plano, a hora de início, a data e o escalão.  
 Seleccione os exercícios da tabela que serão introduzidos na tabela vazia à 
direita e que será o seu plano de treino. Carregue com o cursor do rato directamente na 
tabela sobre o exercício que pretende adicionar ao plano de treino. Verá que eles vão 
sendo sucessivamente adicionados à tabela da direita. No fundo dessa tabela terá 
também uma informação sobre a duração em minutos do plano de treino que está a 
elaborar. Tenha em atenção que no canto inferior direito do monitor vão aparecer 
graficamente a quantidade de exercícios escolhidos conforme as características dos 
mesmos, assim como o tempo de realização por classificação. 
 Se assim o pretender, pode consultar qualquer dos exercícios seleccionados 
carregando no botão “Ver Ficha”, onde terá uma descrição metodológica dos mesmos e 
uma representação gráfica, assim como apagar qualquer um deles, seleccionando o 
exercício a apagar e carregando no botão “Apagar”. 
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 Se quiser levar para o terreno o plano de treino elaborado, faça a impressão para 
papel do mesmo. O programa põe à disposição do utilizador, nesta opção, três níveis de 
impressão distintos. No botão “Imprimir (1)” poderá fazer uma impressão muito básica 
do plano de treino, apenas apresentando os exercícios que constituem o corpo da sessão. 
Com o botão “Imprimir (2)” terá acesso a mais dados relativos ao plano de treino, 
nomeadamente o observações pessoais, descrição do exercício, imagem do exercício, 
material a utilizar, etc.. No botão “Imprimir (3)” o grau de detalhe é ainda mais elevado 
no que diz respeito à imagem do exercício. O nível (3) vai de encontro às preferências 
dos utilizadores que privilegiam a imagem em detrimento da informação descritiva.   
 Regresse ao menu geral da aplicação seleccionando “Sair” no fundo da janela.  
 
4.1.2 
<Planeamento - Treinos> - <Preparação de Treinos por Exercícios> - <Para 
Treino – Individual>  
 
 Aqui o utilizador pode fazer a elaboração de uma unidade de treino destinada a 
uma atleta em particular. 
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Esta opção é em quase tudo semelhante à opção antes descrita. Apenas muda a 
configuração da janela, com o reposicionamento de alguns botões. Portanto, toda a 
informação que necessita para operar com esta janela está disponível na opção 
<Planeamento – Treinos> - <Preparação de Treinos por Exercícios> - <Para Treino – 
Equipa>.  
 O único aspecto em que esta opção difere da anterior é o facto de o utilizador ter 
que especificar o atleta ao qual se destina o plano de treino individual. 
 

 
 Seleccione o atleta que pretende carregando na figura azul redonda com um 
ponto de interrogação que se encontra à esquerda do “Nº atleta” e toda a informação que 
necessita surgirá automaticamente. 
 

 
 

 Introduzindo os outros dados primários, fica então pronto para criar a sua 
unidade de treino, destinada ao atleta seleccionado. 
 
4.2 
Menu Geral da Aplicação  
<Planeamento - Treinos> - <Preparação por Unidade de Treino Tipo> 
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4.2.1 
<Planeamento - Treinos> - <Preparação por Unidades de Treino Tipo> - <Para 
Treino – Individual>  
 
 Esta opção reporta-se às sessões de treino programadas na opção <Sessões e 
Exercícios> - <Tabela de Unidades de Treino Tipo> descrita no capítulo 3.4 deste 
manual e destina-se ao treino individual de um determinado atleta. Apresenta, portanto, 
um grau de personalização muito elevado, permitindo que o treinador tire conclusões 
individuais acerca de um determinado atleta. Portanto, antes de operar com esta parte da 
aplicação, terá de fazer o devido preenchimento das sessões de treino que deseja 
programar. As sessões de treino que aparecerão nesta opção são aquelas configuradas 
somente para um tipo de treino individual, como por exemplo, atleta em recuperação, ou 
tendo em vista o aperfeiçoamento de determinadas características. 
 Comece por definir o atleta ao qual se destina a sessão de treino individualizado. 
Faça-o premindo o ícone azul redondo com um ponto de interrogação à esquerda do 
campo “Nº atleta”. Assim terá acesso a todos os atletas que compõem a sua equipa. 
Seleccione directamente da  lista o atleta pretendido. Os campos “Atleta a quem se 
destina a sessão:” e “Escalão:” serão automaticamente preenchidos. Apenas terá de 
introduzir os dados relativos à data de realização da sessão de treino (em cima à direita). 
Pode fazer a escolha da data pressionando com o cursor do rato sobre a imagem de um 
calendário à esquerda do campo “Data de realização:”.  
 Carregue directamente na tabela da esquerda sobre a linha (sessão de treino tipo) 
que deseja aplicar ao atleta escolhido e eles serão sucessivamente adicionados à lista 
vazia da direita. É esta tabela que vai constituir a sessão de treino individualizado. 
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Se quiser consultar a composição de cada sessão de treino tipo, seleccione-a na 
tabela onde vão sendo adicionadas as sessões de treino tipo e carregue no botão “Ver 
Ficha” à direita na janela. Se quiser apagar alguma sessão de treino tipo faça-o 
escolhendo o botão “Apagar”. 
 Imprima para papel a sessão de treino tipo escolhida, através do botão 
“Imprimir” no fundo da janela à esquerda. 
 Regresse ao menu geral da aplicação quando já tiver tudo devidamente 
preenchido. 
 
4.2.2 
<Planeamento - Treinos> - <Preparação por Unidades de Treino Tipo> - <Para 
Treino – Equipa> 
 
 A presente opção é em tudo idêntica à opção descrita acima. A única diferença é 
a de que não precisa de fazer a selecção individual de um atleta, pois esta sessão de 
treino destina-se a toda a equipa. Terá apenas de fazer a selecção da data e o escalão a 
que se destina. 
 Na tabela da esquerda terá à sua disposição todas as sessões de treino 
planificadas na opção <Sessões e Exercícios> - < Tabela de Unidades de Treino Tipo > 
descrita no capítulo 3.4 deste manual. 

Carregue directamente na tabela da esquerda sobre a linha (sessão de treino tipo) 
que deseja aplicar à equipa e eles serão sucessivamente adicionados à lista vazia da 
direita. É esta tabela que vai constituir a sessão de treino para a equipa. 
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 Se quiser consultar a composição de cada sessão de treino tipo, seleccione-a na 
tabela onde vão sendo adicionadas as sessões de treino tipo e carregue no botão “Ver 
Ficha” à direita na janela. Se quiser apagar alguma sessão de treino tipo faça-o 
escolhendo o botão “Apagar”. 
 

 
 
 Imprima para papel a sessão de treino tipo escolhida, através do botão 
“Imprimir” no fundo da janela à esquerda. 
 Regresse ao menu geral da aplicação carregando no botão “Sair” no fundo da 
janela. 
 
4.3 
Menu Geral da Aplicação  
<Planeamento - Treinos> - <Preparação de Treinos por Sistemas Energéticos> 
 
4.3.1 
<Planeamento - Treinos> - <Preparação por Unidades de Treino Tipo> - <Plano 
Treino Anaeróbico> 
 

A realização de um plano de treino anaeróbico tem como objectivo melhorar a 
capacidade de actuar do atleta, sobretudo na rapidez de realização dos jogos. O atleta 
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treinado anaerobicamente é capaz de produzir mais potência e energia durante mais 
tempo, o que implica que os seus tempos de reacção sejam por isso menores. 
 Na tabela estão visíveis os treinos introduzidos para todos os atletas. Será por 
aqui que irá introduzir novos treinos, modificar os que deseja, ou simplesmente apagar 
os que entender. Para tal deve escolher os respectivos botões que se encontram no fundo 
da tabela. 
 Para criar um plano de treino para um respectivo atleta seleccione o botão 
“Novo”. Fazendo isto o utilizador será levado para uma nova janela, <Plano de Treino 
Anaeróbico>. É aqui que vai poder planificar o respectivo treino. 
 

 
 
 Na parte esquerda da janela tem os campos primários da opção. Aqui poderá 
seleccionar, primeiro, o nível do treino. Por defeito, o programa coloca à sua disposição 
os seguintes níveis: “Básico”, “Intermédio”, “Avançado” e “Personalizado”. Seleccione 
aquele que melhor se adapta ao tipo de treino que quer implementar no atleta. Será 
também importante definir o número do plano para posterior selecção. Defina também o 
escalão do atleta a quem se destina o plano de treino.  
 Depois faça a selecção do atleta no campo “Seleccione o atleta”. Carregue na 
seta à direita desse campo para escolher da lista o atleta. O campo “Nº atleta” será 
automaticamente preenchido quando fizer a selecção do atleta. A indicação da data de 
selecção ajudá-lo-á numa posterior consulta. 
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 Após ter introduzido estas informações básicas, passe para o detalhe do treino 
anaeróbico. Defina o tipo de treino: láctico ou aláctico. Deixamos agora algumas 
considerações acerca destes dois tipos de treino anaeróbico.  
 Num treino anaeróbico treinamos a capacidade de eliminar o ácido láctico e 
também a capacidade do nosso organismo para tolerar a sua presença. O que é o ácido 
láctico? Quando é exercido muito esforço sobre os músculos, a quantidade de oxigénio 
muitas vezes é escassa e é nessas alturas que produzimos energia por via anaeróbica, ou 
seja, sem o uso de oxigénio. Mas quando isto acontece existe um preço a pagar, que é o 
da produção de ácido láctico. O ácido láctico, a partir de determinados níveis, é tóxico e 
pode interferir com a capacidade de contracção dos músculos (por exemplo, quando 
corremos durante um certo tempo a um ritmo elevado sentimos um ardor nas pernas – 
resultado da produção de ácido láctico nos músculos). Quando maior a intensidade de 
um exercício, maior será a quantidade de ácido láctico acumulado nos músculos e no 
sangue, muitas vezes atingindo níveis que o organismo não consegue eliminar. Num 
treino anaeróbico melhoramos a capacidade de eliminar o ácido láctico e também a 
capacidade do nosso organismo para tolerar a sua presença.  
 O treino anaeróbico de tipo aláctico está ligado aos componentes fosfogénicos 
presentes nos músculos em actividade, principalmente do fosfato de creatina. O 
mecanismo fosfogénico apresenta a  maior potência e permite assegurar a energia dos 
músculos em actividade durante os primeiros segundos de esforço. Assim desempenha 
um papel decisivo no abastecimento de energia nos exercícios de curta duração e 
potência máxima.  
 Escolha, portanto, o tipo de treino que pretende promover no atleta. Depois, 
escolha o período mais indicado para o plano de treino anaeróbico, isto é, a que período 
da época o treino melhor se adapta. Pode escolher entre o período de preparação da 
época, num estádio inicial, durante o período competitivo e, portanto, de maior desgaste, 
o período de transição, numa fase final. Estes são os períodos que o software fornece 
por defeito. Pode sempre escolher a opção “Outros” se o plano de treino se adaptar 
melhor a outros períodos da temporada e que o programa não fornece. Para escolher o 
período escolha-os da lista carregando no botão cinzento com uma seta preta à direita do 
campo vazio. 
 Os objectivos do plano de treino anaeróbio que está a elaborar também são 
muito importantes, pois constituem a meta, os propósitos práticos de toda uma 
teorização. Os dois objectivos basilares do treino anaeróbio são já colocados à 
disposição do utilizador. Pode escolher entre “Treino de velocidade” e “Treino de 
resistência à velocidade”. Claro que os objectivos do treino anaeróbio não se esgotam 
aqui. Se quiser definir outro objectivo para o plano de treino que pretende definir para 
um atleta, seleccione a opção “Outros” carregando no botão cinzento com uma seta 
preta à direita do campo vazio da opção “Objectivos”.  
 Determine o número de sessões previstas para o plano de treino que o atleta deve 
realizar e as percentagens anaeróbias e aeróbias dos mesmos no campo seguinte.  
 Na tabela da direita poderá introduzir, de forma mais detalhada, todos os 
pormenores que compõem cada fase diferente do plano de treino a elaborar. Verá que a 
tabela está dividida em quatro pastas: “Período inicial”, “Base anaeróbia”, “Frequência 
de ciclo” e “Período terminal”. 
 O “Período inicial” corresponde ao primeiro período de tempo, à primeira fase 
do plano de treino, e tem como principal objectivo activar o sistema neuromuscular  e 
preparar o corpo para todo o trabalho que vai ser desenvolvido nas fases subsequentes 
do treino. 
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 No período de “Base anaeróbia” o trabalho desenvolvido será estritamente de 
cariz anaeróbio, aumentando, dessa forma, a potência e a resposta física do atleta. 
 Na pasta “Frequência de ciclo” o utilizador deverá elaborar todos os detalhes de 
treino tendo em conta que o mesmo deve ser aplicado tanto à velocidade e à resistência, 
os dois objectivos centrais do tipo de treino anaeróbio.   
 Por último, na fase do “Período terminal” deve diminuir-se a intensidade de 
trabalho com o propósito de descansar do trabalho das fases anteriores e assim alcançar 
a forma desejada. 
 Em cada uma destas fases defina o número da sessão, o volume, a carga, o 
tempo de descanso .A coluna “Plano” será automaticamente preenchida quando fizer a 
introdução dos dados primários do plano de treino.  

Escolha o número da sessão. A coluna “Volume” deve ser preenchida com 
unidades de medida: metros, quilogramas, etc., e diz respeito a quantidades que vão ser 
aplicadas ao atleta. 

 A coluna “Carga”, por sua vez, diz respeito às características específicas de 
cada sessão (séries e repetições). As repetições são o número de vezes seguidas que se 
repete um mesmo movimento. As séries agrupam um certo número de repetições, 
separadas por períodos de descanso ou para a realização de exercício diferentes. O 
número de repetições e séries, assim como o período de descanso entre elas, podem 
variar em função dos objectivos específicos que se pretendem alcançar com o plano de 
treino.  

Deixamos a seguinte situação a título de exemplo. Por exemplo, queremos criar 
um plano de treino anaeróbico com nível de intensidade básico. Começaremos por 
definir o “Período inicial”, período de activação neuromuscular e preparação para 
trabalho posterior. 
 
Sessão Volume Carga Descanso 
1 50 m  - 2 x 25 m acelerando 1’ 
2 75 m - 2 x 25 m acelerando 

- 1 x 25 m a 100% 
1’ 

3 25 m  - 2 x 12,5 m.a 100% 1’ 
4 75 m  - 2 x 25 m acelerando 

- 1 x 25 m a 100% 
1’ 

5 100 m  - 2 x 25 m acelerando 
- 2 x 12,5 m a 100% 

1’ 

 
A segunda fase constitui o cerne do plano de treino onde será trabalhada a velocidade e 
a capacidade de resistência à velocidade e melhorar a capacidade de actuar do atleta, 
ajudando-o a produzir mais potência e mais energia durante mais tempo. Para um treino 
de nível básico, um exemplo de “Base anaeróbia” poderia ser o seguinte: 

 
Sessão Volume Carga Descanso 
6 50 m  - 1 x 50 m acelerando  

7 50 m - 15 m a 100% 
- 35 m a 100% 

45” 
2’ 

8 250 m  - 2 x 12,5 m. a 100% 
- 2 x 25 m a 100% 
- 2 x 50 m acelerando 
- 2 x 25 m a 100% 

45” 
2’ 
2’ 
2’ 
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- 2 x 12,5 m a 100% 45” 

9 70 m  - 2 x 35 m a 100% 2’ 
10 70 m  - 2 x 35 m a 100% 2’ 

11 150 m - 1 x 50 m a 100& 
- 1 x 50 m acelerando 
- 1 x 50 m a 100% 

3’ 
2’ 

 
Na pasta “Frequência de ciclo” terá de ser feita uma adaptação do treino à velocidade e 
à resistência: 

 
 

Sessão Volume Carga Descanso 
12 100 m  - 2 x 50 m a 100% 3’ 

13 145 m - 6 x 25 m a 100% 45” 
14 125 m  - 4 x 12,5 m a 100% 

- 1 x 25 m a 100% 
- 4 x 12,5 m a 100% 

1’ 
2’ 
1’ 

15 150 m  - 1 x 25 m a 100% 
- 2 x 50 m a 100% 
- 1 x 25 m a 100% 

2’ 
4’ 
2’ 

16 200 m  - 1 x 25 m. a 100% 
- 1 x 25 m a 100% 
- 1 x 25 m a 100% 
- 1 x 25 m a 100% 

2’ 
2’  
4’ 
2’ 

17 200 m                2 x 25 m a 100% 
-2x          1 x 50 m acelerando 

1’30” 
3’ 

 
A fase período terminal corresponde à conclusão do plano de treino. Aqui a carga de 
trabalho deve ser diminuída para que o descanso também possa produzir os seus 
resultados. Vejamos: 

 
Sessão Volume Carga Descanso 
18 150 m            1 x 25 m acelerando 

- 2 x   1 x 25 m a 95% 
          1 x 25 m a 100% 

1’30” 
2’ 
2’30” 

19 100 m - 1 x 25 m acelerando 
- 1 x 25 m a 100% 
- 1 x 25 m acelerando 
- 1 x 25 m a 95% 

1’30” 
2’ 
1’30” 

20 50 m  - 1 x 25 m acelerando 
- 1 x 25 m a 95% 

1’30” 

 
Como vemos, os volumes e as cargas propostas são aconselháveis para um 

estágio inicial do treino anaeróbio. Se o nível escolhido fosse o avançado então um 
exemplo de plano de treino anaeróbio poderia ser o que a seguir lhe fornecemos. 

No “Período inicial”:  
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Sessão Volume Carga Descanso 
1 100 m  - 4 x 25 m acelerando 1’ 

2 150 m - 4 x 25 m acelerando 
- 2 x 25 m a 100% 

1’ 

3 50 m  - 4 x 12,5 m a 100% 1’ 

4 150 m  - 4 x 25 m acelerando 
- 2 x 25 m a 100% 

1’ 

5 200 m  - 4 x 25 m acelerando 
- 4 x 12,5 m a 100% 

1’ 

 
Na “Base anaeróbia”: 
 
Sessão Volume Carga Descanso 
6 100 m  - 2 x 50 m acelerando  

7 100 m - 2 x 15 m a 100% 
- 2 x 35 m a 100% 

45” 
2’ 

8 500 m  - 4 x 12,5 m. a 100% 
- 4 x 25 m a 100% 
- 4 x 50 m acelerando. 
- 4 x 25 m a 100% 
- 4 x 12,5 m a 100% 

45” 
2’ 
2’ 
2’ 
45” 

9 140 m  - 4 x 35 m a 100% 2’ 
10 140 m  - 4 x 35 m a 100% 2’ 

11 300 m - 2 x 50 m a 100& 
- 2 x 50 m acelerando 
- 2 x 50 m a 100% 

3’ 
2’ 

 
Na “Frequência de ciclo”: 

 
Sessão Volume Carga Descanso 
12 200 m  - 4 x 50 m a 100% 3’ 

13 290 m - 12 x 25 m a 100% 1’ 
14 250 m                    4 x 12,5 m a 100% 

- 2 x           1 x 25 m a 100% 
                  4 x 12,5 m a 100% 

1’ 
2’ 
1’ 

15 300 m                    1 x 25 m a 100% 
- 2 x           2 x 50 m a 100% 
                  1 x 25 m a 100% 

2’ 
4’ 
2’ 

16 400 m                    1 x 25 m a 100% 
                  1 x 25 m a 100% 
- 2 x           1 x 25 m a 100% 
                  1 x 25 m a 100% 

2’ 
2’  
4’ 
2’ 

17 400 m                   2 x 25 m a 100% 
-3x          1 x 50 m acelerando 

1’30” 
3’ 

 
No “Período final”:  
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Sessão Volume Carga Descanso 
18 300 m                 1 x 25 m acelerando 

- 3 x        1 x 25 m a 95% 
                1 x 25 m a 100% 

1’30” 
2’ 
2’30” 

19 200 m                1 x 25 m acelerando 
               1 x 25 m a 100% 
- 2 x        1 x 25 m acelerando 
               1 x 25 m a 95% 

1’30” 
2’ 
1’30” 

20 100 m                 1 x 25 m acelerando 
- 2 x        1 x 25 m a 95% 

1’30” 

 
 O plano de treino apresentado aqui é feito a título de exemplo orientador e 
genérico, portanto, a sua aplicação dependerá das características individuais de cada 
atleta. A unidade de medida escolhida foi metros e destina-se a exercícios de corrida, 
velocidade e resistência à velocidade. Pode adaptar a unidade de medida ao tipo de 
treino a realizar. 
 Depois de ter criado o plano de treino anaeróbio e pretender levar a informação 
para o terreno, faça a impressão para papel escolhendo o botão “Imprimir” no fundo da 
janela à  direita. O botão “Apagar” permite-lhe apagar o plano de treino criado. 

Para o tornar mais dinâmico e completo, adicione notas áudio ao plano de treino 
anaeróbio criado. Para fazer uma gravação áudio, utilize a pequena caixa no fundo da 
janela à esquerda onde estão bem definidos os botões universais que permitem operar 
qualquer sistema áudio e vídeo. Prima o botão “Sair” no fundo da janela para regressar à 
opção <Tabela de planos de treino anaeróbio>   
 De volta à tabela, terá à sua disposição as informações gerais do plano de treino 
que criou como forma de orientação.  
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Faça a impressão desta tabela como forma de orientação premindo o botão 
“Imprimir”  no fundo da janela à esquerda. Pode apagar o plano de treino directamente 
da tabela pressionando o botão “Apagar”.   
 Se pretender consultar um plano de treino escolha-o directamente na tabela 
carregando com o cursor do rato na linha referente e depois premindo o botão 
“Consultar”  no fundo da  janela. Será levado novamente para a janela <Plano de Treino 
Anaeróbio>. Para  modificar algum dado do plano apenas tem que introduzir uma 
alteração para que o botão “Modific ar” fique imediatamente activo. Volte à janela 
anterior quando todas as modificações estiverem concluídas. 
 Se não pretender operar mais acções nesta opção, volte ao menu geral da 
aplicação carregando no botão “Sair” `direita no fundo da janela <Tabela de Planos de 
Treino Anaeróbio>. 
 
4.3.2 
<Planeamento - Treinos> - <Preparação por Unidades de Treino Tipo> - <Plano 
Treino Aeróbio> 
 
 O principal objectivo do treino aeróbio é aumentar a capacidade de resistência 
sem produzir fadiga no atleta. É um tipo de treino que prepara o atleta para exercícios 
de maior exigência física, incidindo, portanto, no desenvolvimento da capacidade 
cardíaca e pulmonar.  
 Na tabela que surge quando abre esta opção surgirão todos os treinos de cariz 
aeróbio introduzidos para todos os atletas. Será por aqui que irá introduzir novos treinos, 
alterar os que deseja, ou simplesmente apagar os que entender. Para tal deve carregar no 
respectivo botão. 
 Se ainda não tem nenhum plano de treino aeróbio, comece então pela criação de 
um. Para definir um plano de treino aeróbio prima o botão “Novo” no fundo da tabela. 
Será levado para uma nova janela com o nome <Plano de Treino Aeróbio>. Está então 
pronto para elaborar um plano de treino. Este tipo de treino é de carácter individual, 
portanto, comece por seleccionar o atleta a quem o treino é destinado carregando no 
botão cinzento com uma seta preta no campo “Seleccione o jogador”. Escolha da lista o 
atleta. O campo “Nº atleta” será automaticamente preenchido. Defina o escalão em que 
o atleta está inserido e a data de início do treino.  
 O trabalho com esta ficha implica a utilização de tabelas de referência. Estas 
tabelas de referência dividem-se em três planos distintos mas complementares. A tabela 
de nível básico , a tabela de nível médio e a tabela de nível alto são auxiliares que 
ajudam na implementação de um treino sistematizado. Nelas se pode encontrar o 
volume ou a carga a considerar para um determinado período (semanas/s) dividido por 
sessões e com referência à intensidade a ter em conta em cada uma delas.  
 Depois de introduzidas as informações básicas, o utilizador deve introduzir 
número do plano de trabalho, escolhe o botão referente ao nível de trabalho em que quer 
trabalhar e, após a abertura da outra janela, selecciona nesta a realizar (poderá iniciar o 
treino em qualquer sessão, segundo as condições do atleta no momento) de imediato e, 
automaticamente, serão preenchidos os campos do rectângulo referente ao plano.   
 O botão vermelho com o título “Consulta Tabela de Níveis de Intensidade e 
Cargas de Esforço” dá-lhe uma informação detalhada dos diversas sessões estipuladas 
para cada nível e das diferentes fases do treino definido (trabalho e descanso). Introduza 
os valores directamente na tabela carregando com o cursor do rato no espaço 
correspondente. Se premir nos botões que identificam os níveis, situados por cima da 
tabela, terá acesso às sessões previamente detalhadas para aqueles níveis. Nesta janela 
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existem muitos botões já descritos anteriormente, pelo que não levantarão qualquer tipo 
de problema.  
 Na janela anterior e na caixa com o título “Plano seleccionado” o treinador 
deverá fazer a planificação do treino, a descrição do desenvolvimento da sessão, ou 
introduzir informação adicional ao programa de treino a implementar.  

 Para fazer uma gravação áudio, utilize a pequena caixa à direita onde 
estão bem definidos os botões universais que permitem operar qualquer sistema áudio e 
vídeo. Para fazer a gravação de um trecho tem apenas que ligar um microfone de 
secretária ao seu computador pessoal e pressionar o botão onde surge um pequeno 
microfone. Aparecerá uma janela vermelha dando conta do tempo da gravação. Para 
parar carregue no sinal de “Stop”. Para uma audição da gravação apenas tem que 
pressionar o botão “Play”.  

Os dados introduzidos nesta secção do programa poderão ser consultados na 
opção <Gestão – Equipa> - <Ficha Individual de Atleta> na pasta Gestão Treinos. 
  
4.4 
Menu Geral da Aplicação  
<Planeamento - Treinos> - <Programa de Treino e Orientação> 
 
 O programa FutControl 6 dispõe, por defeito, de um planificador geral de 
micro-ciclos de frequência semanal, que deve ser utilizado para um óptimo desempenho 
de treino a realizar. O início deste micro-ciclo será em cada segunda-feira do mês. A 
tabela em referência é uma tabela de consulta que possibilita ao treinador a visualização 
de todos os micro-ciclos introduzidos e sua posterior consulta em pormenor. Para 
consultar um só micro-ciclo o utilizador deve dar dois toques com o cursor do rato em 
cima da linha referente ao micro-ciclo desejado e na coluna “Data da 2ª feira”. Para  
modificar qualquer micro-ciclo deve seleccionar a linha em questão e carregar no botão 
“Modificar”.  
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 Para introduzir um  novo micro-ciclo deve escolher o botão “Novo” e preencher 
a ficha que se apresenta. O preenchimento desta é muito fácil. Comece por definir a data 
da segunda-feira da semana que quer preparar. Pode escolher a data na figura com um 
calendário à direita desse campo. Introduza também um nome que identifique o plano 
semanal no campo “Resumo identificador da semana:”. Defina o escalão e qual o sexo a 
quem se destina o plano.   

Já tem a informação básica preenchida. Comece então por estruturar e detalhar o 
plano semanal de treino. Na tabela central com o título “Programa de Treino e 
Orientação” comece por apontar todos os trabalhos que pretende implementar para cada 
dia diferente na semana escolhida.  

Nos quadrados da esquerda defina todos os aspectos que vão ser valorizados 
nessa semana. Pode optar por aspectos físicos, técnicos e tácticos, mas também outros 
que julgue pertinentes.  

O botão imprimir no fundo da janela só ficará activo se alguma informação for 
introduzida 
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Prima “Ok” para validar o plano de treino criado ou “Sair” para regressar à 
janela anterior. 

Verá, então, que já tem o seu plano de treino criado. Se pretender alterar alguma 
informação, seleccione-o directamente da lista e carregue “Consultar”.  

Imprima todos os planos de treino semanais criados se os pretender levar para o 
terreno. 

Seleccione “Apagar” se pretender eliminar algum plano. Escolha directamente 
na lista de planos apresentados e só depois escolha “Apagar”. Tenha muito cuidado para 
não eliminar algum erradamente. 

Quando estiver tudo concluído, volte ao menu geral da aplicação através do 
botão “Sair”. 
 
4.5 
Menu Geral da Aplicação  
<Planeamento - Treinos> - <Plano Semanal de Treino> 
 
 Esta janela destina-se principalmente para, depois de preenchida, servir de cartaz 
para afixar em local de fácil visibilidade à maioria dos atletas. Funciona com um 
propósito de notificação acerca da semana que se avizinha. 
 Comece por definir o lugar onde o treino vai ter lugar, a data de início (utilize o 
ícone com um calendário à direita do campo se necessário), a data do fim do plano de 
treino e o escalão. 
 Coloque um visto nos dias em que vão ser desenvolvidos trabalhos e defina a 
hora de início e hora do fim. O campo “Actividade” deve conter uma especificação 
geral acerca do treino.  
 Depois de validar toda a informação ao carregar em “Ok” verá que serão 
activados outros botões. Carregue no botão “Apagar” para eliminar o plano que criou. 
Se seleccionar “Imprimir” , a informação será passada para papel, que é, talvez, a 
principal  funcionalidade desta opção.  
 Se premir “Sair” voltará ao menu geral do programa. 
 
4.6 
Menu Geral da Aplicação  
<Planeamento - Treinos> - <Planificação Geral - Atletas> 
 
 Este planificador deve ser usado para o controlo das diferentes tarefas a realizar 
pelos grupos de trabalho, com amplitude trimestral. A sua utilização resume-se à 
descrição de tarefas a ser cumpridas dentro de um determinado período definido à 
partida, de forma a poder dar ao treinador uma informação detalhada acerca das tarefas 
que os seus atletas têm que cumprir e o dia ou dias em que vão estar ocupados nessas 
tarefas. A definição das tarefas e dos grupos de trabalho ficam ao critério do treinador. 
Vamos então ver qual a melhor maneira de criar um grupo de trabalho e respectiva 
planificação por atleta. 
 Na janela da opção comece por introduzir os atletas. Na parte superior da janela 
terá a opção “Ficheiros” com as diferentes opções: 
 
Atletas 
  
 Antes de operar com esta opção, crie os grupos de actividades que serão 
atribuídos aos atletas na opção Grupo de Trabalho descrita no parágrafo seguinte. 
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Portanto, antes de começar a introduzir os dados desta opção vá até Grupo de Trabalho 
e depois volte aqui. 
 Nesta opção comece por definir os atletas inseridos em algum grupo de trabalho. 
Prima o botão “Novo” para introduzir um atleta que depois será adicionado à lista. 
Como já descrito nas opções anteriores, prima o botão redondo de cor azul com ponto 
de interrogação para procurar o atleta. Depois, seleccione o grupo de actividade em que 
vai estar inserido.  

          
A planificação será feita mais adiante. Prima “Ok” para validar. Se pretender 

modificar alguma informação, nomeadamente o grupo de trabalho, clique sobre o botão 
“Modificar” . O botão “Apagar” apaga a linha que seleccionou na tabela. O campo 
“Procurar” na parte superior da janela permite-lhe, quando tiver muitos atletas 
introduzidos, fazer uma procura por palavras-chave.  
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 Saia para a janela principal da opção seleccionando “Sair”. 
 
Grupo de Trabalho 
 
 Crie o seu grupo de actividades que serão implementadas nos seus atletas.   
 Escolha o botão “Novo” para adicionar um grupo de trabalho.  

     
O botão “Modificar” permite-lhe modificar alguma informação. Para isso tem 

que seleccionar o grupo na tabela.  

 
 Regresse à janela anterior premindo “Sair”. 
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Responsável Directo 
 
 O responsável directo será, normalmente, alguém que faz parte do seu staff, seja 
ele técnico ou médico, e que vai estar responsável para gestão do atleta e respectivo 
grupo de trabalho em que ele está inserido. 
 Escolha o botão “Novo” para adicionar um responsável directo.  

     
O botão “Modificar” permite-lhe modificar alguma informação. Para isso tem 

que seleccionar o responsável na tabela.  

 
 Regresse à janela anterior premindo “Sair”. 
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Legenda de Grupos de Actividades 
 
 Aqui poderá detalhar a planificação, especificando a especialidade do grupo de 
trabalho. Por exemplo, se escolhemos um grupo como “Recuperação Física”, aqui 
poderemos inserir dentro desse grupo “Corrida vinte minutos”. Isto a título de exemplo, 
é claro. A legenda será a informação que surgirá na tabela de enormes dimensões que 
surge centralizada na janela principal desta opção. Por isso, e para evitar confusões, terá 
que preencher o fundo da informação e as letras com cores diferentes. 
          

 
 
 Crie uma actividade específica premindo “Novo”. Seleccione a cor de fundo e a 
cor da letra. Clique “Ok” para voltar à janela anterior. 

       
De resto, os botões são em tudo idênticos às opções descritas acima. 
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Introdução de Dias Livres 
 
 Uma planificação de treino também deverá ter em conta dias livres, também 
denominados dias de descanso. Os feriados podem ser incluídos nesta categoria ou 
então a selecção de dias livres poderá estar inserida em alguma preparação específica. 

 
 Para introduzir dias livres, prima o botão “Novo”. Defina o dia para descanso, 
tendo em conta o período da planificação do grupo de actividade, e a respectiva 
descrição (descanso, feriado, férias, etc). Valide premindo o botão “Ok”.  

           
Os restantes botões são idênticos às opções supra-descritas, portanto, não nos 

alongaremos na sua descrição. 
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Fechar esta Janela 
 
 Regressa ao ecrã principal do programa. 
 
 
Depois de todos os atletas destinados a planificações de grupos de trabalho e os 
respectivos grupos de trabalho estiverem definidos, comece por passar à planificação 
em si. Ainda na parte superior da janela principal desta opção verá a opção 
“Planificação”. Clique sobre ela.  
 
 
Períodos e Atletas a Afixar no Plano 
 
 Aqui poderá escolher os atletas que vão ser adicionados a um plano de treino e 
respectivo grupo de trabalho.  

 
 
Na caixa da esquerda serão apresentados os grupos de trabalhos que criou e os 

atletas que definiu para cada grupo na opção Atletas. As setas existentes entre cada 
caixa servem para adicionar à caixa da direita os atletas que pretende delinear para um 
plano de treino. Pode seleccionar um a um ou todos aqueles que estão definidos para 
grupos de trabalhos previamente criados.   
 Depois de escolhidos os atletas e os grupos de trabalho passe para a estipulação 
do período a planificar. Os períodos que o programa coloca à sua disposição foram 
escolhidos de acordo com métodos de trabalho e treino de treinadores conceituados. Se 
o período escolhido for “um dado período” então terá de determinar o dia de começo e 
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dia do fim do plano de treino. As outras opções de período, depois de escolhidas, fazem 
automaticamente os cálculos de final do plano. Depois de escolhidos os dias prima 
“Ok” para validar toda a informação. 
 
 
Planificação de Tarefas 
 

Aqui é que vai poder definir com todo o detalhe tudo aquilo que envolve o plano 
de treino a implementar num atletas, desde o período, a pessoa responsável, as horas, 
etc..  
 Se a planificação ainda estiver por concretizar, então terá de seleccionar o campo 
“Previsto” na pequena caixa em cima à direita. Se o plano já tiver sido cumprido então 
seleccione o campo “Executado”. 
 O campo “Descrição da Tarefa” refere-se a uma maior especificação dentro do 
grupo de trabalho. Pode escolher as actividades no campo “Actividade” para depois 
fazer um breve descritivo da tarefa a implementar.  
 Seleccione a pessoa responsável que vai estar a cargo do treino e o atleta a quem 
se destina o plano de treino. 

 
  

Prima o botão “Seguinte” para poder passar ao quadro seguinte onde deverá 
indicar a duração da tarefa que seleccionou, em muito idêntica  
à opção descrita no ponto anterior.  
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Prima “Seguinte” para poder avançar. Surgirá uma caixa de texto a perguntar se 

pretende detalhar a informação da planificação. Clique em “Sim” se achar que a 
informação ainda é escassa ou “Não” se entender que a informação introduzida até aqui 
é suficiente para cumprir os seus objectivos de mera consulta.  
 Escolhendo “Sim” poderá continuar a adicionar mais informação ao seu plano de 
treino. Indique os dias a planificar e os dias livres se eles existirem, ou seja, dias de 
descanso.  
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Na janela seguinte poderá definir a que alturas do dia (manhã ou tarde) está 
prevista a execução desta  tarefa. Determine também as horas.  

 
 

Premindo “Seguinte” será levado para a janela que lhe fornecerá toda a 
informação definida até este momento e que diz respeito aos horários. Os botões à 
direita da tabela permitem-lhe adicionar ou retirar dias à planificação da tarefa. 
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Se clicar em “Seguinte” surgirá a informação de que terminou a descrição do 
planeamento. O botão “Sair” serve para validar toda a informação e voltar à janela 
principal do programa.  

 
 Agora, na tabela central da opção verá,  na cor que definiu o grupo de 
actividades, uma linha que ocupa todo o período definido para aquele planeamento. Na 
coluna à esquerda de todo terá a informação do atleta a quem se destina a actividade. As 
setas vermelhas em cima da janela à direita, permitem-lhe avançar ou recuar nos dias da 
tabela. Os botões que estão ao lado dessas setas são atalhos para as opções Períodos e 
Atletas a Afixar no Plano e Planificação de Tarefas. 
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Vá adicionando mais atletas. Pode ser ao mesmo grupo de actividades ou a 
outros diferentes. Apenas tem que seguir os passos descritos em cima. 
 
Imprimir os plano 
 
 Imprima o plano de treino que criou. O programa fornece-lhe muitas opções de 
impressão. Escolha aquela que mais lhe convém. 
 
4.7 
Menu Geral da Aplicação  
<Planeamento - Treinos> - <Simulador de Exercícios> 
 
 O simulador de exercícios possibilita ao treinador criar graficamente os seus 
próprios exercícios.  

Na parte superior da janela o utilizador encontra cinco tipos gráficos que 
representam o terreno de jogo. Deve começar por escolher qual o que deseja utilizar. 
Pode optar por um fundo branco onde terá que definir as suas próprias dimensões do 
campo (“Espaço livre”), um tipo de meio campo (“Meio campo 1”), um campo inteiro 
disposto na diagonal (“Todo o campo”), outro meio campo (“Meio campo 2”) ou apenas 
o centro do terreno (“Centro campo”).  

De seguida seleccione os atletas e/ou gráficos (cones, balizas, bandeirolas) que 
vai colocar na imagem do campo. Para o fazer, utilize o ícone que contem um pequeno 
cubo com os lados pintados de vermelho, azul e amarelo. Terá à sua disposição uma 
vasto conjunto de figuras. Depois de escolher o que deseja colocar, este passa 
automaticamente para o terreno de jogo escolhido e pode ser arrastado com o rato e a 
sua dimensão alterada (de notar que o surgimento das figuras dá-se de forma aleatória, 
podendo aparecer nos cantos do monitor, em locais que não são imediatamente 
perceptíveis. Portanto, procure bem antes de julgar que a figura não foi adicionada ao 
desenho). O utilizador também pode encontrar, a título de exemplo, na pasta imagens, 
alguns objectos gráficos simulando posições de atletas que pode utilizar. Todos os 
objectos gráficos devem ser colocados no desenho em primeiro lugar e só depois deve 
construir os trajectos, quer da bola, quer dos atletas. 
 Depois de introduzidas todas as figuras (pode introduzir todas aquelas que quiser 
no curso da criação do exercício) comece por definir os outros aspectos, nomeadamente 
as trajectórias, utilizando as figuras que representam as linhas. Pode definir a espessura 
dos traços e a cor a utilizar nas duas opções que se encontram à direita do ícone com 
uma impressora. 
 Se pretender adicionar um círculo ou um quadrado para definir um espaço, 
seleccione o botão com um círculo ou um quadrado vazios. A forma de os fazer não 
será por arrasto do cursor, mas sim pelo clique de uma vez com o botão do lado 
esquerdo do rato e depois outro clique, que vai definir o tamanho do círculo ou do 
quadrado. Para preencher o fundo dos círculos e dos quadrados que cria, seleccione o 
botão com o quadrado preenchido.  
 Convém salientar que deve ir guardando progressivamente todo o processo de 
criação de um novo exercício. Para tal, seleccione o ícone com um disquete e escolha a 
drive de destino do novo exercício. 
 Para abrir alguma imagem previamente criada, mas não disponível no botão do 
cubo, prima o ícone com uma pasta (primeira botão à esquerda no topo da janela) e 
procure-a na pasta de origem onde a gravou anteriormente. 
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 Se pretender imprimir o exercício faça-o no ícone com a figura de uma 
impressora à direita da pasta de abrir documentos. 
 Todos os ícones contidos nesta opção são de natureza intuitiva e de fácil 
operação. Apenas sugerimos que, caso haja algum erro aquando do traçar das linhas, 
deve usar um pequeno “truque” para apagar o erro. Seleccione a cor do fundo do campo 
(por exemplo o verde escuro) no combo das cores e seleccione o ícone lápis e a linha 
mais larga do que a que quer apagar no combo tamanho da linha. Passe por cima da 
linha a apagar e esta desaparece e o campo nessa zona fica outra vez verde. Fácil e 
criativo. 
 Existem muitos outros “truques” que pode adoptar. Se preferir, pode trabalhar 
directamente no MS Paint, que vem por defeito com o sistema Windows do seu 
computador, onde, com certeza, poderá criar os seus exercícios de forma mais intuitiva. 
Poderá fazê-lo nas opções “MS Paint Campo” e “MS Paint Meio Campo” no topo da 
janela à direita. 
 Depois de criado o exercício e se não pretender criar mais algum, volte ao menu 
geral da aplicação premindo o botão “Sair” no fundo da janela. Antes de sair, não se 
esqueça de gravar o exercício. 
 
4.8 
Menu Geral da Aplicação  
<Planeamento - Treinos> - <Exercícios Animados> 
 
 O programa FutControl 6 tem incorporado em si outro programa destinado à 
visualização de exercício animados que permitem uma consulta mais dinâmica de 
exercício mais apropriados aos escalões mais jovens que compõem um clube. São, 
portanto, exercícios de cariz extremamente básico mas muito úteis para treinadores que 
orientam os escalões mais baixos.  
 Dentro do programa, este apresenta uma bateria alargada de exercícios 
destinados à prática do futebol de onze. Um centena de exercícios estão disponíveis para 
visualização, utilizando um interface de uma grande simplicidade. A organização dos 
exercícios apresentados divide o mesmo por número de atletas a utilizar em cada 
situação, indo de apenas dois até  mais de oito. No menu de apresentação da opção, 
seleccione o exercício de acordo com o número de atletas que vai utilizar. Dentro do 
exercício pode facilmente passar de exercício para exercício com o recurso um menu 
central ou a dois botões de direcção estrategicamente colocados no monitor. A função 
de paragem do movimento do exercício está prevista através de um outro botão, 
possibilitando, desta maneira, um entendimento mais facilitado do exercício proposto. 
 No menu do exercício prima o botão “M” se pretender regressar ao menu da 
opção. 
 Feche a janela no botão “Fechar” (no topo direito da janela) para regressar ao 
menu geral do programa. 
 
4.9 
Menu Geral da Aplicação  
<Planeamento - Treinos> - <Campo Virtual>  
   
 Esta opção dota o programa FutControl 6 de um maior dinamismo e 
proximidade entre máquina e utilizador. Poderá definir aqui os esquemas de treino e de 
jogo de um virtual e, dessa forma, muito mais apelativa ao olho, dinamizando assim a 
compreensão do mesmo.  
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 Aqui o utilizador poderá esquematizar exercícios e palestras de uma forma fácil 
e atractiva. Escolha as figuras para o esquema que pretende implementar. Use os 
números que representam os recursos humanos (atletas) e depois os diversos recursos 
materiais necessários para a concretização do exercício. 
 Pode optar por fazer também uma esquematização em jeito de palestra, onde vai 
poder mostrar aos seus atletas potenciais posições em campo, tanto da sua equipa como 
da equipa adversária, para depois poder fazer esquematizações de acções e 
movimentações em jogo. 
 Na barra superior encontra as diferentes opções que lhe permitem operar com o 
programa. Pode “Apagar” movimentações erroneamente introduzidas, “Imprimir” 
esquemas de treino e palestras, “Corrigir” e “Apagar Linhas”, que podem representar 
movimentações ou passes entre atletas. 
 Saia para o ecrã principal premindo o botão de saída no topo direito da janela. 
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5 – Equipas 
 
5.1 
Menu Geral da Aplicação  
<Equipas> - <Introdução de Equipas>  
  
5.1.1 
<Equipas> - <Introdução de Equipas> - <Introdução de Equipas dos 
Campeonatos> 
 

Para a elaboração do campeonato é necessário a introdução das diferentes 
equipas que se encontram em disputa. Esta opção destina-se a isso mesmo e é de muito 
fácil utilização. 

Ao utilizar o programa pela primeira vez não terá nenhuma equipa visível na 
tabela que surge quando abre esta opção. Para começar a introduzir as equipas que 
fazem parte do campeonato em que o seu clube está integrado, prima o botão “Novo” 
por baixo da tabela. 
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Surgirá uma nova janela com o título <Introdução de Dados de Clubes e 
Equipas> onde pode proceder à introdução da sua equipa e das equipas adversárias. 

Pode começar por introduzir o emblema do clube (se houver algum disponível) 
carregando no botão “Emblema”. A imagem terá de estar guardada no disco rígido do 
seu computador.  
 Introduza depois as informações básicas do clube definindo o nome do clube, o 
escalão, o sexo, a pessoa responsável e com quem pode entrar em contacto, o telefone 
desse contacto e a morada do clube.Terá também à sua disposição um pequeno quadro 
verde onde pode introduzir informações sobre o campeonato em disputa, nomeadamente 
as pontuações iniciais para as diferentes fases do campeonato. 
 Depois de concluída a introdução da informação básica, comece então a definir 
os atletas que compõem a equipa que está a criar. Na tabela da direita com o nome 
“Constituição da Equipa” coloque o nome dos atletas, as suas respectivas posições e a 
nota média das suas prestações numa escala de zero a cinco. Quando toda a informação 
estiver concluída, prima o botão “Sair” para regressar à janela anterior e, se assim quiser, 
criar novos clubes.  
 De volta à janela principal desta opção, poderá então consultar as informações 
relativas aos clubes do campeonato. Na parte de baixo da janela encontrará duas pastas 
que lhe dão informações acerca dos “Dados Gerais do Clube” e “Constituição da 
Equipa”. Ambas as pastas reportam-se aos dados introduzidos anteriormente. Na pasta 
“Dados Gerais do Clube” pode consultar os dados genéricos do clube escolhido na 
tabela, nomeadamente nome da equipa, nome do contacto e número de telefone, 
localização da equipa, escalão e sexo e pontuação inicial (total ou especificada). 
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Importante salientar que não deve nunca alterar o nome de um clube depois de o 
já ter utilizado (como por exemplo na elaboração do campeonato), pois isso era dizer ao 
computador de que se trata de um novo clube. Todo o resto pode ser alterado na ficha 
sem problemas de maior.  

A pasta “Constituição da Equipa” diz respeito aos atletas que compõem a equipa 
escolhida.  
 Esta janela não permite a alteração directa de dados. Sempre que for necessário 
introduzir, modificar, apagar ou imprimir alguma informação, terá de utilizar os botões 
verdes já referidos neste manual por inúmeras vezes. Para modificar ou apagar alguma 
equipa, terá de seleccionar o clube directamente na tabela e carregar no respectivo botão, 
tendo em conta aquilo que pretende fazer. 

 
  

Imprima para papel a informação da tabela premindo o botão “Imprimir”.  
 Regresse ao menu geral da aplicação seleccionando o botão “Sair” no fundo da 
janela. 
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5.1.2 
<Equipas> - <Introdução de Equipas> - <Tabela de Organizadores de Eventos 
Desportivos> 
 
 Nesta opção o utilizador vai colocar os diferentes clubes e organizadores de 
eventos dedicados ao futebol e de importância maior.  
 Quando abrir pela primeira vez a janela, irá encontrá-la vazia. Para começar a 
introduzir organizadores de eventos prima o botão “Novo”, onde terá acesso a uma ficha 
de fácil entendimento com o título <Ficha de Introdução de Eventos>. Esta janela está 
dividida em três pastas: “Organizador”, “L ocalização do recinto de jogo” e “Eventos 
realizados”. 
 Na pasta “Organizador” o utilizador terá de introduzir as informações básicas do 
organizador em questão. Dentro de muitos campos a preencher destacámos os seguintes: 
 

�x Nome da entidade organizadora (/clube, instituição, etc.) e respectiva sigla (se 
não existir sigla, pode sempre inventar uma) – ambos estes campos são de 
preenchimento obrigatório caso queira proceder à introdução de eventos. 

�x Morada da entidade organizadora; 
�x Informações de contacto (telemóvel, fax, e-mail, etc.) e página da Internet; 
�x Observações de cariz genérico; 
�x Emblema do organizador do evento; 
�x etc.. 
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Para proceder à introdução de eventos, prima, dentro da pasta em que se 
encontra, o botão com fundo azul e com o título “Introdução de eventos” a amarelo 
(Nota: este botão surge em todas as três pastas desta janela). Será levado para uma nova 
janela com o título “Introdução de Eventos”, que também é de muito fácil entendimento 
e preenchimento. Aqui poderá definir: 
 

�x Nome do evento; 
�x As datas balizas do evento; 
�x Tipo da organização que está por detrás do evento; 
�x Tipo da competição (nacional, internacional, regional, amigável, etc.) 
�x Escalão ou escalões envolvidos no evento; 
�x Se já tiver alguma conhecimento acerca do evento pode também classificá-lo 

numa escala que vai do nulo ao excelente. 
 

 
 

Depois de concluída a introdução dos dados relativos ao evento volte à janela 
anterior, nomeadamente à pasta “Eventos Realizados”. É aqui nesta opção que poderá 
consultar todos os eventos introduzidos até ao momento. Pode mudar muita da 
informação acerca de um evento directamente nessa tabela. Mais informações acerca 
desta pasta um pouco mais abaixo neste manual. 

Na pasta “Localização do recinto do jogo” o utilizador tem a oportunidade de 
preencher os campos à disposição com informação acerca da local físico onde o evento 
vai ter lugar. Insira a morada do recinto de  jogo e nome e telefone do principal contacto. 
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No campo da parte inferior da pasta pode escrever algumas observações que considera  
pertinentes. Para  uma melhor localização do recinto de jogo o utilizador pode também 
carregar um mapa. Prima o botão verde com o título “Mapa” e procure a imagem no 
destino onde a gravou previamente. A imagem a escolher tanto pode ser um imagem de 
mapa ou um esquema desenhado no MS Paint ou digitalizado num scanner. Desta 
forma poderá fazer uma consulta mais detalhada do recinto de jogo onde o evento vai 
decorrer, ajudando-o a dissipar qualquer dúvida que possa existir. Para ampliar esta 
imagem é apenas necessário fazer um clique em cima dela e fazer o mesmo para voltar 
ao tamanho inicial. Se não tiver esta imagem pode sempre recorrer ao Google Earth e 
fazer um Print Screen (tecla [PrtSC])  da imagem que pode depois gravar no disco do 
computador e usar no programa.  

 A pasta “Eventos realizados” apresenta quase todos os campos que estão à 
disposição do utilizador na janela que é apresentada quando o botão “Introdução de 
eventos” é premido. A única diferença é que nesta pasta poderá fazer a introdução de 
dados directamente na tabela que é apresentada. Pode inserir todos os eventos que 
quiser e caso pretender alterar alguma informação também o pode fazer directamente na 
tabela.  

 
 
Depois de ter completado os campos mais relevantes das três pastas apresentadas 

nesta janela, regresse à janela anterior premindo o botão “Ok”  para validar todas as 
informações novas.  
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Verá que o organizador de eventos que introduziu se encontra agora na tabela. 
Se pretender alterar algum dado, apenas tem que escolher o organizador da tabela e 
escolher o botão “Consultar” no fundo da janela. Será levado de novo para a janela 
<Ficha de introdução de organizadores e eventos>. Para que o botão “Modificar” fique 
activo, terá necessariamente de fazer alguma alteração. Não se esqueça que convém 
fazer clique em “Ok” para validar toda a informação.  

 
 

Se quiser eliminar algum organizador de evento, faça-o escolhendo directamente 
da tabela e carregando no botão “Apagar” no fundo da tabela.  

A opção “Imprimir” permite que o utilizador passe para papel toda a informação 
básica que a tabela coloca à sua disposição. 

Esta opção é bastante importante na medida em que não só as competições de 
cariz mais oficial constituem a época desportiva de uma equipa. Os eventos que se vão 
desenrolando ao longo dos meses também são importantíssimos na aquisição e 
manutenção de forma de uma equipa. Assim também é bastante relevante em termos 
sociológicos pois poderá fazer um lista de contactos que propicie o entendimento e 
harmonia entre as diferentes instituições desportivas, cultivando dessa forma uma 
relação saudável na prática desportiva. 
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5.2 
Menu Geral da Aplicação  
<Equipas> - <Introdução de Equipas> - <Equipas de Arbitragem>  
 
  
 Esta opção tem em vista a introdução das diferentes equipas de arbitragem, com 
os seus elementos e decisões mais relevantes e que o treinador julga ser importante reter.  
 O utilizador pode verificar se um determinado árbitro já está ou não introduzido 
na base de dados do programa utilizando o ícone circular com um ponto de interrogação 
que se apresenta logo no início da janela. 
 O separador “Jogos arbitrados” é preenchido automaticamente pela introdução 
do árbitro na opção <Jogos – Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Ficha 
Geral de Jogo> (Capítulo 6.4.1). 
 Para introduzir uma nova equipa de arbitragem pressione o botão “Novo” no 
fundo da janela <Equipas de Arbitragem>. Preencha o nome do árbitro principal da 
equipa, a associação à qual está filiado e o telefone de contacto do mesmo se o tiver. Na 
parte de baixo da janela o utilizador terá três pastas à sua disposição: “Árbitros 
auxiliares”, “Jogos arbitrados” e “Comentários”. 
 Na pasta “Árbitros auxiliares” o utilizador terá de colocar o nome dos restantes 
elementos da equipa de arbitragem e que acompanham o árbitro principal. 
 A pasta “Jogos arbitrados” diz respeito à pasta “Notas sobre o jogo” que se 
encontra na opção <Jogos -Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Ficha 
Geral de Jogo> e mostra todos os jogos dirigidos pelo árbitro que entretanto seleccionou 
para consultar 
 Na pasta “Comentários” o utilizador poderá escrever todas as observações 
pertinentes que dizem respeito ̀equipa de arbitragem em questão. 
 De salientar que o programa também coloca à disposição do utilizador a 
possibilidade de carregar as fotografias dos quatro elementos da equipa de arbitragem 
para uma melhor identificação. Para o fazer, apenas prima o botão com o título 
“Árbitro” ou “Assistente” por baixo de cada espaço vazio.  
 Como em quase todas as opções que consistem na introdução de dados, aqui 
também poderá fazer as alterações que julgar serem necessárias. Seleccione no pequeno 
ícone circular a equipa de arbitragem que pretende consultar (sempre representada pelo 
árbitro principal) e, se proceder a alguma modificação, premir o botão “Modificar” que 
entretanto ficou activo. Surgirá uma caixa a perguntar se pretender proceder com as 
alterações feitas. Escolha “Sim” se assim ou desejar ou “Não” se mudar de ideias. 
 
5.3 
Menu Geral da Aplicação  
<Equipas> - <Introdução de Equipas> - <Estatísticas Gerais das Equipas> 
 
  
 Esta opção não pretende dar uma informação detalhada das estatísticas do 
campeonato mas sim fornecer dados relativos à equipas em específico. Diz unicamente 
respeito aos dados do campeonato, por isso, todos os jogos referentes à taça ou outra 
competição.  
 Na janela <Selecção> terá de introduzir os campos relativos ao escalão, sexo e 
período do campeonato.  Será então levado para a janela “Estatísticas Gerais das 
Equipas”. Convém referir que os dados disponíveis para consulta dizem respeito 
àqueles introduzidos na opção <Jogos – Campeonato> - <Introdução de Resultados dos 
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Jogos> - <Introdução dos Resultados dos Jogos> (Capítulo 6.2.1). Se nenhuma 
informação foi introduzida nessa opção, então esta opção não terá qualquer utilidade de 
momento.  
 Esta janela fornece informação muito importante e altamente detalhada, 
nomeadamente: 
 

�x Nº de jogos disputados e pontos obtidos; 
�x Total de golos marcados e total de golos sofridos; 
�x Total de vitórias, de empates e de derrotas; 
�x Total de golos marcados fora e em casa e total de golos sofridos fora e em casa; 
�x Datas da última vitória, empate e derrota. 
�x Total de vitórias fora e em casa, total de empates fora e em casa e total de 

derrotas fora em casa. 
 

Para aceder aos dados de determinada equipa, escolha a que deseja na tabela 
com o cursor do rato. De imediato os respectivos campos mostrarão os dados. 

A opção <Estatísticas Gerais das Equipas> também coloca à disposição do 
treinador um gráfico onde tem visível o desempenho da equipa em termos de golos 
marcados e sofridos, vitórias, empates e derrotas, ao longo do período de tempo 
definido. 

Debaixo do botão “Gráfico” encontrará o botão “Resultados”, que lhe 
possibilitará uma consulta de todos os resultados dos jogos englobados nos parâmetros 
definidos na janela “Selecção”. 

Imprima a informação se assim o desejar e quando a consulta estiver terminada, 
regresse ao menu geral da aplicação seleccionando o botão “Sair”.  
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6 – Jogos - Campeonato 
 

 
6.1 
Menu Geral da Aplicação  
<Jogos - Campeonato> - <Calendário dos Jogos>  
 
6.1.1 
<Jogos - Campeonato> - <Calendário dos Jogos>  - <Preparação de Época> 
 
 
 Esta opção permite ao utilizador fazer a preparação das diversas jornadas que 
compõem uma época desportiva. O objectivo desta opção é introduzir as datas dos jogos 
mediante o período em que serão disputados. Assim, quando escolher esta opção, 
comece por definir o escalão, o sexo e o período do campeonato em questão. 
 Surgirá no monitor a janela com o nome <Constituição da época> onde poderá 
começar a introduzir as jornadas do campeonato.  
 Comece por definir a jornada. Se está a introduzir os dados nesta opção pela 
primeira vez, então terá inevitavelmente que começar pela jornada 1. Insira a data do 
jogo utilizando o ícone com um calendário para facilitar a tarefa.  
 Depois de definidas as informações básicas comece por delinear a época 
desportiva definindo as jornadas. Convém salientar que em cada jornada escolhida terá 
que especificar todos os jogos que compõem aquela jornada e não só o jogo que diz 
respeito à sua equipa. Ou seja, se, por exemplo, existirem doze equipas que participam 
no campeonato, em cada jornada devem constar seis jogos. Escolha a equipa visitada e a 
equipa visitante. O jogo será automaticamente adicionado à tabela em baixo depois de 
seleccionadas ambas as equipas. Continue a adicionar jogos até a jornada estar completa. 
Para mudar a jornada apenas tem que alterar o campo “Jornada” para a jornada seguinte 
e, logicamente, a data em que vai ser jogada O mesmo se passa se um determinado jogo 
se realizar numa data diferente, deve mudar apenas a data referente a este jogo. Para 
introduzir outra jornada não terá de abandonar a janela em que se encontra. Apenas tem 
que modificar esses dois campos e os jogos vão sendo adicionados na tabela inferior. A 
informação da jornada estará disponível na coluna “Jornada”. 

Para validar toda a informação e gravar as jornadas criadas clique em “Sair”. Se 
regressar a esta opção escolhendo jornadas já introduzidas, esta automaticamente será 
detectada pelo programa. Voltando a esta opção poderá fazer uma consulta das jornadas 
previamente definidas ou então apagá-las por completo. 
 Apesar de poder utilizar esta opção para consultar as jornadas da época, esta 
janela, como muitas outras do programa FutControl 6, resume-se essencialmente à 
introdução de dados que depois poderão ser consultados noutra secção da aplicação. 
Para poder fazer uma consulta da época criada, consulte a opção <Jogos – 
Campeonato> - <Calendário dos Jogos> - <Consulta de Época>, sobre a qual falaremos 
a seguir. 
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6.1.2 
<Jogos - Campeonato> - <Calendário dos Jogos>  - <Consulta de Época> 
 
 
 Como foi referido em cima, aqui pode consultar toda a informação introduzida 
na opção 6.1.1. Esta opção permite-lhe uma visualização de toda a época desportiva e, 
como na janela anterior, está também dividida por períodos. 
 Comece por definir na janela “Selecção” o período da época que pretende 
consultar. Será então levado para a janela <Consultar época>. Esta janela é de muito 
fácil entendimento e operação muito intuitiva. Basta apenas inserir a jornada no campo 
“Jornada a consultar” e toda a informação relativa aos jogos que compõem a jornada 
surge na tabela. Consulte as outras jornadas alterando a jornada no campo indicado para 
esse efeito. 
 Se assim o desejar, imprima para papel toda a informação que surge na tabela. 
 Saia premindo o botão “Sair”. 
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6.2 
Menu Geral da Aplicação  
<Jogos - Campeonato> - <Introdução de Resultados dos Jogos>  
 
6.2.1 
<Jogos - Campeonato> - <Introdução de Resultados dos Jogos>  - <Introdução dos 
Resultados dos Jogos> 
 
 Aqui o utilizador poderá fazer um registo dos resultados de todos os jogos do 
campeonato em que a sua equipa compete. De salientar que esta opção reporta-se à 
opção <Jogos - Campeonato> - <Calendário dos Jogos>  - <Preparação de Época> 
descrita no capítulo 6.1.1 deste manual, onde se define as jornadas da época desportiva. 
Por isso só poderá usar esta opção depois de definir o respectivo calendário ou época, 
ou no mínimo definir uma jornada. 
 Escolhendo esta opção, comece por definir, na janela <Selecção>, o escalão, o 
sexo, a volta do campeonato e o número da jornada que pretende introduzir os dados 
relativos aos desfechos dos jogos. Depois de escolhida a jornada prima a tecla [Enter]. 
Será então levado para a janela <Introdução de Resultados>, onde poderá inserir toda a 
informação.  
 O uso desta opção é bastante simples e muito claro, não levantando, com certeza, 
qualquer tipo de dificuldade na sua utilização. Apenas terá que, no campo “Resultado 
deste encontro” na parte inferior da janela, colocar o resultado do jogo que seleccionou 
com o cursor do rato directamente na tabela em cima. Portanto, terá de clicar primeiro 
sobre o jogo na tabela e depois fazer em baixo a introdução do resultado. Depois de 
introduzido o resultado, prima o botão “Confirmar” para validar a informação. 
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 Depois de introduzidos todos os resultados, regresse à janela <Selecção> 
escolhendo o botão “Sair”.  
 Sempre que regressar a esta opção e escolher uma volta e uma jornada cujos 
resultados já estão introduzidos surgirá, no centro da janela e a letras vermelhas, a 
mensagem “Jornada já introduzida”, dando conta de que os resultados da jornada em 
questão já foram introduzidos. Poderá, no entanto, rectificar algum resultado 
erroneamente inserido. Para isso basta escolher o jogo em causa, alterar o resultado final, 
e premir o botão “Rectifica” dentro do campo “Resultado deste encontro”. 
 
6.2.2 
<Jogos - Campeonato> - <Introdução de Resultados dos Jogos>  - <Consulta dos 
Resultados dos Jogos> 
 
 Esta opção reporta-se à opção descrita em cima. Para poder fazer uma consulta 
dos resultados, estes terão que, necessariamente, ter sido introduzidos previamente. 
Também esta opção é de fácil compreensão e operação. Basta introduzir o número da 
jornada que pretende consultar no campo “Jornada a consultar” no topo da janela e 
todos os resultados referentes à jornada surgirão na tabela central da janela. 
 Imprima todos os dados para papel premindo o botão “Imprimir” e depois 
regresse à janela <Selecção> escolhendo o botão “Sair”, onde poderá consultar os 
resultados dos outros escalões, sexos e outros períodos do campeonato. 
 
6.3 
Menu Geral da Aplicação  
<Jogos - Campeonato> - <Estatísticas Gerais do Campeonato>  
 
 Esta opção não pretende mostrar a classificação geral das equipas mas antes 
fazer um resumo geral e rápido da situação no momento da consulta. Diz unicamente 
respeito aos dados do campeonato, por isso, todos os jogos referentes à taça ou outra 
competição não são tidos em conta. 
 Na janela <Selecção> preencha os campos já inúmeras vezes descritos nos 
capítulos anteriores. Será então levado para a janela <Estatísticas Gerais do 
Campeonato>.  
 Nesta opção terá disponível toda a informação referente a muitos aspectos da 
época, nomeadamente: 
 

�x Número de jogos (J), vitórias (V), empates (E) e derrotas (D); 
�x Golos marcados (G.M.) e golos sofridos (G.S.); 
�x Total de pontos acumulados até àquele momento. 

 
Se assim o desejar, pode ordenar os valores por ordem crescente ou decrescente 

carregando com o cursor do rato no título da respectiva coluna pela qual quer fazer a 
ordenação.  
 Imprima toda a informação da janela seleccionando “Imprimir” e volte à janela 
<Selecção> premindo “Sair”. 
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6.4 
Menu Geral da Aplicação  
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo>  
 
6.4.1  
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Ficha Geral de Jogo>  
 
 Este módulo do programa é fundamental para a recolha de dados da aplicação. 
Será por aqui que a maior parte da informação entra para os ficheiros do programa, 
especialmente para as fichas dos diferentes atletas que estão na opção <Gestão – 
Equipa> - <Ficha Individual de Atleta>. 
 O treinador deve começar por escolher o adversário que a sua equipa defrontou, 
a data do encontro e a hora a que o mesmo teve início. Depois de preenchidos estes três 
campos, carregue em [Enter] para validar o jogo. O resultado em golos também deve ser 
considerado. Se não se lembrar da data do jogo, o programa dá-lhe a possibilidade de, 
dentro desta janela, poder conferir todos os jogos realizados com o adversário que 
pretende consultar, nomeadamente a informação pertinente para operar com esta opção. 
Seleccione o adversário e limpe a data que surge por defeito no campo “Data do Jogo”. 
Fazendo isto e carregando em [Enter] será conduzido para uma janela que lhe coloca à 
disposição informação importante, nomeadamente a data e a hora do jogo. De salientar 
que só surgem os jogos disputados contra o adversário seleccionado no campo 
“Adversário”.   
 

 
  
 

Verá que a parte inferior da janela é composta por cinco pastas: “Composição 
Equipa”, “Descrição dos Golos”, “Sanções”, “Notas sobre o jogo” e “Análise Escrita”. 
 Na pasta “Composição Equipa” terá de introduzir todos os atletas que 
participaram no jogo, titulares e suplentes. Para inserir a composição da equipa que 
disputou o jogo prima o botão verde à direita com o título “Novo”. Este processo faz-se 
estruturadamente, devendo o utilizador adicionar apenas um atleta de cada vez. Surgirá 
uma pequena caixa no fundo da janela onde terá de preencher o nome do atleta (que o 
pode seleccionar da lista), o número,  a posição em campo (que também poderá 
seleccionar da lista, se fez parte da equipa que entrou em campo ou se foi suplente 
(apenas terá de pôr um visto no pequeno quadrado por baixo do título “Titular”), o 
tempo total em que esteve em campo e a nota atribuída (de um a vinte). Se premir o 
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campo usado para a fotografia surgirá no ecrã, em tamanho grande, a fotografia do 
atleta seleccionado. Para fechar a fotografia basta clicar em cima da respectiva. Quando 
toda a informação estiver preenchida, carregue em “Ok” e depois “Novo” outra vez para 
poder adicionar mais atletas à composição da equipa. 
 
 
 

 
  

Nas pastas “Descrição de Golos” e “Sanções” o critério é o mesmo, portanto, 
não levantarão qualquer tipo de dificuldades.  
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Apenas uma observação na pasta “Descrição de Golos”, onde poderá especificar 

quem fez a assistência para o golo de determinado atleta.  

 
 
 Na pasta “Notas sobre o jogo”, o utilizador pode encontrar informação muito 
específica e detalhada sobre aspectos que não são alheios a um jogo mas que muitas 
vezes são esquecido, como por exemplo: 
 

�x O desempenho da arbitragem, registado numa escala descritiva, indo do 
“Irregular” até ao “Muito boa”; 

�x Tipo de terreno (relvado, pelado, praia, outro) e estado do piso (balizado entre o 
“Mau” e o “Muito bom”); 

�x O árbitro do encontro, que poderá escolher da lista definida na opção descrita no 
capítulo 5.2, referente às equipas de arbitragem. 

�x As condições meteorológicas em que o encontro foi disputado; 
�x Observações de cariz geral acerca do jogo; 
�x O período da época em que o encontro aconteceu (Campeonato, pré-época, fim 

de época, etc.); 
�x Se o desafio foi decidido por grandes penalidades (se sim basta pôr um visto no 

respectivo pequeno quadrado); 
�x Especificação do tempo jogado em cada prolongamento; 
�x Se o jogo foi de carácter oficial ou amigável; 
�x etc. 
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Em grande destaque nesta pasta surge um campo onde o utilizador pode fazer a 

esquematização da equipa inicial ou até mesmo alguma jogada específica realizada 
durante o encontro. Por exemplo, no campo “Escreva aqui o nome do jogador”, escolha 
o atleta que pretende inserir no desenho.  De seguida, seleccione o ícone com a figura de 
uma mão e carregue, dentro do campo, o lugar que o atleta escolhido deve ocupar. Vá 
mudando os nomes dos aletas e acrescentando-os ao campo. Escolhendo a figura de 
uma mão empunhando um lápis, que corresponde a linhas que podem ser traçadas na 
figura do terreno de jogo, pode definir uma determinada jogada a destacar. 

 
Não se esqueça que para validar e gravar toda e qualquer informação introduzida 

nesta pasta, terá que clicar com o cursor do rato sobre o botão cinzento que se encontra 
mais à esquerda da janela dessa pasta com o título “Gravar”. 

                                  
 

A pasta “Análise escrita” permite que o utilizador faça as mais variadas 
considerações que desejar. Esta pasta é de natureza extremamente intuitiva, não 
levantando, dessa forma, qualquer tipo de problema.  
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Quando todas as pastas estiverem devidamente preenchidas, regresse à janela 
<Selecção>. Para consultar uma ficha já introduzida, escolher o respectivo adversário, a 
data e a hora e carregar em [Enter]. De seguida carregar em consultar para cada pasta a 
visionar. 
 
6.4.2  
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Introdução de Dados 
para Análise>  
 
 Nesta janela, que se reporta à opção <Tabelas - Utilitários> - <Configuração dos 
Botões de Acção>  descrita no capítulo 1.3, o utilizador pode definir as diferentes 
acções que se processam durante um jogo e serve para fornecer estatísticas 
matematicamente conclusivas de determinadas situações de jogo que o treinador possa 
querer especificar e estudar com maior detalhe. 

 
 
 Portanto, antes de utilizar esta opção, terá necessariamente que definir os botões 
de acção na opção <Tabelas - Utilitários> - <Configuração dos Botões de Acção>. 
Escolhendo a opção defina os campos na janela <Selecção> e assim que escolher o 
número da jornada, carregar [Enter]. Se o utilizador já tiver introduzido acções de jogo  
num determinado encontro, surgirá uma caixa a perguntar se deseja apagar todos os 
movimentos anteriores. Se achar que os dados previamente introduzidos já não são 
necessários, pode apagá-los se assim o desejar. Se pretender continuar a introduzir os 
dados sem eliminar os antigos então escolha “Não”. A consequência de não eliminar 
dados antigos é de por vezes se acumularem registos que já são desnecessários, 
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dificultando, dessa forma, consultas futuras, em virtude do excesso de informação. Mas 
essa é uma questão do foro pessoal de cada utilizador e o programa permite uma enorme 
variação metodológica no seu uso.  
 Esta opção é uma das mais ricas do programa FutControl 6, exigindo, portanto, 
algum tempo na sua utilização e gestão. Contudo, o tempo dispendido será muito 
importante para futuras análises de acções de jogo que precisam de estudo e 
aperfeiçoamento.   
 Dentro da janela <Análise e Desempenho da Equipa em Jogo> comece por 
definir o número de acções associadas. O número de acções associadas refere-se ao 
conjunto de acções, a uma cadeia de atletas e movimentos que se associam de forma a 
resultar numa jogada e acção de jogo. O programa permite até um máximo de sete 
acções associadas, que é a média do número máximo de acções sucessivas que se 
desenrolam durante um jogo. Se o estudo for feito de forma posterior ao jogo então 
torna-se mais fácil determinar o número de acções associadas. 

                                          
 Para começar a introduzir acções de jogo terá que necessariamente iniciar 

a contagem do cronómetro na parte superior da janela mais à direita. Para iniciar a 
cronometragem prima o botão play de cor verde. Para parar a contagem clique sobre o 
botão pause localizado em cima do botão play. 
 

                      
Para voltar a pôr o cronómetro a zero clique sobre o ícone do relógio à esquerda 

da caixa do cronómetro.  

                                                           
Ficará então pronto para introduzir acções de jogo que irão sendo adicionadas na 

tabela com fundo preto à direita na janela e que depois irão ser arquivadas 
automaticamente no programa. A título de exemplo deixamos a seguinte situação. O 
treinador quer analisar a performance do seu guarda-redes. Para o botão 1 define o 
nome do guarda-redes e nos botões vermelhos os tipos de golos (golo de cabeça, chapéu, 
canto superior direito, canto superior esquerdo, etc.) que ele sofreu e nos botões verdes 
as defesas conseguidas (defesa canto inferior esquerdo, canto superior esquerdo, à 
figura, etc.). Portanto, temos inevitavelmente que seleccionar o 2 como número de 
acções associadas pois só se vai analisar o guarda-redes e a acção que ele conseguiu ou 
não realizar. Imaginemos que o nome do seu guarda-redes é “João” e está definido no 
botão de acção como número 1 e que o golo de cabeça está definido para o número 15. 
Então, se ele sofreu o golo de cabeça terá de premir o botão 1 (“João”) e depois o 
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número 15. Pode verificar que os dados e as acções associadas irão sendo adicionadas 
na tabela. 

             
Se por ventura escolher um número maior de acções associadas para estudar, por 

exemplo, um sucessão de passes entre um conjunto de jogadores, pode, se assim o 
pretender, interromper a cadeia de acções premindo o botão verde com o título 
“Termina série de botões de acção”. 
 Vamos agora atentar em alguns dos botões desta janela. O botão localizado na 
parte mais inferior à esquerda com uma seta vermelha é utilizada para mostrar os 
restantes botões de acção, que vão desde o número 1 até ao número 98. São muitos os 
botões que a aplicação coloca à sua disposição, oferecendo, assim, uma possibilidade de 
combinações de acções enormíssima. O botão amarelo, no fundo mais a direita com 
uma seta vermelha arredondada tem duas utilizações. Se nenhuma linha/acção for 
escolhida da tabela, o botão serve para apresentar na tabela todas as acções introduzidas 
até àquele momento. Se tiver uma linha/acção seleccionada na tabela o botão serve para 
eliminar essa acção. Isto é muito importante na medida em que podem surgir erros na 
introdução de acções, compreensível tendo em conta a riqueza da opção. 
  Para accionar o som das teclas gravado na opção Tabelas - Utilitários> - 
<Configuração dos Botões de Acção>, faça um visto no campo “Teclas com voz”. O 
som só funcionará se algum trecho de áudio tiver sido definido para os botões de acção. 
Convém relembrar que as gravações devem ser de curtíssima duração, pois, caso 
contrário, poderá levar a um mistura de sons que conduzirão à confusão.  
 Para introduzir acções associadas enquanto faz o visionamento das acções de 
jogo em vídeo, active o vídeo no campo “Ví deo” por baixo do campo “Teclas com 
voz”.O vídeo ocupará todo o espaço da tabela com fundo preto. Carregue o vídeo que 
deverá estar guardado no disco rígido do seu computador. À medida que for premindo 
os botões de acção, toda a informação vai ficando guardada, ainda que o vídeo se 
sobreponha à tabela onde os registos vão sendo adicionados e o utilizador não os possa 
visionar. 
 Com o botão “Imprimir”, no fundo da janela, o utilizador poderá imprimir toda a 
informação presente no arquivo de acções empreendidas, ou seja, toda aquela 
informação que foi sendo adicionada na tabela.  
 Antes de sair e regressar ao ecrã principal da aplicação, consulte os gráficos de 
comparação que o programa coloca à sua disposição e que lhe permitem fazer uma 
análise gráfica das acções empreendidas definidas pelos botões de acção escolhidos pelo 
utilizador. Para consultar os gráficos prima o ícone com forma de um gráfico no canto 
inferior esquerdo da janela. Será levado para a janela <Gráfico comparativo de acções já 
realizadas no jogo>, onde terá, do lado esquerdo, o gráfico relativo à sua equipa, e, do 
lado direito, o gráfico relativo à equipa adversária. As informações presentes nestes 
gráficos reportam-se aos dados introduzidos anteriormente e são definidos de acordo 
com a equipa que empreendeu uma determinada acção, ou seja, se foi a equipa do 
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treinador (1) ou equipa visitante (2). Para ter a informação quantificada, isto é, e 
seguindo o exemplo mencionado em cima, quiser saber quantos golos de cabeça foram 
sofridos pelo “João”, coloque o cursor do rato sobre o vértice correspondente a essa 
acção e o programa fornecer-lhe-á a informação desejada. Pode configurar, ao seu 
critério, a cor da informação fornecida pelo gráfico e também a graduação da escala 
definida. Regresse à janela anterior quando toda a consulta estiver terminada.  
 De volta à janela <Análise e Desempenho da Equipa em Jogo>, volte ao ecrã 
principal do programa premindo o botão “Sair” no fundo da janela. 
 
6.4.3 
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Análise de Acções 
Empreendidas>  
 
6.4.3.1 
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Análise de Acções 
Empreendidas>  - <Introdução da Estatística do Jogo> 
 
 Esta opção dota o programa FutControl 6 de um grande dinamismo e destina-se 
a um uso exclusivo no terreno de jogo, permitindo que a introdução de certas estatísticas 
seja feita enquanto o jogo está a decorrer, possibilitando um feedback imediato aos 
atletas de aspectos positivos e negativos. O uso desta opção requer uma atenção e 
concentração exclusivas. Recomendamos que a introdução dos dados seja feita por 
alguém do seu staff, pois o treinador precisa de dedicar atenção à sua equipa. 
 Na janela <Selecção das Equipas> comece por definir o escalão e o sexo. De 
seguida seleccione as equipas que vão disputar o encontro, a data e a hora. Carregue em 
[Enter] para ser conduzido para a janela <Estatística Geral do Jogo>. Será aqui que 
poderá fazer a introdução dos dados no momento.  
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A janela é composta por duas partes, uma superior e outra inferior. Na parte 
superior encontra um cronómetro destinado a fazer a estatística do tempo de posse de 
bola. Por exemplo, quando a equipa visitada tem a posse de bola, prima o botão com 
uma seta apontada para a esquerda por baixo do quando negro da esquerda e o tempo 
começa a contar. Se a equipa visitada perde a posse de bola para a equipa visitante, 
então carregue no botão análogo da direita e o tempo da outra equipa é interrompido 
para dar início à contagem do tempo de posse de bola da equipa visitante. Para parar 
ambas as contagens, escolha o botão “Stop”. A cronometragem do tempo de posse de 
bola é um factor estatístico muito importante hoje em dia e permite avaliar muitos 
aspectos de jogo que têm que ser continuados ou corrigidos. Os botões amarelos dizem 
respeito aos golos que vão sendo marcados e a sua operação é bastante simples. Basta 
carregar na seta que aponta para cima para adicionar um golo ou na seta direccionada 
para baixo para retirar algum golo adicionado por erro.  
 Na parte inferior da janela o utilizador pode definir as acções empreendidas 
durante o jogos. As teclas que aí surgem são para serem definidas com as acções 
empreendidas e fica ao critério do utilizador escolher a tecla para cada acção. As acções 
têm que ser escritas na caixa branca por cima de cada valor. De referir que os números a 
verde devem dizer respeito às estatísticas da equipa visitada e os números a vermelho à 
equipa visitante. Por exemplo, se o utilizador define para a tecla F1 a acção “passe 
completo” e carregar uma vez directamente no teclado na tecla F1, então isso significa 
que a equipa visitada conseguiu um passe completo, entrando dessa forma para a 
estatística. Convém referir que esta opção apenas fornece dados generalizados, não 
especificando o atleta que concretizou a acção. Defina para as outras teclas outras 
acções pertinentes que julgue ser necessário ficarem registadas (Nota: não é necessário 
escolher acções para todas as teclas que aí estão à disposição, apenas aquelas que 
desejar). 
 Quando acabar de inserir os dados relativos ao jogo, seleccione o botão “Ok” 
para validar toda a informação e regressar ao menu geral da aplicação.  
 Para poder consultar, modificar ou imprimir toda a informação introduzida vá 
outra vez à mesma opção e preencha os campos de acordo com o jogo que pretende 
consultar. Escolha um jogo, data e hora previamente definidos. De novo na janela 
<Estatística Geral do Jogo>  seleccione “Modificar” se pretender alterar alguma 
informação. “Imprimir” se desejar passar para papel as estatísticas e levá-las para o 
terreno, ou “Apagar” se pretender apagar todos os registos daquele jogo. Tenha bastante 
atenção e certifique-se de que pretende mesmo eliminar o registo pois, ao fazê-lo, a 
perda dos dados é irreversível. 
 
6.4.3.2 
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Análise de Acções 
Empreendidas>  - <Projecção Gráfica do Jogo> 
 
 Na opção <Projecção Gráfica do Jogo> o utilizador terá acesso a uma projecção 
de sequências de jogo apresentadas graficamente em terreno de jogo e que poderão dar 
uma demonstração da interacção entre os elementos da mesma equipa e os adversários.  
 Comece por preencher, tal como na opção anterior, todos os campos que surgem 
na janela <Selecção das Equipas>. Quando definir a hora prima [Enter] para poder 
aceder à opção <Projecção Gráfica do Jogo>. Será aqui que o utilizador vai poder 
sequenciar uma jogada realizada durante um jogo e que julgue ser pertinente mostrar 
aos seus atletas.   
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 A quase totalidade da janela é composta por um campo, dividido em linhas e 
colunas, cada uma referenciada com letras e números. Estas referências são bastantes 
importantes na descrição da jogada e representam partes do terreno de jogo. Um dos 
aspectos a salientar desta opção é que ela permite que o treinador tenha uma percepção 
das partes do terreno em que o jogo da sua equipa teve mais incidência. Em termos 
estatísticos este factor é importante na medida em que permite corrigir ou dar 
continuidade a certos aspectos que podem reflectir uma tendência da equipa ou uma 
adaptação ao modelo de jogo e forma de actuar da equipa adversária. 
 Comece por definir as cores da linha para equipa visitada e para a equipa 
visitante. Para traçar linhas, seleccione nos botões da parte superior da janela aquele que 
está mais à direita. O botão do lado esquerdo do rato permite ao utilizador traçar as 
linhas para a equipa visitada e o botão do lado direito para a equipa visitante. Por 
exemplo, vai traçando linhas que representam uma sequência que foi desenvolvida 
durante o jogo e, quando a equipa perdeu a bola, comece a traçar as linhas com a outra 
cor, o que representa que a outra equipa assumiu o controlo da bola.  
 À medida que for adicionando traços que representam jogadas, verá que estas 
vão sendo adicionadas na pequena caixa à direita do campo. Essa caixa especifica a 
interacção, as sequências desenvolvidas entre os atletas. Será aqui que depois poderá 
fazer uma visualização progressiva das sequências. Ou seja, se carregar nas duas setas 
que se encontram por cima dessa caixa, os traços vão surgindo ou desaparecendo. A seta 
orientada para a direita permite-lhe sequenciar progressivamente as jogadas, enquanto 
que a seta para a esquerda permite retirar os traços, deste modo possibilitando uma 
análise mais detalhada.  
 Nessa caixa, verá que a equipa visitada é representada como “A” e a equipa 
visitante como “B”. Pode organizar as sequências por equipa se premir com o cursor do 
rato no título “Equipa” que está na caixa. O que isto lhe vai permitir é analisar as 
sequências apenas para a equipa A ou para a equipa B.  
 Se pretender fazer uma consulta e análise por zonas, seleccione o ícone “Lupa” 
dentro da caixa e escolha a parte da coluna, como por exemplo, D2. Surgirão, 
organizadas, todas as interacções que foram realizadas nessa zona.  
 Os restantes botões da parte superior da janela permitem-lhe alterar a espessura 
da linha, gravar uma imagem para o disco duro do seu computador, imprimir uma 
sequência ou apagar todas as sequências que foram sendo introduzidas.   
 O programa FutControl 6 apresenta-lhe dois terrenos de jogo por defeito. O 
terreno de jogo que é apresentado sempre que abre esta opção é o campo completo. 
Contudo, se pretender estudar sequências ou interacções junto a uma das balizas ou até 
mesmo remates à baliza, prima, na parte superior direita da janela, o botão “Meio 
Campo”. Ser-lhe-á apresentado, então, apenas uma figura com um meio campo. Os 
métodos para se operar com esta parte da opção são idênticos à anterior. Existem zonas 
referenciadas por letras e por números. Convém salientar que esta parte da janela 
destina-se mais para a avaliação dos remates que foram feitos à baliza do que 
propriamente analisar as zonas mais predominantes do terreno de jogo em que o 
encontro foi disputado. Seleccione a cor dos traços, a espessura da linha e defina então 
os remates que foram realizados, escolhendo o lugar do campo donde ele partiu e o seu 
destino (na baliza ou fora). Também aqui é apresentado uma caixa onde vão sendo 
registadas todas as movimentações. Vá adicionando ou retirando linhas de acordo com 
as suas metodologias de análise. 
 Convém referir que quando regressa ao ecrã principal da aplicação premindo o 
botão “Sair”, todas as sequências introduzidas ficam automaticamente gravadas. Se as 
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pretender consultar de novo apenas tem que, na janela <Selecção do Jogo> escolher o 
jogo, a data e a hora do encontro cujos dados já foram introduzidos. 
   
 
6.4.3.3 
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Análise de Acções 
Empreendidas>  - <Gráfico de Comparação>  
 
 Com esta opção o treinador terá acesso a dois gráficos que lhe permitem fazer 
uma análise comparativa entre a sua equipa a o adversário. Os dados que aqui surgem 
referem-se à informação introduzida na opção <Jogos – Campeonato> - <Análise da 
Equipa em Jogo> - <Introdução de Dados para Análise> descrita no capítulo 6.4.2 deste 
manual. 
 Na janela <Selecção> comece por definir o escalão, o sexo, o adversário e a 
jornada. 
 À sua equipa será dada uma cor e ao adversário outra, de forma a que a análise 
possa ser feita sem criar qualquer tipo de confusão. Pode também alterar as cores nos 
botões “Série 1” e “Série 2” no fundo da janela à direita. 
 As tabelas à direita apresentam-lhe o total de acções existentes naquele jogo e 
introduzidas na opção <Introdução de Dados para Análise>.  
 Mude a graduação da escala também no respectivo campo, no fundo da tabela à 
direita. 
 Para gravar o gráfico, prima o botão com um ícone de uma disquete e com o 
nome “Guardar o gráfico”. 
 Regresse ao ecrã principal da aplicação premindo o botão “Sair”. 
 
6.4.3.4 
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Análise de Acções 
Empreendidas>  - <Selecção de Acções> 
 
 Esta opção diz respeito a toda a informação que é introduzida na opção <Jogos - 
Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Introdução de Dados para Análise> 
descrita o capítulo  6.4.2 e destina-se a um estudo, comparativo ou não, das acções 
empreendidas em jogo contra um determinada adversário. Pode apenas fazer uma 
pesquisa e uma consulta das acções empreendidas contra uma equipa ou escolher outra 
equipa para poder fazer um estudo de comparação. Tanto a tabela azul como a vermelha 
dizem respeito à sua equipa, mas sempre tendo em conta os outros adversários que 
entretanto selecciona.  
 As tabelas são compostas por quatro colunas: “Campos a seleccionar”, 
“Condição”, “Informação a procurar” e “Outra informação”.  
 Na coluna “Campos a seleccionar” terá as indicações de informação para 
pesquisa. 
 A coluna “Condição” diz respeito à condição de procura que pretende 
empreender. Se optar por fazer uma pesquisa de uma determinada acção terá 
inevitavelmente que escolher a condição “Igual a” e depois escolher a equipa adversária 
no campo “Consulta dos nomes dos Adversários” na caixa verde com o título 
“Legenda” em cima à direita. Nessa mesma caixa aproveite também para definir o 
escalão e sexo para procura. Portanto, se definiu a condição “Igual a”, a única 
informação que vai ser pesquisada são as acções empreendidas contra o adversário que 
entretanto escolheu. Mas imaginemos que tinha escolhido o mesmo adversário mas 
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tinha definido como condição, por exemplo, “Diferente de “. Neste caso, surgiria no 
ecrã toda as acções empreendidas contra as outras equipas, menos contra o adversário 
que escolheu. As condições que indicam inferioridade ou superioridade estabelecem a 
pesquisa de acções por o número de caracteres ou de valores numéricos presentes nas 
informações que são definidas na primeira coluna com o título “Informação a procurar”, 
ou seja, na coluna onde são introduzidos os nomes dos adversários. O programa 
automaticamente vai estabelecer o critério de pesquisa. A “Condição” deve ser aplicada 
a todos os parâmetros de pesquisa: categoria, sexo, jornada, data, acções e hora. 
 Para que a pesquisa possa ser realizada com sucesso, terá de preencher todos os 
campos. Convém referir que no campo da data, a introdução terá de ser introduzida no 
formato aaaammdd, sem traço ou barra separadora. 
 Para inserir acções empreendidas, seleccione, com o cursor do rato, a linha 
directamente na tabela (ex.: “Acção 1”) e depois escolha a respectiva acção no campo 
“Consulta dos nomes dos botões Jogadores/Acção” na caixa verde à direita. Pode 
definir até sete acções para pesquisa, desde que as vá adicionando na tabela.  Convêm 
sublinhar o facto que o número de acções definidas é aquele  que determinou na opção 
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Introdução de Dados para 
Análise>. Portanto, se naquele jogo determinou um máximo de duas acções, então aqui 
a pesquisa será feita também por duas acções. O programa não reconhecerá outras 
acções que não aquelas definidas anteriormente. 
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Quando todos os campos para consulta estiverem devidamente preenchidos, 
prima o botão verde no fundo da janela com o nome “Seguinte”. Será então levado para 
uma outra janela que apresentará todas as acções que pretende consultar. Pode sempre 
regressar à janela anterior para redefinir os parâmetros de consulta premindo o botão 
“Anterior” também no fundo da janela.   
 Escolha o botão “Imprimir 1” para fazer a impressão dos dados da tabela 
superior ou “Imprimir 2” para imprimir os da tabela inferior. 
 Assim que a sua consulta estiver terminada, clique sobre o botão “Terminar” 
para regressar ao ecrã principal da aplicação. 
 
6.4.4 
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Listagem Diversas de 
Análise>  
 
6.4.4.1 
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Listagem Geral de 
Acções Empreendidas>  
 
 O utilizador aqui terá acesso a uma listagem genérica de uma acção específica de 
jogo e que tenha ficado registada na opção <Introdução de Dados para Análise>. Aqui o 
que é mais importante é a pesquisa de uma acção em específico e não uma cadeia de 
acções associadas. 
 Na pequena janela <Selecção> defina os parâmetros de pesquisa. Seleccione da 
lista a acção empreendida que pretende consultar, escolha a equipa adversário, a jornada 
do campeonato, o escalão e o sexo.  
 

             
Será automaticamente levado para a janela <Análise por Acções Tomadas>, 

onde poderá, então, proceder a uma consulta da acção que especificou.  
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Na tabela surgirão todas as ocorrências de uma determinada acção contra o 

adversário que especificou e o minuto de jogo em que ela ocorreu. Isto é muito 
importante na medida em que permite avaliar o número médio de vezes que uma acção 
teve lugar e a frequência em tempo em que ela ocorreu. 
 No lado direito encontrará a o total de vezes que a acção empreendida aconteceu 
naquele jogo e a média da sua ocorrência. A média diz respeito àquela acção em 
específico. Por exemplo, imaginemos que determinamos na opção <Introdução de 
Dados para Análise> o 2 como número máximo de acções associadas. Imaginemos 
também que nessas duas acções queremos estudar o guarda-redes “João” e os golos de 
cabeça que ele sofreu. Ora bem, o atleta/acção “João” e “golo de cabeça” representam 
então os 100%. Se nesta opção <Listagem Geral de Acções Empreendidas> apenas 
especificarmos o atleta/acção “João” para consultarmos o número de vezes em que 
ocorreu, então a média diz respeito apenas ao número que é retirado dos 100% que 
englobam as duas acções, pois dessas duas acções associadas apenas foi seleccionada 
uma, neste caso, o guarda-redes “João”. 
 Imprima a informação se assim o desejar ou então regresse ao ecrã principal do 
programa premindo “Sair”. 
 
6.4.4.2 
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Listagem Geral de 
Grupos de Acções>  
 
 Esta opção é em quase tudo idêntica à opção descrita no ponto anterior. A única 
excepção é que a análise de acções empreendidas pode ser feita em comparação com a 
equipa adversária.  
 Na janela inicial <Selecção> defina se a acção associada pertence à sua equipa 
ou à equipa adversária. Para isso basta escolher “Minha Equipa” ou “Equipa 
Adversária” no campo “Equipa a analisar”. Depois, terá de escolher o jogo em que as 
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acções registadas na opção <Introdução de Dados para Análise> aconteceram. Para isso 
escolha a equipa no campo “No jogo com:”. 

               
 
 

 Depois de definidos todos os outros campos será levado para a janela <Análise 
de Acções por equipa> onde poderá consultar as acções empreendidas pela sua equipa 
ou pela equipa adversária no jogo em que ambas disputaram.  

 
O modo de consulta e operação desta janela é em tudo idêntica à descrita no 

ponto anterior, pelo que não nos alongaremos mais acerca dela. 
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6.4.4.3 
<Jogos - Campeonato> - <Análise da Equipa em Jogo> - <Listagem Geral de 
Marcadores Especiais>  
 
 Os marcadores especiais reportam-se à opção <Tabelas – Utilitários> - 
<Configuração dos Botões de Acção> descrita no capítulo 1.3 deste manual.  
 Na janela <Selecção> defina qual o marcador especial que deseja analisar e o 
respectivo adversário.  

                
Será então conduzido para a janela <Análise por Marcadores Especiais> onde 

terá uma listagem da ocorrência do marcador especial no jogo que definiu.  

 
O modo de consulta e operação desta janela é em tudo idêntica à descrita no 

ponto anterior, pelo que não nos alongaremos mais acerca dela. 
  



 105

6.5 
Menu Geral da Aplicação 
<Jogos - Campeonato> - <Análise Vídeo>  
 
6.5.1 
<Jogos - Campeonato> - <Análise Vídeo> - <Visionador Vídeo Digital> 
 
 Com o visionador vídeo digital o utilizador poderá fazer uma visualização de 
qualquer vídeo gravado no disco rígido do computador apenas com os formatos *.WMV  
ou *.MPG e partir para uma análise de qualquer aspecto do jogo ou treino que seja 
necessário especificar, demonstrar, corrigir ou melhorar. 
 Uma imagem videográfica é sempre mais atractiva para o olho humano e, 
portanto, a opção confere ao programa um carácter dinâmico, tornando o seu uso mais 
atractivo para o utilizador. A opção permite ao treinador visualizar aspectos de jogo que 
em tempo  real passaram completamente despercebidos à equipa técnica. 
 O uso desta opção é de natureza intuitiva para qualquer utilizador. Como 
referido em cima, é necessário que o vídeo esteja gravado no disco rígido do seu 
computador. Os ficheiros em uso pela aplicação, por defeito, são os que têm extensão 
*.WMV  no seu formato standard. No entanto, outros tipos de ficheiros estão também 
disponíveis.  
Para carregar um vídeo prima o botão com uma seta apontada para cima, à esquerda do 
botão que regula o som. Escolha da pasta de origem o vídeo que pretender e depois 
opere-o com os botões universais de operação videográfica, cujo entendimento não 
levanta qualquer dúvida e que, portanto, não faremos qualquer comentário acerca deles. 
 Tenha em atenção aos codecs utilizados pelos diferentes formatos de vídeo. 
Mesmo para o formato *.AVI existem diversos. Neste momento a Microsoft 
disponibiliza no seu website um programa que permite a conversão de filmes de vídeo 
para que possam ser reproduzidos em qualquer computador sem precisarem de 
quaisquer codecs especiais. O site é o seguinte: 
http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/forpros/encoder/default.mspx 
 Esta é uma ferramenta que permite converter ficheiros de vídeo de forma a que 
possam ser reproduzidos no “Windows Media Player”.  

Em caso de dificuldade neste domínio, consulte um técnico credenciado na 
matéria para poder orientá-lo da melhor forma. 
 
6.5.2 
<Jogos - Campeonato> - <Análise Vídeo> - <Análise Videográfica> 
 
 A análise videográfica tem como objectivo possibilitar um estudo de 
determinadas situações de jogo de uma forma esquematizada, podendo, dessa forma, 
levar para o terreno de jogo alguma acção de jogo que julgue ser pertinente. Isto 
permite-lhe corrigir certos aspectos de jogo ou mostrar acções que foram bem 
conseguidas. 

Comece por carregar o vídeo que deve estar gravado no seu disco rígido ou 
noutra fonte. Para carregar o vídeo carregue no botão com uma seta apontada para a 
direita mesmo por cima do botão regulador do volume. Depois de carregado o vídeo, 
opere-o com o recurso aos botões universais de operação audiovisual que estão também 
à esquerda na janela.  

Agora, para começar a usufruir de todas as potencialidades desta opção, prima 
sobre o botão com a figura de um esquadro e de uma caneta no fundo do ecrã, ao lado 
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do botão “Sair”. Aqui, pode desenhar por cima do vídeo que está a visualizar. Pode 
assim fazer gráficos e análises acerca de muitas acções de jogo, como passes, 
deslocamentos, desmarcações, posicionamentos, etc.. Na parte inferior da janela comece 
por ajustar a luminosidade do quadro, arrastando para a esquerda ou direita o indicador, 
para poder analisar, da melhor maneira, o vídeo que entretanto corre na janela anterior . 
Os botões para operar o vídeo encontram-se agora à direita. No lado esquerdo da janela 
tem as opções que lhe permitem formatar as linhas de desenho. Faça o desenho ou o 
esquema de acordo com aquilo que pretende estudar e analisar. Para sair deste quadro 
de análise e voltar à janela inicial desta opção, prima a opção “Sair” na barra superior da 
janela.  

Na janela <Análise e Estudo Videográfico> poderá também fazer uma análise 
por imagens sem ser necessária a sua esquematização. Para isso prima sobre o botão 
com o nome “Image Gr” junto ao botão “Sair”.  Será levado para a opção Image 
Grabber II , que, como o próprio nome indica, destina-se à captura de imagens. Esta 
opção é freewear e já existe por defeito. Seleccione a opção “File” – “Open file”  para 
carregar um vídeo. Opere o vídeo com os botões que a opção coloca à sua disposição. 
No botão apresentado como uma espécie de monitor pode fazer a captura de imagens 
por número de frames que lhe pode dar uma sequência de uma determinada acção de 
jogo para depois ser impressa. Esta captura de imagens faz-se de forma automática e os 
frames são definidos pelo utilizador. O botão à direita desse botão permite-lhe fazer 
uma captura de imagens ao seu gosto e de cada vez que o botão é premido, uma imagem 
é capturada.  Saia seleccionando na opção File a opção Exit.  

De volta à opção <Análise e Estudo Videográfico> saia para o ecrã principal da 
opção premindo o botão “Sair” no fundo da janela à esquerda. 
 
6.5.3 
<Jogos - Campeonato> - <Análise Vídeo> - <Estudo por Comparação Vídeo> 
 
 A opção <Estudo por Comparação Vídeo> dá ao treinador a possibilidade de 
colocar dois vídeos em simultâneo para, a partir daí, proceder a análises mais ricas e 
substanciais. 
 Para carregar vídeos do disco rígido do seu computador carregue no botão mais 
à esquerda por baixo de cada caixa de vídeo. Para poder carregar o vídeo na segunda 
caixa terá obrigatoriamente que carregar primeiro o vídeo da esquerda. Por defeito, os 
vídeos indicados para esta opção são aqueles em formato “*.MPG”. Contudo, outras 
extensões também são aceitáveis. Depois de carregar o primeiro vídeo, o botão para 
carregar o segundo vídeo ficará automaticamente activo. 
 Os botões são de natureza extremamente intuitiva, portanto não faremos 
qualquer tipo de comentário acerca deles. Na caixa de botões mais central poderá 
manejar os dois vídeos simultaneamente.  
 Voltamos a referir a importância da instalação dos codecs correctos no seu 
computador para poder usar correctamente esta opção do programa. 
 
6.6 
<Jogos - Campeonato> - <Captura de Vídeo em Tempo Real>  
 
 Com o desenvolvimento da tecnologia é hoje fácil ter uma boa câmara de 
captura de vídeo que se pode utilizar no aperfeiçoamento dos atletas. O programa traz 
de origem a possibilidade de utilizar uma webcam para a captura de imagens. É evidente 
que esta não será a solução ideal, mas poderá ser de uma grande ajuda na falta de 



 107

melhor equipamento. No entanto, equipamento sofisticado pode ser usado com o apoio 
de software especializado e depois transferido para esta aplicação para posterior análise 
desportiva. 
 O uso desta opção é extremamente intuitivo e certamente não levantará qualquer 
tipo de dificuldade. Terá de ter uma câmara de vídeo, ou, no mínimo, uma webcam, 
ligada ao seu computador para proceder à gravação do vídeo. Para capturar um vídeo 
em tempo real apenas terá que carregar no botão com o título “Filmar” por cima do ecrã 
em que o vídeo é mostrado. Prima “Stop” quando quiser parar a gravação. 
 Na parte inferior da janela encontrará quatro botões. O botão mais à direita 
permite-lhe fazer a configuração da webcam. Os botões do meio permitem-lhe carregar 
um vídeo ou uma imagem previamente guardadas no disco rígido do seu computador. O 
botão mais à esquerda permite-lhe fazer uma captura de imagem do vídeo que está a 
decorrer no monitor, permitindo desta forma capturar um momento, um gesto técnico 
ou táctico que é necessário especificar. 
 Para sair e regressar ao menu geral da aplicação seleccione o botão com o título 
“Sair” no canto inferior esquerdo da janela 
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7 – ? 
 
7.1 
Menu Geral da Aplicação  
<?> - <Acerca de…>  
 
 Como o próprio título desta opção indica, aqui o utilizador terá informações 
acerca do programa e dos direitos de autor que a ele estão inerentes. A utilização do 
programa FutControl 6 implica a aceitação das normas de utilização que se lhe 
imputam. 
 
7.2 
Menu Geral da Aplicação  
<?> - <Ajuda>  
 
 É nesta opção que o utilizador pode encontrar este manual de orientação. 
 
7.3 
Menu Geral da Aplicação  
<?> - <Desinstalar Licença>  
 
 Esta opção destina-se a retirar a licença de utilização deste programa. Esta 
operação é necessário caso deseje transferir o programa para outro computador ou 
formatar o disco rígido onde o programa está gravado no momento. Após concluir esta 
rotina o programa deixará de correr no computador onde o instalou inicialmente.  
 A opção de desintalação é irreversível e portanto terá de estar bem certo daquilo 
que quer fazer. 
 Quando procede à desinstalação, há um código que vai ser gerado. Precisa de 
tomar nota deste código para que a empresa FuturSPORTS lhe possa fornecer outra 
licença de activação.  
 Este serviço é inteiramente gratuito até ao máximo de três desinstalações por 
cada licença. Ultrapassadas todas as desinstalações, ou seja, um total de seis, terá de 
proceder a nova activação mediante o pagamento de 50% do valor da nova licença. 
 
7.4 
Menu Geral da Aplicação  
<?> - <FuturSPORTS na Internet>  
 
 Escolhendo esta opção, o utilizador será levado directamente para a página 
oficial da empresa que concebeu este software desportivo. Aí poderá consultar os 
diversos produtos que a empresa coloca à disposição do público e também as diferentes 
actualizações das aplicações que entretanto vão sendo postas online de forma a melhorar 
e potenciar as características dos programas. 
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