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Ogni minuto che passa è un'occasione per rivoluzionare 

tutto completamente (cit. Vanilla Sky). 
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In questo documento sono presenti momentaneamente delle immagini con Loghi (WcmSport e UispLive) 

delle versioni precedenti. Aggiorneremo il documento il prima possibile con i loghi corretti. 

 

 

SOFTWARE SPORTIVO? ¢¦¢¢h v¦9[[h /I9 /Ω9Ω 5! {!t9w9  
Prima di iniziare ad elencare le funzionalità del software è corretto e doveroso spendere del tempo 

per ǇŀǊƭŀǊŜ ŘŜƭƭΩŀǇǇǊƻŎŎƛƻ ŎƘŜ ǎƛ ŘŜǾŜ ǘŜƴŜǊŜ per valutare un prodotto di questo genere. 

Invero, ci sono informazioni importanti da considerare, tra le quali chi propone il progetto, le sue 

motivazioni, il suo rapporto con la UISP nonché lo scopo finale che avrà il software. 

 

Gli organizzatori di un campionato, i designatori, i responsabili del comitato e le altre figure che compongono la 

squadra che organizza, gestisce e porta avanti un campionato sportivo non sempre vedono di buon occhio un 

software che li aiuti nel proprio lavoro. 

I motivi sono molteplici: 

- Paura di perdere la loro importanza ƴŜƭƭΩƻǊƎŀƴƛȊȊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻ 

- Pessima qualità dei pochissimi software in circolazione 

- Accentramento del software su poche persone chiave 

- tŀǳǊŀ Řƛ ŘŀǊŜ ƭŜ άŎƘƛŀǾƛ ŘŜƭ ǊŜƎƴƻέ a tecnici esterni al comitato 

 

PERDERE IMPORTANZA? MAI !!  

La leggenda che si vuole spacciare molto spesso per vendere un software è quella che lo potrebbe usare 

anche un  άōŀƳōƛƴƻέΤ certo se le funzionalità sono semplici e intuitive tutto è più facile ma spesso sono 

άƭŜ ǎŎŜƭǘŜέ che si compiono a portare i risultati positivi e non la facilità con cui si eseguono. 

Le capacità, la professionalità e la costanza delle persone che lavorano ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƛ movimenti sportivi 

è indispensabile e fondamentale, un ottimo software dà loro solo la possibilità di lavorare meglio. 

Lo scopo del programma ƴƻƴ ŝ ǉǳŜƭƭƻ Řƛ άŜƭƛƳƛƴŀǊŜ ŘŜƭƭŜ ŀǘǘƛǾƛǘŁ lavorativeέ Ƴŀ ǉǳŜƭƭƻ Řƛ ǊŜƴŘŜǊle più leggere, facili, 

veloci ed immuni da errori. 

Il notevole risparmio di lavoro deve essere considerato come una possibilità, che permetterà di avere ulteriore tempo 

per gestire più campionati e pensare a più attività; un software ben organizzato potrebbe dare le possibilità di 

integrare un numero maggiore di servizi che ora non è minimamente pensabile proporre, perché oberati già dal 

lavoro di tutti i giorni: ǉǳŀƴǘŜ ǾƻƭǘŜ ŀōōƛŀƳƻ ǊƛǇŜǘǳǘƻ ǉǳŜǎǘŜ ŦǊŀǎŜ ƴŜƭ ŎƻƳƛǘŀǘƻ ά{Ŝ ŀǾŜǎǎƛƳƻ ǇƛǴ ǘŜƳǇƻΧΧέΦ 

 

 



                                                  
      

                             

 

SOFTWARE DISPONIBILI MOLTO ARRETRATI 

Un secondo motivo di paura quando si parla di software sportivo è il livello arretrato in cui sono presenti 

alcuni applicativi disponibili in Italia.  

Infatti, oltre alle grandi federazioni non esiste un software centralizzato che permetta la gestione 

completa e quindi che vada dal tesseramento, alla designazione, alla giustizia sportiva fino alla 

comunicazione delle informazioni sul web. 

±ƛ ǎƻƴƻ ŀƭŎǳƴŜ ǎƻƭǳȊƛƻƴƛ Ƴƻƭǘƻ ōŜƭƭŜ ŜǎǘŜǘƛŎŀƳŜƴǘŜ Ƴŀ ŎƘŜ ǎƻƴƻ ƭƛƳƛǘŀǘŜ ŀŘ ǳƴ ǳǎƻ άda tifosoέ, quindi è possibile solo 

inserire il calendario, aggiornare i risultati e gestire le classifiche. 

Altri software, invece, si limitano a gestire alcune parti organizzative, come i comunicati, la designazione e alcune 

sezioni di giustizia sportiva.  

Ciò, con una grafica spesso pessima e con funzionalità davvero complesse oppure sono limitate tecnologicamente e i 

responsabili a volte devono viaggiare in giro per la provincia con una chiavetta usb in mano. 

Il risultato è che gli organizzatori si spazientiscono, non capiscono e abbandonano il progetto quasi subito. 

 

SportOnLive invece è disponibile sempre su internet dovunque vi troviate, ha una grafica fluida e uniforme, tutte le 

ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛǘŁ ǎƻƴƻ ŎƻǊǊŜŘŀǘŜ Řŀ ƳŀƴǳŀƭŜ ŘΩƛǎǘǊǳȊƛƻƴƛ ǇŜǊ ƭŀ ǎƛƴƎƻƭŀ ŦǳƴȊƛƻƴŀƭƛǘŁΣ ǳƴ ǾƛŘŜƻ Řƛ ǇǊŜǎŜƴǘŀȊione e degli aiuti 

stile άŦƛƴŜǎǘǊŀ ŀ ŘƛǎŎŜǎŀέ ǎǳ ǘǳǘǘŀ ƭŀ ǇŀƎƛƴŀΦ 

La sua flessibilità è uno dei maggiori pregi e permette di gestire i comportamenti dei campionati in maniera efficace, 

gestire formule più inconsuete e particolari; inoltre è pronto a cambi di rotta sul regolamento o sulle impostazioni del 

campionato. 

La cosa peggiore che può succedere ad un organizzatore è di non poter gestire come vuole il campionato perché la 

rigidità del software non lo permette. 

SportOnLive ormai ha più di 11 anni di esperienza e dopo uno studio di possibilità in svariati sport e comitati 

permette una flessibilità totale, è il software che si adatta al campionato e non il contrario. 
Il team lavorerà con i ritmi e le modalità con cui ha sempre lavorato, con carta e penna o Excel, cambieranno gli 

strumenti ma non le abitudini. 

 

 

ACCENTRAMENTO? SI MA SE CONDIVISO 

Il cuore del prodotto è la condivisione delle informazioni. 

Comitato e gruppo dirigente sono coesi a raggiungere gli stessi traguardi. 

Lƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ǇŜǊƳŜǘǘŜ ǳƴΩŜƴƻǊƳŜ ǘǊŀǎǇŀǊŜƴȊŀ ŘŜƭƭŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǘǊŀ ŎƻƳƛǘŀǘƻ e staff organizzativo. 

hƎƴƛ ǳǘŜƴǘŜ ǇǳƼ ŘƛǎǇƻǊǊŜ Řƛ ǇƛǴ Ǌǳƻƭƛ Ŝ ǳƴƻ Řƛ ǉǳŜǎǘƛ ŝ ǉǳŜƭƭƻ ŘŜƭ άwŜǎǇƻƴǎŀōƛƭŜ ŘŜƭ ŎƻƳƛǘŀǘƻέ Ŏƻƴ ǾƛǎƛƻƴŜ Řƛ 

tesseramenti, bilanci e pagamenti delle società e verso gli arbitri. 

Il sistema permette ad una sola persona di accentrare più ruoli ma le operazioni compiute potranno essere sempre 

visionate dal comitato. 

Insomma il comitato non perderà mai di mano la situazione del campionato. 

 

 

  



                                                  
      

                             

 

LE CHIAVI DEL REGNO E IL RAPPORTO CON LA UISP 

SportOnLive nasce da un progetto di maturità nel  lontano nel 2001, ripreso, ingrandito e stravolto dal 2005 anno in 

cui è stato creato per supportare il campionato di pallacanestro UISP di Como. 

Da allora il software ha avuto una sola finalità che è quella di attribuire un άǾŀƭƻǊŜ ŀƎƎƛǳƴǘoέ ŀƛ ŎŀƳǇƛƻƴŀǘƛ ¦L{tΦ 

[ΩŀǊƳƻƴƛŀ ŘŜƭƭƻ ǎǾƛƭǳǇǇƻ che si è susseguita in questi anni è dovuta al fatto che comitato, organizzatori, dirigenti, 

arbitri, designatori, giudice sportivi e programmatore si sono sentiti partecipi del medesimo progetto promuovendo, 

suggerendo e supportando il programma. 

 

SportOnLive e UISP sono un binomio indissolubile e indivisibile, SportOnLive non può esistere senza la UISP non per 

ragioni commerciali ma per ragioni sentimentali del progettista con il mondo UISP. 

 

Per tutelare la UISP e rendere il progetto il più condiviso possibile il software SportOnLive è stato pensato come un 

ǇǊƻƎŜǘǘƻ ƛƴ ǎǘƛƭŜ hǇŜƴ{ƻǳǊŎŜ Ŝ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ comporterà le seguenti clausole in favore della UISP: 

- Esisterà sempre un piano tariffario gratuito per i piccoli campionati o i campionati emergenti. 

- I contratti di utilizzo del software (anche quelli gratuiti) avranno validità annuale e saranno utilizzabili per 

ǘǳǘǘƛ ƛ ŎŀƳǇƛƻƴŀǘƛ Ŝ ǇŜǊ ǘǳǘǘƛ Ǝƭƛ ǎǇƻǊǘ ǎǳǇǇƻǊǘŀǘƛ Řŀƭ ŎƻƳƛǘŀǘƻ Řŀƭ мϲ ŀƎƻǎǘƻ ŀƭ ом ƭǳƎƭƛƻ ŘŜƭƭΩŀƴƴƻ Řƛ ǾƛƎƻǊŜ ŘŜƭ 

contratto. 

- Per la UISP il contratto non è di esclusiva e quindi potrà utilizzare altri fornitori durante lo stesso anno anche 

sugli stessi campionati in cui opera SportOnLive. 

-  Al primo contratto stipulato SportOnLive si impegna a non fornire o vendere i propri servizi a nessun ente di 

promozione sportiva, federazione, società o individuo privato il proprio software evitando che il software in 

futuro possa diventare un concorrente alla UISP. 

[ΩŜǎŎƭǳǎƛǾŀ ŘŜƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ǇŜǊ ǉǳŜƭ ŎƻƳƛǘŀǘƻ ǎŀǊŁ per sempre unicamente della UISP. 

- Lƭ ŎƻƴǘǊŀǘǘƻ Řƛ ƴƻƭŜƎƎƛƻ ŘŜƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ŎƻƳǇǊŜƴŘŜ ƛƭ ǇƻǎǎŜǎǎƻ ŘŜƭƭŀ ŦƻƴǘŜ Řŀǘƛ όŘŀǘŀōŀǎŜύ ŘŜƭƭΩapplicativo. 

I dati sono di proprietà della UISP e SportOnLive non ne rivendica assolutamente la proprietà. 

- Il contratto di utilizzo ŎƻƳǇǊŜƴŘŜ ƭΩŀŎǉǳƛǎǘƻ ŘŜƭƭŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ ŎƻƳǇƛƭŀǘŀ (eseguibile) del codice, ma non dei 

sorgenti che rimangono proprietà di SportOnLive. 

Pertanto, la UISP con il contratto di noleggio diventerebbe proprietaria del codice compilato e del database 

che permetterebbero alla stessa di utilizzare il software negli anni successivi senza però poter apportare 

modifiche alle funzionalità dei sorgenti. 

Lo scopo di SportOnLive infatti è quello di fornire servizi di assistenza e di sviluppo di nuove funzionalità anno 

dopo anno e ciò non preclude la possibilità di poter far utilizzare il proprio software anche senza la sua 

gestione. 

- I servizi SportOnLive ǎƻƴƻ ǾŜƛŎƻƭŀǘƛ ǇŜǊ ƛƭ ƳƻƳŜƴǘƻ Řŀƭ ǇƻǊǘŀƭŜ ǎƭƛǾŜΦƛǘ Ŏƻƴ ƭΩǳƴƛŎƻ ǎŎƻǇƻ Řƛ ŀǾŜǊŜ ǳƴ ǇƻǊǘŀƭŜ 

unico per la gestione dei vari campionati ma questo non impedisce che i siti possano essere reindirizzati su 

altri domini della rete UISP. 

- Il programmatore non è contrario ŀƭƭΩƛƴǎǘŀƭƭŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ǇǊƻǇǊƛƻ ǎƻŦǘǿŀǊŜ Ŝ ŘŜƭ ŘŀǘŀōŀǎŜ ǎǳ ǎŜǊǾŜǊ ǇǊƻǇǊƛŜǘŀǊƛ 

dei comitati provinciali o regionali UISP a patto che questo non pregiudichi le prestazioni o la possibilità di 

assistenza del prodotto. 

 

  



                                                  
      

                             

 

IL PROGETTO 
Il progetto è completamente web, ciò significa che il programma e il database sono posizionati in un server (computer 

studiato per restare accesso 24 ore su 24) posizionati in una web-farm. 

La web-farm è una struttura esterna specializzata nel mantenimento di server a temperature e connessioni stabili; la 

web-farm più famosa in Italia è Aruba. 

 

 

 

 

 

Il programma e il database possono essere installati anche su server locali di proprietà della UISP a patto che 

le prestazioni e il mantenimento degli aggiornamenti non ne pregiudicano la qualità del servizio. 

 

Il programma può essere interfacciato con qualsiasi dominio esterno e qualsiasi indirizzo internet.  

Dalla stagione 2015/2016 il programma è stato ospitato sul portale SportOnLive.it, dominio realizzato per avere un 

nome di dominio breve e veloce da ricordare; tutti i siti di SportOnLive girano tuttora sotto questo portale. 

 

 

 



                                                  
      

                             

 

LA STRUTTURA 

Ogni campionato genera un sito diverso in cui è possibile per ogni utente esterno visionare tutte le informazioni che 

lo staff organizzativo vorrà mostrare. 

9ǎƛǎǘŜ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ǎƛǘƻ ǇǳōōƭƛŎƻ ƻ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ŎŀƳǇƛƻƴŀǘƻ ǳƴΩǳƴƛŎŀ ŀǊŜŀ ǇǊƻǘŜǘǘŀ Řŀ ǇŀǎǎǿƻǊŘ ƛƴ Ŏǳƛ ŜŦŦŜǘǘǳŀǊŜ ǘǳǘǘŜ ƭŜ 

operazioni per ogni campionato in cui si abbia almeno un ruolo attivo. 

 

 

Il progetto SportOnLive non è composto solo dal sito pubblico ma esistono, per ora, anche altri 3 mini siti (Web App) 

che possono essere visualizzati facilmente da ogni cellulare e sono dedicati alle figure di dirigente di squadra, arbitro 

e designatore sportivo facilitando le operazioni sui campi di gioco. 

 

  

  



                                                  
      

                             

 

LE COMPONENTI TECNOLOGICHE 

Il progetto utilizza totalmente tecnologie di Microsoft Corporation che ne garantiscono affidabilità e supporto. 

Inoltre, le ultime versioni abbracciano il mondo OpenSource, dettaglio non trascurabile su progetti verso 

amministrazioni pubbliche e negli enti di carattere sociale. 

 

 

 

 

 

Il software è stato scritto nel famoso linguaggio Microsoft Visual c# όŘŀƭƭΩǳƭǘƛƳŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ ŘƛǾŜƴǳǘƻ OpenSource come 

Java) e utilizza come fonte dati un database Microsoft Sql Server 2016 contenente 223 tabelle, 495 viste 

(personalizzazioni delle tabelle) e  1.695 Stored Procedures (funzioni che operano sul database). 

 

 

Uno dei tanti diagrammi di SportOnLive che permette di ammirare la struttura ben definita del cuore del database. 

 
 

 

  



                                                  
      

                             

 

5 MOTIVI PER ADOTTARE UN SOFTWARE PER GESTIRE IL TUO CAMPIONATO 

Elenchiamo secondo noi i 5 motivi principali per scegliere di utilizzare il software per il vostro campionato sportivo. 
 

1° MOTIVO:  OTTIMIZZARE IL TEMPO 

La finalità del programma è quella di dare un aiuto concreto agli attori che organizzano e gestiscono il campionato. 

Avere più tempo significa avere più risorse per seguire meglio le società e poter gestire più squadre. 

Abbiamo effettuato una stima del tempo risparmiato su un campionato di 16 squadre (35 giornate) utilizzando il 

programma SportOnLive. 

Nel caso ottimale, ignorando le problematiche legate agli errori umani e simulando nessun cambiamento, 

spostamento o slittamento di gare όǎƛǘǳŀȊƛƻƴƛ ƛƴ Ŏǳƛ ƭΩǳǎƻ ŘŜƭ ǇǊƻƎǊŀƳma darebbe ancor di più un aiuto considerevole) 

il guadagno è evidente. 

Il tempo impiegato per gestire un campionato alla vecchia maniera è di 182 ore mentre con SportOnLive è di solo 25 

ore ovvero 5 ore a settimana(turno) con la vecchia gestione e meno di ǘǊŜ ǉǳŀǊǘƛ ŘΩƻǊŀ utilizzando il software. 

 

 UTILIZZO DI CARTA ED EXCEL  UTILIZZO SportOnLive 

 MINUTI PER 
SINGOLA 

GIORNATA 

MINUTI  
UTILIZZATI 

 MINUTI PER 
SINGOLA 

GIORNATA 

MINUTI 
UTILIZZATI 

SUPPORTO ISCRIZIONI  320   120 
TESSERAMENTO  640   60 
CALENDARIO PROVVISORIO  520   10 
MODIFICHE CALENDARIO 
PROVVISORIO 

 240   0 

RIUNIONE CALENDARI  120   30 
CALENDARIO DEFINITIVO  60   0 

      
AGGIORNAMENTO NEWS 10 350  5 175 
AGGIORNAMENTO RISULTATI 10 350  1 35 
AGGIORNAMENTO CLASSIFICA 25 875  0 0 
AGG. CLASSIFICA STATISTICHE 15 525  0 0 

      
COMUNICATI SPORTIVI 30 1.050  1 35 
GIUSTIZIA SPORTIVA 80 2.800  20 700 

      
DESIGNAZIONE 60 2.100  10 350 

      
VERIFICA BILANCI  240   20 
PAGAMENTO ARBITRI 20 700  0 0 

      
MINUTI SPESI IN TOTALE  10.890   1.535 
ORE SPESE IN TOTALE  182   25 
MINUTI SPESI PER OGNI GIORNATA  311   43 

 

(Tabella comparativa tra il tempo speso utilizzando una gestione classica e la nuova gestione con SportOnLive) 

 



                                                  
      

                             

 

2° MOTIVO:  RIDURRE GLI ERRORI 
Uno dei motivi per cui si perde maggiormente tempo (non conteggiato nella simulazione precedente)  è quello degli 

errori nel trascrivere e riportare le informazioni. 

Sarà capitato a tutti sbagliare un punteggio in classifica, un calcolo della coppa disciplina, scambiare due persone 

nella giudicante oppure dimenticarsi o sbagliare un cambiamento di gara o una designazione. 

Quanto tempo perdiamo a controllare e cercare errori e poi quanto è fastidioso porvi rimedio quando succedono? 

9 ǎŜ ƭΩŜǊǊƻǊŜ ƴƻƴ ǎƛ ǇƻǘŜǎǎŜ correggere come per esempio un errore della giudicante o una designazione sbagliata che 

fa saltare una gara? Quanto perderebbe di credibilità tutto il campionato? 

Per questo motivo SportOnLive ha una serie di strumenti di verifica che permette di scoprire immediatamente gli 

errori di inserimento (per tutti gli altri errori il sistema li evita già a priori utilizzando delle logiche già ben collaudate). 

Alcuni di questi sistemi di verifica sono: 

- Email di avvertimento automatico a tutti i dirigenti e figure coinvolte (arbitri in caso di gara designata) in caso 

di spostamento squadra. 

- 9Ƴŀƛƭ Řƛ άǊƛŎƻǊŘŀ ŀǊōƛǘǊŀƎƎƛƻέ мΣоΣр Ŝ т ƎƛƻǊƴƛ ǇǊƛƳŀ ŘŜƭƭŀ ƎŀǊŀ ŘŜǎƛƎƴŀǘŀΦ 

- 9Ƴŀƛƭ Řƛ άŀǾǾŜǊǘƛƳŜƴǘƻέ Řƛ ƎŀǊŜ ǎŎƻǇŜǊǘŜ Ŝκƻ ǊƛŦƛǳǘŀǘŜ ǇŜǊ ƛƭ ŘŜǎƛƎƴŀǘƻǊŜ. 

- App per dirigenti e arbitri in cui è ben visibile nella prima pagina informazioni della propria prossima gara. 

- Funzione di verifica di coerenza delle statistiche dei marcatori con il risultato della partita. 

- Funzione di verifica di coerenza con le segnalazioni disciplinari e le sanzioni applicate. 

- Se attivato, ŜƳŀƛƭ Řƛ άLƴǾŜǎǘƛƎŀȊƛƻƴŜ ƛƴ ŎƻǊǎƻέ ŀƛ ŘƛǊƛƎŜƴǘƛ Řƛ ǎǉǳŀŘǊŜ ƛƴ Ŏǳƛ ƛƭ ǇǊƻǇǊƛƻ ǘŜǎǎŜǊŀǘƻ Ƙŀ ǎǳōƛǘƻ 

ǎŜƎƴŀƭŀȊƛƻƴƛ όƛƴ Ŏŀǎƻ Řƛ ŜǊǊƻǊŜ Řƛ ƛƴǎŜǊƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭΩŀǊōƛǘǊƻ ƭƻ ǎōŀƎƭƛƻ ǾƛŜƴŜ ŀ Ǝŀƭƭŀ ǇǊƛƳŀ ŘŜƭƭŀ ŘŜŎƛǎƛƻƴŜ ŘŜƭ 

giudice e non dopo). 

- Minor possibilità di errori della segnalazione disciplinari perché numero di maglia e giocatore non sono due 

informazioni divisibili (a volte capita che nei rapporti arbitrali il numero non corrisponda al nome del 

tesserato) 

оϲ ah¢L±hΥ  5L{thbL.L[L¢!Ω 5L TUTTE LE INFORMAZIONI IN TEMPO REALE 
Avere a disposizione tutte le informazioni in tempo reale, ovunque ci si trovi, è una comodità incredibile per tutte le 

ŦƛƎǳǊŜ ŎƻƛƴǾƻƭǘŜΥ ǇŜǊ ƭΩorganizzatore che può consultare tutto  del campionato senza bisogno di recarsi nella sede del 

comitato; per il giudice sportivo che può verificare alcune situazioni che meritano una verifica più dettagliata 

direttamente dal ǇŎ ŘŜƭƭΩǳŦŦƛŎƛƻ; per il designatore che tramite sito o app verifica e controlla lo stato delle designazioni 

mentre è in pausa caffè; per il dirigente che può consultare bilanci e richieste di tesseramento lontano dal sua 

scrivania e soprattutto per il giocatore o appassionato del campionato che tramite un pc/tablet/telefono può 

consultare classifiche, calendari, statistiche e tanto tanto ancora dovunque sia. 

 

пϲ ah¢L±hΥ  aLD[Lhw9 v¦![L¢!Ω 59L {9w±L½L hCC9w¢L 
Il servizio SportOnLive permette di dare alle squadre una serie di servizi formidabili rendendo la vita del dirigente 

molto più semplice rispetto a qualsiasi altro campionato. 

In futuro verranno implementate molte altre funzionalità e servizi che aiuteranno ancora di più i dirigenti e le 

squadre, tra cui spiccherà il Team Services, cioè un vero e proprio sito dedicato alla squadra che verrà composto da 

ǳƴŀ ǇŀǊǘŜ Řŀ Řŀǘƛ ǇǊƻǾŜƴƛŜƴǘƛ Řŀƭ ŎŀƳǇƛƻƴŀǘƻ Ŝ ŘŀƭƭΩŀǘǊŀ ǇŀǊǘŜ Řŀ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ŎƘŜ ƛƭ ŘƛǊƛƎŜƴǘŜ ǇƻǘǊŁ ƎŜǎǘƛǊŜ ǘǊŀƳƛǘŜ ƛƭ 

suo Desktop Web. 

Altri servizi saranno la gestione delle scadenze delle visite mediche, la gestione delle multe interne, le convocazioni 

on-line, un bilancio interno alla società, gestione dei turni del campo di gioco e tanto altro ancora.  



                                                  
      

                             

 

5° MOTIVO:  MARKETING 
Il programma e il suo sito sono un ottimo strumento di marketing a costo zero. 

Le funzionalità e i servizi offerti dal programma sono un punto fisso per i dirigenti e i giocatori che diventa piano 

piano indispensabile e insostituibile. 

Il programma è un ottimo strumento per offrire qualcosa di diverso dai concorrenti, C.S.I. in testa. 

¦ǎƛŀƳƻ ǎǇŜǎǎƻ ƭΩŜǎŜƳǇƛƻ ŘŜƭƭΩŀƴŘŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ŎŀƳǇƛƻƴŀǘƻ Řƛ ǇŀƭƭŀŎŀƴŜǎǘǊƻ Řƛ ±ŀǊŜǎŜ ŎƘŜ ƛƴ ǇƻŎƘƛ ŀƴƴƛ ha sbaragliato 

la concorrenza dei campionati federali e del CSI. 

hƭǘǊŜ ƭΩƻǘǘƛƳŀ ƻǊƎŀƴƛȊȊŀȊƛƻƴŜ Ŝ ƛ Ŏƻǎǘƛ ǊƛŘƻǘǘi, sono gli stessi dirigenti che hanno indicato nel programma, nella sua 

semplicità, nella sua completezza e potenzialità il motivo per cui non torneranno più indietro e resteranno anche nei 

prossimi anni con la UISP. 

Magari potreste rispondere che nella vostra provincia nessuno ha questi strumenti e che siete soddisfatti della 

partecipazione del vostro campionato e che quindi non avete bisogno di nessun programma per mantenere o 

ingrandire il vostro bacino di iscritti... MAΧΦ  se fossero i concorrenti della UISP ad introdurre per primi uno 

strumento del genere? 

Siete proprio così sicuri che i dirigenti e i giocatori disprezzeranno queste novità del concorrente? 

Siete proprio così sicuri di poter poi rimediare in ritardo e strappare o convincere dirigenti già abituati a 

utilizzare il programma della concorrenza ? 

Siete proprio così sicuri di non rischiare di perdere il vostro campionato in questa era digitale che ormai ha 

raggiunto anche lo sport e che può rivoluzionare tutto? 

 

 

(Andamento del numero di squadre iscritte ai campionati amatoriali di pallacanestro di Varese) 
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PRESENTAZIONE DEL PROGETTO  

SportOnLive è unΩapplicazione che consente di gestire un campionato, un torneo, una manifestazione o una gara 

sportiva. 

 

Il programma è studiato per essere usato dai ǾŀǊƛ ŀǘǘƻǊƛ ŎƘŜ Ǌǳƻǘŀƴƻ ŀǘǘƻǊƴƻ ŀ ǉǳŜǎǘƛ άŎŀƳǇƛƻƴŀǘƛέ e quindi da: 

- ORGANIZZATORE DEL CAMPIONATO 

- RESPONSABILE DEL COMITATO 

- DESIGNATORE ARBITRALE 

- ARBITRO O QUALSIASI FIGURA DESIGNABILE PER UNA GARA 

- GIUDICE SPORTIVO 

- DIRIGENTE DI SQUADRA 

- SPONSOR 

- GIORNSALISTA SPORTIVO 

- GIOCATORE/TESSERATO 

- UTENTE ESERNO O SEMPLICE FAN 

 

 

[ΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ ŝ ŎƻƳǇƭŜǘŀƳŜƴǘŜ ōŀǎŀǘŀ ǎǳƭ ǿŜō e questo permette al software di essere fruibile sempre e dovunque. 

I punti di forza del programma, ƻƭǘǊŜ ŀƭƭΩŜǎǘǊŜƳŀ ǇŜǊǎƻƴŀƭƛȊȊŀȊƛƻƴŜΣ sono tre: 

- Non è richiesta nessuna installazione 

- Non è richiesto nessun hardware in particolare 

- Non è richiesta nessuna conoscenza informatica 

Lƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ ƛƴ ǳƴΩŀǊŜŀ ǇǊƻǘŜǘǘŀ Řŀ ǇŀǎǎǿƻǊŘ ŎƘƛŀƳŀǘŀ άDesktop Webέ ŦǊǳƛōƛƭŜ Řŀ ǉǳŀƭǎƛŀǎƛ ōǊƻǿǎŜǊ Ŝ ǳƴŀ 

ǎŜǊƛŜ Řƛ ǎƛǘƛ όǳƴƻ ǇŜǊ ŎŀƳǇƛƻƴŀǘƻύ ŎƘŜ ŘƛŦŦƻƴŘƻ ƭŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ŎƘŜ ƭΩƻǊƎŀƴƛȊȊŀǘƻǊŜ Ƙŀ ǇǊŜŘƛǎǇƻǎǘƻ ǇŜǊ ƭŀ 

visualizzazione. 

 

  



                                                  
      

                             

 
Il desktop web è un punto di accesso unico nel quale ogni utente utilizza i permessi dei propri ruoli per i  campionati 

assegnati (un utente potrebbe essere designatore per un campionato, giudice sportivo e organizzatore per un altro). 

Ogni campionato avrà il proprio sito sia in versione classica fruibile da pc e tablet sia in versione mobile fruibile da 

telefoni e smartphone. 

In queǎǘƻ ǎƛǘƻ ǇǳōōƭƛŎƻ ƭΩƻǊƎŀƴƛȊȊŀǘƻǊŜ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ŦŀǎŜ ŘŜƭ ŎŀƳǇƛƻƴŀǘƻ ǇƻǘǊŁ ƳƻǎǘǊŀǊŜ ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ Řƛ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ 

ǎǳƭƭΩŀƴŘŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ŎŀƳǇƛƻƴŀǘƻΦ 

A corredo del desktop web sono disponibili mini-siti chiamati web-app fruibili sui dispositivi mobili dedicati agli attori 

del campionato come per esempio http://dirigente.SportOnLive.it, http://arbitro.SportOnLive.it, 

http://designatore.SportOnLive.it, http://organizzatore.SportOnlive.it etc. etc. 

 

 
 

SportOnLive permette di gestire tutte le fasi del campionato e arrivare a tutti gli interessati, infatti non è solo un 

software per la gestione dei flussi interni del campionato come per esempio le designazioni o la giustizia sportiva ma 

anche un portale in cui informazioni come classifica, calendario, comunicati etc. etc. vengono diffusi al pubblico. 

  

http://dirigente.sportonlive.it/
http://arbitro.sportonlive.it/
http://designatore.sportonlive.it/
http://organizzatore.sportonlive.it/


                                                  
      

                             

 
Il software è studiato per essere utilizzato in varie modalità, campionati e spor differenti, per esempio: 

- In campionati a squadre (calcio, pallacanestro, pallavolo, etc. etc.) 

- In tornei singoli (tennis, scherma, judo etc. etc.) 

- In gare a tempo (gare di nuoto, atletica leggera, sci alpino, etc. etc.) 

- In competizioni a valutazione (ginnastica, nuoto sincronizzato, tuffi, etc. etc.) 

- Lƴ ŎƻƳǇŜǘƛȊƛƻƴƛ Řƛ ǇǳƴǘŜƎƎƛƻ όǘƛǊƻ Ŏƻƴ ƭΩŀǊŎƻΣ ǘƛǊƻ Ŏƻƴ ƭŀ ǇƛǎǘƻƭŀΣ ŦƻǎǎŀΣ ŜǘŎΦ ŜǘŎΦύ 

- In gare a tappe o di sport misti (corse in bici a tappe, triathlon, pentathlon, etc. etc.) 

 

 

 

  


