Analise das Observacoes + Fungoes
Especificas: 3 OMs

Conselho de Arbitragem Distrital — Epoca 2025/2026.
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0S 5 PILARES DE UM OFICIAL DE MESA

CONCENTRACAO TOTAL

+ Olhos sempre no jogo. ACAOL: 5 ACAO2:
Foco em todas as agdes. OBSERVAR ~ ANALISAR

l STATUS DO OFICIAL

& OPERACIONAL: 100%
& NIVEL DE PRONTIDAO: MAXIMO

.t/ DECDIR < COMUNICAR
CONHECIMENTO CALMAE
PROFUNDO AUTOCONTROLO
+ Dominio absoluto das regras, Manter a serenidade e
protocolos e constante atualizagao. PROATIVIDADE empatia sob pressao.
E BOM SENSO
(O superpoder oculto
: (eriro inesperado) —
HUMILDADE ;\ TRABALHO
E RESPEITO A EM EQUIPA
Postura profissional para 0 sucesso na mesa nunca
com todos os intervenientes. é individual.

OFICIAL PADRAO OFICIAL DE ELITE
mey 89 (& &,
B & 8 @@
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A LINHA DO TEMPO DA EXCELENCIA (0 PRE-JOGO)

DIAGNOSTICO DE IMAGEM (VALIDACAO BINARIA)

7 ) / N
A Primeira Impressao Dita a Autoridade

N ; SIS

A LINHA DO TEMPO (CRONOGRAMA TATICO)

JOGOS NACIONAIS // Iy
| . 3 Uniforme oficial da ABP G
*® 4 *Chegada minima em boas condicdes,
x * obrigatoria ao pavilhao. ' postura profissional. ﬂ
9| » -
~ \  Fatos de treino,
¢ calcas de ganga rotas, D
. ~calgado desadequado,
y 7/ uso de chapéus.
060 REGIONAIS  // ‘ e d
= o N / I\ %
| e Janela de chegada obrigatoria

aos pavilhoes OFICIALPADRAO | OFICIAL DE ELITE

—-— 280 =@

B8 5 8 @&
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Contagem Decrescente
para o Jogo

Poal T-3:00/T-1:30

Conferéncia de Listas (Cruzar
informacgao Equipas A/B,

preencher correspondéncias).
ke E b

Avisos Finais aos Arbitros.

I

———

l

T-0

T-6:10 min

Chegada ao Pavilhao Pré Game. Pedido de 5 Inicial. Aviso de Apresentagao
(60m para Jogos Nacionais, (Avisar os arbitros se houver
Atk L - 2 :
50m para Regionais). apresentacao de equipas).
g 4 . >
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O Setup Perfeito da Mesa

[

Posicao Esquerda:
Cronometrista

Posicao Central:
Marcador

Posicao Direita:
Operador 14"/24"

“O primeiro passo do controlo é a
organizac¢ao do espaco de trabalho.”

< ~al-1 ANA
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Foco Ref: Nao baixar os olhos
até o arbitro terminar a
sinalizagao da falta.

PBA & TO: Seta e Desconto de
- Tempo na mesma paragem?
Marcar a seta ativamente!

4

—
BOLETIL SCORE SHEET N*® Playerr Mia
e e ——— e 1 |Namasn Bimos 12
= e ] 2 | Caroc Devin 10
! i Dz 3 | Kenra Budgon 12
T ; 1N 4 |Math Wamanz 24
HHH & | Plstrurc Ono 20
6 |Hame Cossa 18
[ 7 |Joan Slivera 10
CT e e [ ] 8 |Kyna Skiwns 18
I 10 Michael Worans | 12
e HE— 11 | Seren Fiimos 16
R e 12 | Camissi Hamert 12
= CRRKNCEYS = S —_— 13 | Jeltn Datas 9
=—=—1 — - 14 | Jonson Romas 2

ABP Forest Green

Marcador

Antes do jogo:

Verificar a lista das equipas (jogadores,
capitao, treinadores e enquadramento humano)

Preencher o boletim/InGame;

Pedir o 5 inicial e assinatura do treinador

Durante o Jogo

Registar todas as a¢oes do jogo com rigor;

Manusear a seta de posse de bola alternada
(importante atengdao em desconto de tempo e
no intervalo do jogo);

Avisar os arbitros quando uma equipa esgota
os descontos de tempo.

Alerta Importante: nunca baixar os olhos para o

boletim antes do arbitro terminar a sinalizagao
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PRE-FLIGHT CHECK: AUDITORIA OBRIGATORIA AO EQUIPAMENTO

F-
¢ . e Testar reacao a passagem de 24 )
LJ para 14 segundos.
B s - | | (g— ” : Y
e Testar soma e remocao de | e |dentificar se o sinal de violagao |
| J pontos e faltas. | L_J, soaaos 15 ou 16 segundos. |
p—— ()

‘ e Testar sinal sonoro (audibilidade ) [ e Simular correcao de tempo )
-, com e sem arbitros em campo). | J e extincao do mostrador. ‘
) o 7l - i —_— l

N 7 A\ Maallie S / A\ 7

Equivaléncias dos numeros de jogador



Raio-X do Cronometrista

Cronometrista

Antes do jogo: Acoes Prioritarias:
Testar o aparelho (colocar e retirar pontos e faltas)

Testar paragem e arranque do cronometro - Parqgem € arranque as§ertivo do cronometro .
Colocar e retirar tempo de jogo . Registar faltas individuais, pontos, faltas de equipa

Verificar tempo dos intervalos de jogo e descontos de tempo no marcador eletrénico
Verificar sinais sonoros -
Verificar luzes . Levantar as placas de faltas individuais

Fazer as equivaléncias dos jogadores ; quocar 0 indicador de 4 faltas de equipa (ocultar
Avisar o arbitro quando falta 3' e 1.30’ para o inicio ate que o arbitro entregue a bola - DTs)

do jogo . Registar tempo de paragem de jogo

. Dar substituigcoes e DTs

. Controlar o 5 em campo do seu lado

Durante o jogo: . Registar posse de bola alternada

e apitar quando falta 30" para iniciar 0 2° e 0 4° 5
quarto de jogo Agoes complementares:

e Registar jogador langador
e Registar tempo de inicio de cada ataque

REGRA DE OURO: MAOS SEMPRE NO APARELHO! Ter apito e cronémetro manual de emergéncia sempre a miao
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Execucao Perfeita: Substituicoes e Descontos de Tempo

{3} Protocolo 1: Substituicoes

* Registo da substituicao e indicacao visual com os bracgos
cruzados de forma firme e visivel.

STATUS: ATIVO Mecanicas Dinamicas:
Substituicoes

Fluxo a 3 OMs

Marcador verbaliza
(dita) quem entra e sai.

Crono regista do Operador 14/24
seu lado regista do seu lado




() Protocolo 2: Descontos de Tempo

J ”' 3 i - s I - - ‘V ] .
A I SRl Ty (U PR o s T PR AOBAR,
'v ! I o Ao‘co oy" s’('S. v " V‘e u | os.s$
s s |.p_ = I\ X ; A 4 o : 40 & >" . 3 4 b
A | IS = e e Sl S e e e e

» Disparo do cronometro de 60 segundos.

» Aos 50 segundos exatos, fazer soar a
buzina e dar a indicac¢ao visual de 10

segundos restantes aos arbitros. |
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Raio-X do Operador de 14"/24"

Antes do jogo

o » Testar aparelho (extincao, passagem de 14 para 24 e vice versa,
se a violacao é aos 15" ou aos 16", correcao de tempo)

Durante o jogo

@  Paragem e arranque rigoroso do aparelho, operando de acordo com as regras.
@ * Foco na bola (saber exatamente onde estava a bola no momento do apito).

(L} « Na divida manter, nunca pousar e extingao.

2 * Controlar o 5 em campo do seu lado. _
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Matriz de Operacoes em Jogo

Marcador Cronometrista Operador 14/24
Gestio Dinami Paragem e arranque do
estao bihamica . : Paragem e arranque do aparelho;
(Tempo e Ritmo) (rcaga no/legistocontinkic) cronémetro. Manusear de acordo com as
regras.

Registos e Ferramentas
(Scoresheet e Placar)

Registo das acgoes de jogo;
Manuseamento da seta de
posse de bola alternada (no

intervalo mudar na presenca
dos arbitros).

Colocar pontos, faltas
individuais e de equipa, e DTs
no aparelho.
Responsavel pelo indicador das
faltas de equipa e por levantar
a placa individual de faltas.

(Focado no display de
POSSe)

Controlo de Jogo
(Substituicoes e
Gestao de Lado)

Avisar os arbitros que uma
equipa esgota os descontos
de tempo.

Dar substituicoes e DTs;
Dar sempre a indicagao de
arranque dizendo ‘jogo’.
Controlar as substituicoes / 5
Inicial do seu lado.

Registo das paragens de jogo e do
inicio do tempo de ataque

Controlar as substituigoes / 5
Inicial do seu lado.
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A Teia de Seqguranca

Sintese de Equipa

Cronometrista avisa aos 24s e 14s do
fim do periodo; Dperador 14/24 faz a
contagem dos ultimos 10s.

1

.e f.c
G

ll |I I| || ' [Uperador14/24avisaaos] I|
-1 7s de ataque; Marcador

apoia a contagem. e

va =Sy

e [e Operador 14/24 (direita) vigiam em

Nas substituicées, Cronometrista (esquerda) ]

simultdaneo quem sai e quem entra na paragem.




I\ \\

( y -
Cenario de Ponto

@ Cronometrista

14B faz 2 pontos.

v Sent

Marcador

14B faz 40 pontos no jogo.
O resultado esta 37-40.

12,2500 »

Read

@ Cronometrista

Confirmo.

v Read

oy v Sent

...

—
Cenario de Falta

—

@ Cronometrista

Falta do 14B sobre o 7A.

Tem 2 lances livres.

Read

@ Cronometrista

Confirmo.

O
@

v Sent

Marcador

12 falta do jogador 14B.
E a 33 falta de equipa.
O resultado esta 1-3.

15,3502 -

v Read

4 R
Gestao do Fim do Tempo
B —
o
@ Operador 14/24
Atencao: Ultimos 7
segundos de ataque.
e  Sent
Marcador

Inicia contagem decrescente
verbal em voz alta.

Read

@ Cronometrista

Atencdo: Ultimos 24 e 14

v Read

de jogo.

Operador 14/24

Inicia a contagem em voz alta
dos ultimos 10 segundos do

tempo de jogo.

Read

B -



O Protocolo de Interrupcao
Sempre que o0 jogo para, a mesa sincroniza.

AT . )
\)
1. Confirmar Resultado - " b ~ T 2. Confirmar Faltas Individuais
Final. 2 | e Faltas de Equipa.

QC

3. Confirmar Descontos
de Tempo.

_oOF

\

4. Confirmar Pontos
Individuais de Jogadores

D (quando possivel).
. -

[]3 | i
a—v

s "
Cronometrlst_a./ /A Marcador
Marcador Auxiliar
9 J \_ 4

A NotebookLM



Prontidao Instantane

A Regra: Maos SEMPRE em cima do aparelho.

O Motivo: Ndo hd margem para procurar botdes
no momento de uma violacao rapida. O tempo
de reagao deve ser zero.

+

| — g
A Regra: Olhos SEMPRE na bola. N3o baixar
a cabega prematuramente.

&3 O Teste Critico:
Todo o oficial de mesa tem de saber responder a
pergunta fatal:

Onde estava exatamente a bola no momento
exato em que soou 0 apito?
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Vi

Gestao de Crise: Lutas e Conflitos Fisicos

\\ & \—'

& ABP

y ez

_2_ Radares Laterais:
Cronometristae
Operador 14/24

» Foco fixo nos bancos de
suplentes.

» Missao: Ignorar o que se passa
no campo. Registar em exclusivo
0s nomes e numeros de todos
os jogadores ou elementos do
staff que abandonem a area
técnica.

1 [=)s» Radar Central:

7] O Marcador \

= Foco fixo e exclusivo no interior
do campo.

* Missao: Identificar e memorizar
com exatidao quem iniciou o

conflito e quem participou
?tlt\;amente dentro dw
inhas.

= Radares Laterais:
Cronometrista e
Operador 14/24

» Foco fixo nos bancos de
suplentes.

* Missdo: Ignorar o que se passa
no campo. Registar em exclusivo
0S homes e numeros de todos
0s jogadores ou elementos do
staff que abandonem a area
tecnica.




Erro Oculto ou Menor '

(S —/,

- Acao: Corrigir em comunicacao interna
imediata sem interromper a dinamica.

0 JOGO

=

“@- na primeira oportunidade legal (bola morta ou

davida). Perguntar e esclarecer obrigatoriamente
com os arbitros antes do recomeco.

A Auditoria Rapida Constante

@ Aproveitar—cada Desconto deﬁ}empgou paragem longa.

(= Marcador e o Cronometrista:

<» Cruzar toda a informagao acumulada (Resultado Final, Faltas Individuais/Equipa, Descontos de Tempo) entre o




#| Marcador: Manusear seta de posse no

Guia Completo: Tarefas dos Oficiais de Mesa no Basquetebol

FASE DE PREPARACAO (ANTES DO JOGO)

Marcador: Validacao
e Registo Inicial

Verificar listas de equipas,
preencher o boletim e
confirmar os 5 iniciais com
0s capitaes.

DETALHES TECNICOS (Cronometrista e Operador)
« Cronometrista: Garantir equivaléncias dos
jogadores e funcionamento das luzes.
 Operador 14/24: Verificar a transi¢ao
correta entre os 14 e os 24 segundos.

FASE DE OPERACAO (DURANTE O JOGO)

|
2

&)
[

Marcador: Gestao
do Fluxo de Jogo

Registar acoes,
manusear a seta
de posse e alertar

: sobre descontos de
2] tempo esgotados.

TIMERUT

_ REGISTO/AVISO ESSENCIAL

Cronometrista: Teste
de Sistemas e Alertas

Validar o cronometro
digital, sinais sonoros
e avisar os arbitros
aos 3'e 1:30".

« Cronometrista: Apitar
obrigatoriamente aos 30
segundos antes do inicio.

GUEST
C
o

FOULC TIMEOUT FOULCG

Yy 4-3 3

HOME
iy | o
o

Cronometrista:
Controlo de Tempo
e Penalidades

Operar o cronémetro, atualizar faltas/pontos
e gerir substituicdes e podidos de tempo.

o

> Cronometrista: Registar jogador langador,

intervalo na presenca dos arbitros.

paragens de jogo e inicio de ataque.

Operador 14/24:
Verificagao Técnica

Testar o aparelho e
verificar as regras de
' violagao aos 15" ou 16".

Operador 14/24:
Ciclo de Ataque e
Vigilancia

Controlar o tempo de

Controlar o tempo de ataque,
monitorizar a localiza¢ao da
bola e comunicar com a mesa.

Operador 14/24: Controlar substituicdes
e o 5 Inicial do seu lado do campo.
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A Engenharia do Esforco Coletivo

O sucesso na mesa A confianca mutua,
nao é individual. | a comunicacao
ininterrupta e a

O jogo perfeito precisao técnica
nao é aquele em o x | permitn que a partida
gue a mesa de decorra na perfeicao,

oficiais brilha, protegendo a
mas aquele em integridade do

gue nao é notada. — — | desporto.

Teamwork Makes the Dream Work.

Bons Jogos! | Associacdo de Basquetebol do Porto

A NotebooklM
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