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1 FUNZIONI DELLȭAPPARECCHIO E PRESTAZIONI ESSENZIALI 

WITTY è un sistema di cronometraggio per allenamenti adatto a tutte quelle discipline sportive ove sia 
necessario valutare la performance atletica tramite test di sprint, velocità, resistenza, reattività, navetta, ecc. 

Grazie al sistema radio integrato nel cronometro e nelle fotocellule (che non ha bisogno di nessuna speciale 
autorizzazione legislativa), al grande display a colori, alla moderna interfaccia utente a icone e al pratico zaino 
imbottito, ƛƭ ǎŜǘǳǇ Ŝ ƭΩǳǎƻ sul campo sono estremamente facili e veloci. 

Il sistema è ampiamente espandibile consentendo di aggiungere nel tempo altre fotocellule (singole o 
doppie) per gli intertempi, accessori come tappetini di partenza, tabelloni a led segnatempo, indicatori di 
direzione, ecc. 

Il Kit viene fornito gratuitamente (compresi tutti gli aggiornamenti scaricabili dal nostro sito) di un software 
per PC Windows chiamato Witty Manager, capace di importare i dati delle prove eseguite e visualizzarli con 
ƎǊƛƎƭƛŜ ƴǳƳŜǊƛŎƘŜ Ŝ ƎǊŀŦƛŎƛΣ ƎŜǎǘƛǊŜ ǳƴΩŀƴŀƎǊŀŦƛŎŀ ŀǘƭŜǘƛ ŎƻƳǇƭŜǘŀ όǘǊŀǎŦŜǊŜƴŘƻ ƭŜ Ŧƻǘƻ ǎǳƭ ŎǊƻƴƻƳŜǘǊƻ ǇŜǊ ǳƴŀ 
rapida identificazione della persona), creare tipologie di test personalizzate e aggiornare i firmware di 
cronometro e fotocellule. 
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1.1 CONTENUTO DEL KIT 

Il kit base (codice £WIT001) contiene: 

¶ 1 Cronometro Witty 

¶ 2 Fotocellule 

¶ 2 Catarifrangenti 

¶ 4 Treppiedi 

¶ 1 Zaino 

¶ 1 alimentatore da muro (con 4 diversi plug per gli standard mondiali di spine) + 3 cavi usb, atto alla 
ricarica contemporanea del cronometro e 2 fotocellule 

¶ 1 cavo usb per il collegamento al PC 

¶ 1 Chiavetta USB contenente manuali e software Witty Manager 

¶ 1 laccetto 

9Ω ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŜǎǘŜƴŘŜǊŜ il kit acquistando altre coppie di fotocellule/catarifrangenti con il relativo treppiedi 
όάYƛǘ LƴǘŜǊǘŜƳǇƻέΣ ŎƻŘƛŎŜ ϻ²L¢ллнύ ǇŜǊ ƎŜǎǘƛǊŜ ǳƴ ƴǳƳŜǊƻ ƳŀƎƎƛƻǊŜ Řƛ ƛƴǘŜǊǘŜƳǇƛΦ 

EntraƳōƛ ƛ ƪƛǘ όƛƭ ōŀǎŜ Ŝ ƭΩƛƴǘŜǊǘŜƳǇƻύ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ŀŎǉǳƛǎǘŀǘƛ Ŏƻƴ ƭΩƻǇȊƛƻƴŜ άCƻǘƻŎŜƭƭǳƭŀ 5ƻǇǇƛŀέ (vedi 
cap. 2.3.1; i codici dei kit diventano rispettivamente £WIT003 e £WIT004) 
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2 FUNZIONI DI BASE 

2.1 IL CRONOMETRO WITTY 

Nella figura sottostante trovate gli elementi fondamentali del cronometro Witty ai quali in seguito faremo 

riferimento. 

 

 

Tasto Conferma (OK) 

Tasto MICROGATE 
Tasti LOCK, START e STOP 

Tastierino numerico 

Tasti funzione CмΧCп 
Keypad navigator 

Connettore USB per ricarica e collegamento a PC Jack 3,5mm per ingressi esterni 
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2.1.1 ACCENSIONE 

Per accendere il cronometro Witty, premere il tasto <Microgate>. Dopo pochi secondi necessari al boot 

ƭƻŀŘŜǊΣ ŎƻƳǇŀǊŜ ƭŀ ǎŎƘŜǊƳŀǘŀ Ŏƻƴ ƭΩƛƴŘƛŎŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ǾŜǊǎƛƻƴŜ ŎƻǊǊŜƴǘŜ ŘŜƭ ŦƛǊƳǿŀǊŜΦ Premere un tasto 

qualsiasi per avanzare al Menu Principale. 

 

2.1.2 SPEGNIMENTO 

Da qualsiasi punto in cui ci si trovi, tenere premuto il tasto <Microgate> per almeno 5 secondi. 

Una schermata di conferma chiede se realmente desideriamo spegnere il cronometro. Premere <F1> per 

confermare, <F4> per annullare. 

 

2.1.3 RESET 

Nel malaugurato caso il cronometro non rispondesse a nessun comando, tenendo premuto il tasto 

<Microgate> per più di 10 secondi Ŝ ǊƛƭŀǎŎƛŀƴŘƻƭƻ ƻǘǘŜǊǊŜƳƻ ƛƭ ǊŜǎŜǘ Ŝ ƭƻ ǎǇŜƎƴƛƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭΩŀǇǇŀǊŜŎŎƘƛƻΦ 

Premere nuovamente il tasto per riaccenderlo. 
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2.2 FOTOCELLULE  

 

Per accendere la fotocellula premere il pulsante di accensione per un secondo; il LED di stato lampeggia verde 

(in caso di carica sufficiente) oppure arancione (carica batteria bassa). Un beep continuo viene emesso finché 

non avviene ƭΩŀƭƭƛƴŜŀƳŜƴǘƻ ŎƻǊǊŜǘǘƻ con il catarifrangente (o con una superficie riflettente analoga). 

 

Per spegnere la fotocellula premere il pulsante finché il LED non diventa rosso e poi rilasciarlo. 

Pulsante di accensione/spegnimento 

Connettore USB per ricarica 
e aggiornamento firmware 

Jack 3,5mm per fotocellula 

doppia e per ingressi esterni 

Led di stato 
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2.2.1 MONTAGGIO DI FOTOCELLULE E CATARIFRANGENTI SUI TREPPIEDI 

Per montare le fotocellule e i catarifrangenti sui treppiedi forniti col kit, procedere come segue. 

Estrarre dai treppiedi la base posta sulla testa e avvitarla sotto le fotocellule e sotto i catarifrangenti (la 

basetta è quadrata, quindi può essere montata nelle 4 direzioni rispetto al treppiedi). Montare gli apparecchi 

sulla testa del treppiedi, facendo entrare prima la parte anteriore della basetta e facendo scattare la levetta. 
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9ǎǘǊŀǊǊŜ ƭŜ ƎŀƳōŜ ŘŜƛ ǘǊŜǇǇƛŜŘƛ Ŧƛƴƻ ŀƭƭΩŀƭǘŜȊȊŀ ŘŜǎƛŘŜǊŀǘŀ όǎƻƭƛǘŀƳŜƴǘŜ ƭŀ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŀ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŜ ƛƴǘŜǊǊƻǘǘŀ 

Řŀƭ ōǳǎǘƻ ŘŜƭƭΩŀǘƭŜǘŀύ Ŝ ǇƻǎƛȊƛƻƴŀǊŜ ƭŜ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŜ Ŝ ƛ ŎŀǘŀǊƛŦǊŀƴƎŜƴǘƛ a un distanza compresa tra 1 e 7 mt (vedi 

anche cap. 5.4.1.3 ǇŜǊ ǎŜǘǘŀǊŜ ƭŀ ƳƻŘŀƭƛǘŁ άNormaleέ ƻ άCƻǊǘŜέ ŀ ǎŜŎƻƴŘŀ ŘŜƭ ǇƻǎƛȊƛƻƴŀƳŜƴǘƻ). 

 

2.2.2 STATO E COLORI DEL LED 

FOTOCELLULA SPENTA 

STATUS STATUS LED 

¶ Batteria carica/scarica Off 

¶ Alimentazione esterna 

¶ Ricarica batteria 

Arancione a impulsi 

¶ Alimentazione esterna 

¶ Ricarica batteria terminata 

Verde fisso 

FOTOCELLULA ACCESA 

STATUS STATUS LED 

Modalità NORMALE 

¶ Batteria carica 

¶ Batteria scarica 

 

Verde ς Pausa 

Rosso - Pausa 

Modalità BOOTLOADER 

¶ La fotocellula non è stata accesa dal pulsante ON/OFF ma 
collegando il cavo USB a un PC. In questo modo è attivo il 
BootLoader HID e il firmware può essere aggiornato. 

 

Rosso - Verde 

Modalità CONFIGURAZIONE 

¶ !ƭƭΩŀŎŎŜƴǎƛƻƴŜ ƛƭ ǇǳƭǎŀƴǘŜ hbκhCC ŝ ǎǘŀǘƻ ǇǊŜƳǳǘo per più 
di 5 secondi e si è attivato la modalità di configurazione 

Rosso a impulsi 

Modalità FOTOCELLULA DOPPIA: 

Fotocellula Master (numero di serie più alto) 

¶ Batteria carica 

¶ Batteria scarica 

Fotocellula Slave (numero di serie più basso) 

¶ Batteria carica 

¶ Batteria scarica 

 

 

Verde ς Pausa 

Rosso ς Pausa 

 

Verde lampeggiante veloce 

Rosso lampeggiante veloce 
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2.2.3 LA FOTOCELLULA DOPPIA 

Per evitare che la fotocellula venga interrotta dal braccio avanzante ŘŜƭƭΩŀǘƭŜǘŀΣ ƛƴ ŎƻƳǇŜǘƛȊƛƻƴƛ ǳŦŦƛŎƛŀƭƛ ƻ 

comunque nei casi in cui si voglia avere una misurazione più precisa possibile, è necessario disporre di una 

fotocellula doppia. 

Questo setup assicura che il tempo venga preso esattamente dal passaggio del busto delƭΩŀǘƭŜǘŀ ƛƴ ǉǳŀƴǘƻ 

ƭΩƛƳǇǳƭǎƻ όŘƛ ǎǘŀǊǘκǎǘƻǇκƭŀǇ ŀ ǎŜŎƻƴŘŀ Řƛ ŘƻǾŜ ŝ ǇƻǎƛȊƛƻƴŀǘŀύ ǾƛŜƴŜ ƎŜƴŜǊŀǘƻ ǎƻƭƻ ǉǳŀƴŘƻ entrambe le 

fotocellule sono attraversate dal corpo. 

Per procedure al montaggio, avvitare sulla staffa a C la basetta del treppiede, le fotocellule e i catarifrangenti 

come raffigurato in figura (le fotocellule vanno montate a 90° rispetto alla C) 

 

Montare quindi la staffa sul treppiedi e collegare con il cavetto jack-jack le due fotocellule. La fotocellula 

definita MASTER è quella con il serial number maggiore (vedi cap. 5.4.1.1) e che -collegato il cavetto- 

lampeggia più lentamente rispetto alla SLAVE. Essendo la Master la fotocellula che trasmette il segnale al 

ŎǊƻƴƻƳŜǘǊƻΣ ǇŜǊ ŘŀǊŜ ŀƭƭΩŀƴǘŜƴƴŀ ǳƴŀ ƳƛƎƭƛƻǊŜ ǇƻǊǘŀǘŀ ǎƛ ŎƻƴǎƛƎƭƛŀ Řƛ montarla sempre in posizione superiore. 

 

  

Master: 

S/N maggiore, 

lampeggia 

normale. 

Sempre in ALTO! 

Slave:  
S/N minore, 
lampeggia 
velocemente 
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2.3 TRASMISSIONE RADIO 

[ŀ ŘƛǎǘŀƴȊŀ ƳŀǎǎƛƳŀ ŎƻƴǎƛƎƭƛŀǘŀ ǇŜǊ ŜǾƛǘŀǊŜ ǇǊƻōƭŜƳƛ Řƛ ǊƛŎŜȊƛƻƴŜ ŝ Řƛ мрл ƳǘΦ 9Ω ŎƻƳǳƴǉǳŜ ǎŜƳǇǊŜ 

consigliabile verificare la qualità del segnale tramite la procedura descritta al capitolo 5.4.1.1. 

M
A
X 

15
0 

m
t. M

A
X 150 m

t

 

In caso di pioggia la ǘǊŀǎƳƛǎǎƛƻƴŜ ǊŀŘƛƻ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ŘƛǎǘǳǊōŀǘŀ ŘŀƭƭŜ ƎƻŎŎŜ ŘΩŀŎǉǳŀ Ŝ Řƛ ŎƻƴǎŜƎǳŜƴȊŀ ƭŀ distanza 

massima può essere ridotta. 

Per ottenere una ricezione ottimale, si raccomanda di posizionare il cronometro Witty ad almeno 50 cm di 

altezza (evitare di lasciarlo appoggiato a terra) e di non posizionarlo su oggetti metallici. 

M
IN

 5
0
 cm

 

  



 
 

  

 

Witty User Manual - IT - v1.6  Pag. 15 di 182 

2.3.1  DURATA DELLȭIMPULSO DI TRASMISSIONE (RADIO POWER) 

Per ƛƴŎǊŜƳŜƴǘŀǊŜ ƭΩŀŦŦƛŘŀōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭŀ ǘǊŀǎƳƛǎǎƛƻƴŜ ǊŀŘƛƻΣ ƛ ǇŀŎŎƘŜǘǘƛ Řƛ Řŀǘƛ ŘŜƎƭƛ ƛƳǇǳƭǎƛ ŘŜƭƭŜ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŜ 

vengono trasferiti ripetutamente per una durata fissa di 1.2 secondi. Questo permette in caso di perdita di 

ǉǳŀƭŎƘŜ ǇŀŎŎƘŜǘǘƻ Řƛ ŀǾŜǊŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜ ǊƛŘƻƴŘŀƴǘŜ Ŝ Řƛ ǇƻǘŜǊ ǊƛŎƻǎǘǊǳƛǊŜ ƭΩŜǾŜƴǘƻ Ŏƻƴ ŀǎǎƻƭǳǘŀ ǇǊŜŎƛǎƛƻƴŜΦ 

Se tra due impulsi (es. fotocellula di start e di stop) passa più di 1.2secondi non ci sono ovviamente problemi 

di sorta.  

Start Stop

 2,5 sec (> 1.2)

Trasmission of STA for 1,2s Trasmission of STO for 1,2s

STO FrameSTA Frame

 

Anche se la differenza è minore, ƛƭ ǎŜŎƻƴŘƻ ƛƳǇǳƭǎƻ ǾŜǊǊŁ ŎƻƳǳƴǉǳŜ ǊƛƭŜǾŀǘƻ ƛƴ ǉǳŀƴǘƻ ŀǾǊŁ ǳƴŀ άŎƻŘŀέ 

sempre più lunga del primo. 

Start Stop

 0,8 sec (< 1.2)

Trasmission of STA for 1,2s
Trasmission of STO for 1,2s

STO Frame

STA Frame
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I problemi possono nascere quando introduciamo degli intertempi (Lap) e questi sono molto ravvicinati tra 

di loro o tra start e stop. Ancora una volta non è necessario che il delta tra gli impulsi sia maggiore di 1.2s, è 

ǎǳŦŦƛŎƛŜƴǘŜ ŎƘŜ ƭΩƛƳǇǳƭǎƻ ŀōōƛŀ ǳƴ άǇŜǊƛƻŘƻέ (linea verde) in cui non è sovrapposto ad altri. 

STO Frame

Start L1

 0,8 sec (< 1.2)

Trasmission of STA for 1,2s
Trasmission of L1 for 1,2s

Stop

Trasmission of STO for 1,2s

 0,6 sec (< 1.2)

STA Frame

L1 Frame

 

 

Se invece abbiamo più ƛƴǘŜǊǘŜƳǇƛ Ƴƻƭǘƻ ǊŀǾǾƛŎƛƴŀǘƛ ǳƴƻ Řƛ ǉǳŜǎǘƛ ǇƻǘǊŜōōŜ ŜǎǎŜǊŜ άŎƻƳǇƭŜǘŀƳŜƴǘŜέ ŎƻǇŜǊǘƻ 

dagli impulsi precedenti o successivi (come nel caso di L2 nella figura sottostante) e quindi non verrebbe 

rilevato. 

Start L1

 0,8 sec (< 1.2)

Trasmission of STA for 1,2s

Trasmission of L1 for 1,2s

Stop

Trasmission of STO for 1,2s

STA Frame
L1 Frame

STO Frame

 0,6 sec (< 1.2)

L2

 0,5 sec (< 1.2)

Trasmission of L2 for 1,2s

L2 Frame

 

tŜǊ ƳƛƴƛƳƛȊȊŀǊŜ ǉǳŜǎǘƻ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǇǊƻōƭŜƳŀΣ ƛƴ Ŏŀǎƻ Řƛ ǇŀǎǎŀƎƎƛ Ƴƻƭǘƻ ǾŜƭƻŎƛ ǘǊŀ ǳƴŀ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŀ Ŝ ƭΩŀƭǘǊŀΣ ŝ 

possibile ridurre il tempo di trasmissione di 1/3 ovvero passare da 1.2sec a 0.4sec (vedi cap. 5.4.1.3.2). 

Lƴ ǉǳŜǎǘƻ Ŏŀǎƻ ƭŀ ŘǳǊŀǘŀ ŘŜƭƭŀ ǘǊŀǎƳƛǎǎƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ ƛƳǇǳƭǎƛ ŝ Ƴƻƭǘƻ ǊƛŘƻǘǘŀ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴŘƻ ƭΩŀǾǾƛŎƛƴŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭŜ 

fotocellule, a discapito però di una minore affidabilità di trasmissione (in quanto vengono spediti meno 

pacchetti ridondati). Si consiglia di usare questa modalità (Radio Power = Short) solo con il cronometro Witty 

posto nelle vicinanze delle fotocellule e in condizioni ideali di uso (vedi cap. 2.3).  
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In ogni caso, indipendentemente dalla distanza degli impulsi, se avvengono due impulsi perfettamente 

contemporanei (al millesimo di secondo), uno dei due andrà necessariamente perso. Ad esempio in un test 

multistart in cui i concorrenti possono partire mentre altri sono nel circuito, se lo stop di un atleta è 

perfettamente contemporaneo allo start o lap di un altro, uno dei segnali non verrà rilevato. 

START STOP

X sec. (even > 1.2s)

2 1

Trasmission of STA for 1,2s Trasmission of STO for 1,2s

STO Frame at time t0 (same as STA)STA Frame at time t0
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2.4 ELEMENTI DELLȭ)NTERFACCIA UTENTE 

Lƭ ŎǊƻƴƻƳŜǘǊƻ ²ƛǘǘȅ ǎƛ ŀǾǾŀƭŜ Řƛ ǳƴΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ǳǘŜƴǘŜ ŀ ƛŎƻƴŜ Ŝ ŎƻƳŀƴŘƛ ŀƴŀƭƻƎŀ ŀ ǉǳŜƭƭŀ ƛƴ ǳǎƻ ǎǳƛ ƳƻŘŜǊƴƛ 

cellulari o smartphones. Vediamo gli elementi principali e come avviene la navigazione. 

 

tŜǊ ƳǳƻǾŜǊǎƛ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƛ ƳŜƴǳ ǳǎŀǊŜ ƛƭ ғkeypad navigator> con i tasti delle quattro frecce. Quando 

ƭΩƛŎƻƴŀ ŘŜƭ ŎƻƳŀƴŘƻ ŘŜǎƛŘŜǊŀǘƻ ŝ ǎŜƭŜȊƛƻƴŀǘŀ όŀǊŜŀ Ǝƛŀƭƭŀ intorno ad essa), premere il tasto centrale di 

<conferma/OK> per entrare in quella funzione. 

Per tornare indietro alla schermata precedente o in tutti i casi in cui serva la classica funzionalità Řƛ ά.!/Yέ 

ƻ ά9{/έΣ ǇǊŜƳŜǊŜ ƛƭ ǘŀǎǘƻ ғMicrogate>. 

 

Stato carica batteria 

Collegato a PC via USB 

Menu/Sezione corrente 

Ora corrente 

Icona selezionata 
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vǳŀƴŘƻ ƴŜƭƭŀ ǇŀǊǘŜ ƛƴŦŜǊƛƻǊŜ ŘŜƭƭƻ ǎŎƘŜǊƳƻ όŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ŦŀǎŎƛŀ Ǝƛŀƭƭŀύ ŎƻƳǇŀƛƻƴƻ ŘŜƛ comandi, questi 

sono selezionabili con il <tasto funzione F1..F4> corrispondente. 

 

In presenze di Griglie Dati mono o multicolonna, è possibile scorrere le righe con i tasti <frecciaSU>, 

<frecciaGIU>; la riga selezionata sarà evidenziata dal colore azzurro. Premere il tasto <OK> o uno dei tasti 

<Fn> per operare su di essa a seconda del contesto. Premendo i tasti <frecciaDX> e <frecciaSX> si ottiene lo 

stesso comportamento dei tasti PgDn, PgUp su Pc, ovvero si scorre la lista a pagine. 

Per aprire una tendina (dropdown list) premere il tasto funzione corrispondente (in questo caso F3 che 

ǊƛǇƻǊǘŀ άtǊƻǾŀέύ ƻǇǇǳǊŜ ƛƭ ǘŀǎǘƻ ғfrecciaSU>; la tendina si apre e i suoi elementi possono essere scrollati con 

i tasti <frecciaSU>, <frecciaGIUҔ Ŝ ŎƻƴŦŜǊƳŀǘƻ ƭΩŜƭŜƳŜƴǘƻ ŘŜǎƛŘŜǊŀǘƻ Ŏƻƴ ғOK>. 

Nel caso di schermate con più tendine, usare <frecciaSU>, <frecciaGIU> per selezionare la tendina desiderata, 

premere <OK> per aprirla, nuovamente i tasti <frecciaSU>, <frecciaGIU> per scorrere gli elementi e infine 

<OKҔ ǇŜǊ ǎŎŜƎƭƛŜǊŜ ƭΩƛǘŜƳ ǾƻƭǳǘƻΦ 

 

Riga selezionata 

Griglia Dati 

Tendina (dropdown) 
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Quando dobbiamo inserire un numero, il cursore automaticamente si posiziona dentro il campo di input. 

Usare il <tastierino numerico> per scrivere il numero voluto, e confermare con <F1> (Salva) per salvare il 

dato. 

In presenza di piú campi numerici (es. nellΩƛƳƳƛǎǎƛƻƴŜ Řƛ ǳƴŀ Řŀǘŀ ƻ Řƛ ǳƴ ƻǊŀǊƛƻύ ŎƻƴŦŜǊƳŀǊŜ Ŏƻƴ ғOK> sui 

ǾŀǊƛ ŎŀƳǇƛ ǇŜǊ ǇŀǎǎŀǊŜ Řŀ ǳƴƻ ŀƭƭΩŀƭǘǊƻΦ 

Non essendoci un tasto di cancellazione (Del/Backspace), in caso di errori di digitazione, semplicemente 

riscrivere il numero; il campo accetta, a seconda del contesto, un numero finito di cifre (nel caso del giorno 

ŀŘ ŜǎŜƳǇƛƻ ǎƻƭƻ нύ Ŝ ǉǳƛƴŘƛ ƭΩƛƴǇǳǘ ǎƻǾǊascrive sempre il precedente. 

Es. Voglio inserire 18 nel campo giorno, ma ho scritto per sbaglio 81; riscrivo il numero 18 e ottengo in 

sequenza questi risultati 

premo 1  premo 8   

Per la selezione di elementi rappresentati da bottoni di scelta esclusiva (Radio buttons), procedere come 

segue: con i tasti <frecciaSu>, <frecciGIUҔ ǎŜƭŜȊƛƻƴŀǊŜ ƭΩŜƭŜƳŜƴǘƻ ŘŜǎƛŘŜǊŀǘƻ ŦŀŎŜƴŘƻƭƻ ŘƛǾŜƴǘŀǊŜ ŀȊȊǳǊǊƻΤ 

premere <OKҔ ǇŜǊ ƛƳǇƻǎǘŀǊŜ ƭΩƻǇȊƛƻƴŜΦ 

 

Voglio cambiare 

la lingua da 

Italiano (opzione 

attualmente 

selezionata) con 

Español 

Muovo il cursore 

fino ad evidenziare 

in azzurro 

ƭΩŜƭŜƳŜƴǘƻ Ŝ ǇǊŜƳƻ 

<OK>. 

Ricordarsi alla fine di 

SALVARE con <F1> 
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In caso di più gruppi di radio buttons nella stessa schermata, si procede in modo analogo. 

 

 

In presenza di controlli di tipo Slider (ad esempio per settare la luminosità dello schermo), spostare il 

puntatore con i tasti <frecciaDX>,<frecciaSX> e salvare con <F1>. 

 

 

Come forse avrete già avuto modo di notare da queste schermate, i tasti <F1> e <F4> sono spesso messi in 

contrapposizione tra di loro e in generale possiamo affermare che <F1> ha sempre la valenza di Conferma, 

Salvataggio, Risposta Affermativa, mentre <F4> di Annulla, Torna, Risposta Negativa. Soprattutto nelle 

richieste di conferma ci si abitua spesso che <F1> = SI e <F4> = NO. 
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2.4.1 TASTIERA VIRTUALE 

Alla fine della definizione di una tipologia personalizzata di test (vedi cap. 5.1.4) è possibile assegnare un 

nome a piacere tramite una tastiera virtuale. 

 

Muoversi con i quattro tasti <freccia> sulla lettera desiderata (evidenziata in azzurro) e premere <OK> per 

ŦŀǊŜ ƭΩƛƴǎŜǊƛƳŜƴǘƻΦ 

9Ω ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǳǎŀǊŜ ƛƭ ǘŀǎǘƻ {ILC¢ όč) per commutare le lettere minuscole in maiuscole; premendo una sola 
Ǿƻƭǘŀ ƭŀ ǘŀǎǘƛŜǊŀ ǊŜǎǘŜǊŁ ƛƴ ƳŀƛǳǎŎƻƭƻ ǎƻƭƻ ǇŜǊ ǳƴ ƛƴǎŜǊƛƳŜƴǘƻ όŜǎΦ ǇŜǊ ƭΩƛƴƛȊƛŀƭŜ ŘŜƭ ƴƻƳŜύΣ ƳŜƴǘǊŜ ŦŀŎŜƴŘƻ 
doppio-click con il tasto <OK> si avrà la funzione di CAPS-LOCK (modalità maiuscole fissa). 
 

 

Se vogliamo cancellare una lettera inserita erroneamente, premere il tasto BackSpace  
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2.4.2 I  TASTI START (STA) E STOP (STO) 

Sulla parte in alto a sinistra del cronometro troviamo due tasti STA e STO che 

simulano gli eventi derivanti dalle fotocellule settate appunto come start e stop. 

Lo scopo di dare manualmente un impulso di quel tipo può servire ad esempio a:  

¶ Far partire manualmente un test fornendo un primo impulso e poi gestire 

i successivi con le fotocellule (es. un test di tipo counter dove si usa solo una cellula per contare le 

ripetizioni) 

¶ CŀǊ ƎŜƴŜǊŀǊŜ ǳƴ ƛƴǘŜǊƳŜŘƛƻ ό[ŀǇύ ŀƭ ǇŀǎǎŀƎƎƛƻ ŘŜƭƭΩŀǘƭŜǘŀ ƛƴ ǳƴ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǘƻ Ǉǳƴǘƻ ǉǳŀƴŘƻ ǎƛ Ƙŀƴƴƻ 

a disposizione solo 2 fotocellule (premere il tasto STA che funge anche da LAP) 

¶ Far terminare manualmente un test dove un atleta non ha fatto scattare la fotocellula per qualche 

motivo (passaggio troppo vicino oppure sotto) 

¶ ! άƎƛƻŎŀǊŜέ Ŏƻƭ ŎǊƻƴƻƳŜǘǊƻ ƛƴ ŦŀǎŜ Řƛ ŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƻ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭŀ ƭŜǘǘǳǊŀ del manuale 

2.4.3 IL TASTO LOCK (LCK) 

Il tasto Lock blocca la ricezione degli impulsi radio dalle fotocellule Ŝ Ǝƭƛ ƛƴǇǳǘ ŘŀƭƭΩƛƴƎǊŜǎǎƻ ƧŀŎƪ оΣрƳƳΦ [ŀ 

tastiera (e quindi anche i tasti STA e STO) rimangono attivi.  

Se ad esempio vediamo che sulla linea di arrivo sta passando un elemento non desiderato (un giudice, un 

ŀƭǘǊƻ ŀǘƭŜǘŀΣ ŜŎŎΦύ ǇƻǎǎƛŀƳƻ ƛƴƛōƛǊŜ ƭŀ ǊƛŎŜȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩƛƳǇǳƭǎƻ ǎŜƳǇƭƛŎŜƳŜƴǘŜ ǇǊŜƳŜƴŘƻ ƛƭ ǘŀǎǘƻ ғLCK>. 

¦ƴ ƭǳŎŎƘŜǘǘƻ ƴŜƭƭŀ ōŀǊǊŀ Řƛ ƘŜŀŘŜǊ ƛƴ ŀƭǘƻΣ Ŏƛ ŀǾǾŜǊǘŜ ŎƘŜ ƛƭ ŎǊƻƴƻƳŜǘǊƻ ŝ άōƭƻŎŎŀǘƻέ ƛƴ ǊƛŎŜȊƛƻƴŜ; per 

sbloccarlo premere nuovamente il tasto <LCK>. 
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2.4.4 SIMBOLI NELLA HEADER BAR 

La parte alta del cronometro (Header ōŀǊύ ǊƛǇƻǊǘŀ ƻƭǘǊŜ ŀƭƭΩƻǊŀǊƛƻ ŀǘǘǳŀƭŜ Ŝ ŀƭƭŀ ǾƻŎŜ ŘŜƭƭŀ ǎŎƘŜǊƳŀǘŀ ŎƻǊǊŜƴǘŜ 

una serie di icone che andiamo a descrivere. 

  

 Batteria carica al 100% 

 Batteria carica al 75% 

 Batteria carica al 50% 

 Batteria carica al 25% 

 Batteria in esaurimento 

 Indica il completamento della ricarica e che possiamo staccare il cronometro dal PC o 

ŘŀƭƭΩŀƭƛƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ ŀ ƳǳǊƻ 

 
[ŀ ōŀǘǘŜǊƛŀ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭŀ ǊƛŎŀǊƛŎŀ ǎƛ ǎǘŀ ǎǳǊǊƛǎŎŀƭŘŀƴŘƻΦ {ǘŀŎŎŀǊŜ ƭΩŀƭƛƳŜƴǘŀȊƛƻƴŜ Ŝ ŀǘǘŜƴŘŜǊŜ 

il raffreddamento. 

 [ŀ ōŀǘǘŜǊƛŀ ŘŜƭ ŎǊƻƴƻƳŜǘǊƻ ŝ ƛƴ ǊƛŎŀǊƛŎŀ ǘǊŀƳƛǘŜ ƛƭ t/ ƻ ƭΩŀƭƛƳŜƴǘŀǘƻǊŜ ŀ ƳǳǊƻ 

 Il cronometro è collegato al PC via USB 

 
9Ω stato premuto il tasto LCK e la ricezione degli impulsi dalle fotocellule e dal jack 

3,5mm è inibita. 
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2.5 ALIMENTAZIONE E RICARICA 

Quando la carica delle batterie degli apparecchi è insufficiente, è necessario provvedere alla loro ricarica, che 

può essere fatta contemporaneamente fino a 4 dispositivi. 

Nel Cronometro Witty ƭΩƛŎƻƴŀ ŘŜƭƭŀ ōŀǘǘŜǊƛŀ ŘŜŎǊŜǎŎŜ ƛƭ ǎǳƻ ŎƻƴǘŜƴǳǘƻ Ƴŀƴƻ ŀ Ƴŀƴƻ ŎƘŜ ǎƛ ǎŎŀǊƛŎŀ Ŧƛƴƻ ŀ 

ŎƻƭƻǊŀǊŜ Řƛ Ǌƻǎǎƻ ƭΩǳƭǘƛƳƻ ǎŜƎƳŜƴǘƻΦ 

 

La bassa carica delle batterie delle fotocellule, del Witty·SEM e del Witty·RFID è invece segnalata dal led di 

stato ROSSO-PAUSA (vedi cap. 2.2.2). 

tŜǊ ǇǊƻŎŜŘŜǊŜ ŀƭƭŀ ǊƛŎŀǊƛŎŀΣ ǇǊŜƴŘŜǊŜ ƭΩŀƭƛƳŜƴǘŀǘƻǊŜ Ŝ ƛƴƴŜǎǘŀǊŜ ƭŀ ǎǇƛƴŀ compatibile con il vostro sistema 

ŜƭŜǘǘǊƛŎƻ ƴŀȊƛƻƴŀƭŜ ό9¦Σ ¦YΣ ¦{!Σ !ǳǎǘǊŀƭƛŀύΦ /ƻƭƭŜƎŀǊŜ ƛ ŎŀǾƛ ¦{. ŀƭƭΩŀƭƛƳŜƴǘŀǘƻǊŜ Ŝ ŀƛ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛǾƛ Řŀ ŎŀǊƛŎŀǊŜΦ 

 

bŜƭ /ǊƻƴƻƳŜǘǊƻ ²ƛǘǘȅ ǳƴΩƛŎƻƴŀ Řƛ ǎǇƛƴŀ ǾƛŎƛƴƻ ŀ ǉǳŜƭƭŀ Řƛ ōŀǘǘŜǊƛŀ ƛƴŘƛŎŀ ƭŀ ŎŀǊƛŎŀ ƛƴ ŎƻǊǎƻΦ 

 

Nelle fotocellule, nel Witty·SEM e nel Witty·RFID (se spenti) il LED di stato assume il colore di arancione a 

impulsi. 

9Ω ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ǊƛŎŀǊƛŎŀǊŜ ŜƴǘǊŀƳōƛ ƛ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛǾƛ ŀƴŎƘŜ ŀǘǘŀŎŎŀƴŘƻƭƛ ŀ ǳƴ t/Σ Ƴŀ ƛƭ ǘŜƳǇƻ Řƛ ǊƛŎŀǊƛŎŀ ǎŀǊŁ Ƴƻƭǘƻ 

maggiore (vengono forniti 480 mW ŎƻƴǘǊƻ ƛ ŎƛǊŎŀ улл Ƴǿ ŘŜƭƭΩŀƭƛƳŜƴǘŀǘƻǊŜ ŀ ƳǳǊƻύΦ 
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2.6 WITTY·RFID 

 

Witty·RFID è un sistema di riconoscimento automatico dell'atleta che facilita il lavoro del trainer evitando di 
inserire sul cronometro Witty il pettorale (o il numero di maglia) della persona in partenza. 

Il giocatore, dotato di un braccialetto/orologio precedentemente configurato, semplicemente si avvicina al 
lettore RFID posto in prossimità della partenza e automaticamente sul display del cronometro appare il suo 
numero, nome e foto (se questi ultimi sono stati gestiti e scaricati tramite il software Witty Manager). 

L'avvenuta e corretta lettura dei dati è segnalata da un segnale acustico e dall'accensione di una serie di led 
verdi. 

I braccialetti di gomma siliconica lavabile sono dotati, sul "quadrante", di uno spazio bianco ove scrivere il 
numero assegnato dopo averli programmati; la programmazione si effettua tramite il software Witty 
Manager (riferirsi al manuale del software Witty Manager, capitolo 3.1.4, per i dettagli) e lo stesso reader 
RFID che viene collegato via USB ad un PC. 

Il cronometraggio con Witty·RFID è quindi completamente automatizzato, il preparatore/allenatore non deve 
assolutamente intervenire sul cronometro e può quindi concentrarsi sugli atleti seguendoli durante 
l'esecuzione del test. 

  

http://www.microgate.it/Training/Witty/Cronometro
http://www.microgate.it/Training/Witty/Witty-Manager-it
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2.6.1 FUNZIONAMENTO BASE 

Mettere il cronometro Witty in modalità di partenza in uno dei qualsiasi tipi di test (es. il Test base descritto 

nel capitolo 2.6, Quick Setup). Invece di digitare il numero del concorrente in partenza, avvicinare uno dei 

ōǊŀŎŎƛŀƭŜǘǘƛ όŎƘŜ ŘŜǾƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ǎǘŀǘƛ άƴǳƳŜǊŀǘƛέ Ŏƻƴ ƛƭ ǎƻŦǘǿŀǊŜ ²ƛǘǘȅ aŀƴŀƎŜǊύ ŀ ŎƛǊŎŀ н 

cm. dal Witty·RFID. 

L [ŜŘ ŘŜƭ ƭŜǘǘƻǊŜ ǎƛ ƛƭƭǳƳƛƴŀƴƻ Řƛ ǾŜǊŘŜ Ŝ ǳƴ ǎŜƎƴŀƭŜ ŀŎǳǎǘƛŎƻ ŎƻƴŦŜǊƳŀ ƭΩŀǾǾŜƴǳǘŀ ǎŎŀƴǎƛƻƴŜΦ Lƭ ǇŜǘǘƻǊŀƭŜ Ǿƛene 

trasmesso via radio al cronometro Witty che immediatamente lo imposta pronto a partire. La distanza 

massima dal cronometro e le condizioni di trasmissione radio ottimali sono le stesse descritte nel cap. 2.3. 

Quando il sensore di prossimità rileva un qualsiasi oggetto, i 5 led frontali diventano Blu, mentre se si avvicina 

ǳƴ ōǊŀŎŎƛŀƭŜǘǘƻ ƴƻƴ ŀƴŎƻǊŀ άƴǳƳŜǊŀǘƻέ ƻ ǎƛ ǾŜǊƛŦƛŎŀ ǳƴ ŜǊǊƻǊŜ Řƛ ƭŜǘǘǳǊŀ ŘŜƭ ŎƘƛǇ wCL5Σ ƛ ƭed diventano rossi. 

 

  

 

Pulsante di accensione/spegnimento 

Connettore USB per ricarica 
e aggiornamento firmware 

Jack 3,5mm; non usato 

Led di stato 
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2.6.2 STATO E COLORI DEI LED 

LEDS ANTERIORI 

STATUS STATUS LED 

¶ Rilevato Braccialetto con 
pettorale 

Verde 

¶ Rilevato Braccialetto senza 
pettorale o errore di 
scansione 

Rosso 

¶ Rilevato Ostacolo qualsiasi 
non di tipo RFID 

Blu 

LED POSTERIORE 

Witty·RFID SPENTO 

STATUS STATUS LED 

¶ Batteria carica/scarica Off 

¶ Alimentazione esterna 

¶ Ricarica batteria 

Arancione a impulsi 

¶ Alimentazione esterna 

¶ Ricarica batteria terminata 

Verde fisso 

Witty·RFID ACCESO 

STATUS STATUS LED 

Modalità NORMALE 

¶ Batteria carica 

¶ Batteria scarica 

 

Verde ς Pausa 

Rosso - Pausa 

Modalità BOOTLOADER 

¶ Witty·RFID non è stata acceso dal pulsante ON/OFF ma 
collegando il cavo USB a un PC. In questo modo è attivo il 
BootLoader HID e il firmware può essere aggiornato. 

 

Rosso - Verde 

Modalità CONFIGURAZIONE 

¶ !ƭƭΩŀŎŎŜƴǎƛƻƴŜ ƛƭ ǇǳƭǎŀƴǘŜ hbκhCC ŝ ǎǘŀǘƻ ǇǊŜƳǳǘƻ ǇŜǊ ǇƛǴ 
di 5 secondi e si è attivato la modalità di configurazione 

Rosso a impulsi 
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2.7 WITTY·SEM 

 

Witty·SEM è un sistema di allenamento e riabilitazione innovativo, scalabile e configurabile secondo diverse 

necessità in maniera semplice ed immediata. Witty·SEM è a tutti gli effetti un semaforo integrato con gli altri 

prodotti della famiglia Witty, composto da una matrice di led 7x5 in grado di gestire diversi contenuti quali: 

Å Colori: Rosso, Verde e Blu 

Å Frecce nelle differenti colorazioni 

Å Numeri  

Å Lettere  

Witty·SEM viene controllato centralmente dal cronometro Witty tramite un sistema di trasmissione radio 

con portata fino a 150 mt, e consente di modellare con massima flessibilità ed affidabilità le diverse tipologie 

di allenamento ed analisi. Possono essere gestiti Řŀ ǳƴΩǳƴƛŎŀ ŎƻƴǎƻƭŜ ²ƛǘǘȅ Ŧƛƴƻ ŀ мс ǎŜƳŀŦƻǊƛ Ŏƻƴ 

acquisizione dati in tempo reale. 

Witty·SEM consente di allenare e testare gli atleti su movimenti specifici secondo le diverse tipologie di sport 

o necessità, lavorando miratamente sulle loro abilità e capacità cognitivo-motorie propedeutiche allo scopo.  

Witty·SEM può essere usato fondamentalmente in due modi diversi: 

¶ Come semaforo di partenza e countdown in tutti i test disponibili di tipo Basic, MultiStart e Counter 

(vedi cap. 4.1.1.1); solitamente si usa un solo Witty·SEM 

¶ Come sistema di allenamento per test di Agility o di Cambi Direzione dove ne possono essere usati 

da 1 fino a 16 (vedi cap. 4.4) 
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Se si dispone di più semafori, la prima cosa da fare è accertarsi che siano configurati ognuno con un indirizzo 

diverso (da A ad R), indirizzo visibile direttamente sul semaforo appena acceso. 

La configurazione avviene tramite il software Witty Manager (per i dettagli vedi il manuale del Software al 

capitolo 3.4) 
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2.8 PISTOLA DI PARTENZA 

2.8.1 CARATTERISTICHE 

Tre funzioni in uno:  

¶ Pisǘƻƭŀ Řƛ ǇŀǊǘŜƴȊŀ ǇŜǊ ƭΩŀǘƭŜǘƛŎŀ 

¶ Fischietto per sport di gruppo 

¶ Sirena per il nuoto. 

 

Il sistema può essere connesso al cronometro Witty Timer o alla fotocellula Witty Gate (non inclusi nel kit 

pistola) per la registrazione del tempo. Viene fornito con cavo per amplificatore e, su richiesta, con cavo per 

cronometro. 

Valigetta imbottita per proteggere il sistema ed agevolarne il trasporto.  

Il sistema è alimentato a batteria: 3 pile alcaline AA da 1.5 V. 

 Avvertenze: Per evitare rischi di incendio o elettronici, non esporre ƭΩapparecchio a pioggia o umidità. 

 

 

2.8.2 FUNZIONI 

Segnale acustico: pistola di partenza, sirena, fischietto. 

Segnale visivoΥ !ƭƭŀ ǇǊŜǎǎƛƻƴŜ ŘŜƭ ƎǊƛƭƭŜǘǘƻ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŜƳŜǘǘŜǊŜ ǎƛƳǳƭǘŀƴŜŀƳŜƴǘŜΣ ƻƭǘǊŜ ŀƭƭΩŀǳŘƛƻΣ ŀƴŎƘŜ ǳƴ 

segnale luminoso (in forma di flash nella parte anteriore della pistola). Tale funzione può essere disattivata 

per risparmiare il consumo delle batterie. 
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2.8.3 FUNZIONAMENTO 

1 Inserire le batterie nello scompartimento dedicato posto sul 

ƳŀƴƛŎƻΣ ŘƻǇƻ ŀǾŜǊ ǊƛƳƻǎǎƻ ƭƻ ǎǇƻǊǘŜƭƭƻ Ŏƻƴ ƭΩŀǇǇƻǎƛǘƻ ŎŀŎŎƛŀǾƛǘŜΦ 

 

2 Collegare l'uscita della pistola alla porta del mini altoparlante con 

il cavo di connessione 

 

3 
Passare alla modalità audio .  

La spia di alimentazione si accende. 

 

4 Selezionare il suono desiderato: pistola di partenza, sirena, 

fischietto. 

 

5 In modalità «pistola», è possibile attivare anche il segnale 

ƭǳƳƛƴƻǎƻ ǎŜƭŜȊƛƻƴŀƴŘƻ ƭΩƛŎƻƴŀ άŀǳŘƛƻ Ŝ ŦƭŀǎƘsέ 

Quando la luce «CHARGED» si accende, siete in modalità «pistola» 

con il suono e il flash luminoso attivati, pronti per dare una 

partenza. È necessario attendere qualche secondo per permettere 

alla pistola di caricare il flash (vedi punto 8)  

6 Partenza: premendo il grilletto, viene emesso il segnale acustico 

selezionato ς ed il flash luminoso, se selezionato. 

 

7 Falsa partenza: per il richiamo, premi il grilletto subito dopo 

l'inizio della gara per ottenere un doppio effetto sonoro. Si deve 

aspettare che "CHARGED" si accenda (attesa di circa 3,5 secondi) 

prima di usarlo di nuovo. 
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8 In assenza di false partenze, la spia «CHARGED» si accenderà 

automaticamente dopo circa 3,5 secondi per un nuovo inizio. 

 

9 tŜǊ ƛƴǾƛŀǊŜ ƭΩƛƳǇǳƭǎƻ Řƛ ǎǘŀǊǘ ŀƭ ǎƛǎǘŜƳŀ Řƛ ŎǊƻƴƻƳŜǘǊŀƎƎƛƻ ²ƛǘǘȅΣ ŝ 

ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŎƻƭƭŜƎŀǊŜ ǘǊŀƳƛǘŜ ƭΩŀǇǇƻǎƛǘƻ ŎŀǾƻ ƭŀ ǇƛǎǘƻƭŀΣ ǎŦǊǳǘǘŀƴŘƻ 

ƭΩǳǎŎƛǘŀ ŘŜŘƛŎŀǘŀΣ ŀŘ ƻƎƴƛ ŘŜǾƛŎŜ ŘŜƭƭŀ ŦŀƳƛƎƭƛŀ ²ƛǘǘȅ όtimer, 

fotocellula,...). 
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3 QUICK SETUP: COME ESEGUIRE VELOCEMENTE IL VOSTRO PRIMO 

TEST 

In pochi passi vediamo come è possibile eseguire il vostro primo test: 

Accendere il cronometro Witty 

(cap. 2.1.1) 

 

 

Montare sui treppiedi le 

fotocellule e accenderle (cap. 

2.2.1); posizionare la 

fotocellula di partenza e arrivo 

ad una certa distanza. 

START STOP

1

 

Dal menu Principale 

ǎŜƭŜȊƛƻƴŀǊŜ ƭΩƛŎƻƴŀ ¢Ŝǎǘ Ŝ 

successivamente Test Base 
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In alto a sinistra vediamo il 

numero di atleta e il numero 

ǇǊƻǾŀ ŘŜƭƭΩŀǘƭŜǘŀ ǇǊƻƴǘƻ ŀ 

partire  

 

CŀŎŎƛŀƳƻ ǇŀǊǘƛǊŜ ƭΩŀǘƭŜǘŀ Ŝ 

appena attraversa la prima 

fotocellula il tempo comincia a 

scorrere 

START STOP

1

 

 



 
 

  

 

Witty User Manual - IT - v1.6  Pag. 36 di 182 

vǳŀƴŘƻ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ǎǳǇŜǊŀ ƭŀ 

fotocellula di arrivo il tempo si 

ferma e viene generato una 

riga nella griglia dati in basso 

sullo schermo. 

 

Il tempo dopo 3 secondi 

riprende a scorrere in quanto 

le fotocellule di default sono 

ƛƳǇƻǎǘŀǘŜ ǘǳǘǘŜ ŎƻƳŜ άǎǘŀǊǘέ Ŝ 

ƴƻƴ ǊƛŎŜǾƻƴƻ ƭΩƛƳǇǳƭǎƻ Řƛ ǎǘƻǇΣ 

ma ciò non pregiudica 

ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ǘŜǎǘΦ 

START STOP

1

 

 

Premere il tasto <F1> sotto la 

ƭŀōŜƭ άb¦h±hέ ǇŜǊ ŦŀǊŜ ǇŀǊǘƛǊŜ 

un secondo atleta (in questo 

caso il pettorale #2).  

START STOP

2
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Confermare con <F1> la 

volontà di far partire un nuovo 

atleta. 

 

 

 

Se volessimo far partire un 

atleta con un pettorale 

differente, ci basterà digitare il 

suo numero con il keypad 

numerico e confermare con il 

tasto <OK>. 

 

 

In ogni momento è possibile 

premere <F3> Classifica per 

vedere la classifica 

temporanea della prova. 

Con il tasto <Microgate> (che 

funge sempre da Indietro/Esc) 
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o con il tasto <F4> Annulla 

torniamo alla maschera di 

cronometraggio. 

 

Quando tutti gli atleti hanno 

terminato la prova, premere il 

tasto <Microgate> per uscire al 

menu Test (viene chiesta 

conferma) 

 

 

 

Premere nuovamente il tasto 

<Microgate> per tornare al 

ƳŜƴǳ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜΦ 9Ω possibile 

rivedere la prova (classifica), 

continuarla o eliminarla dal 

menu Risultati (vedi cap. 5.2) 
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Se si è conclusa la sessione, 

spegnere il cronometro (cap. 

2.1.2) e le fotocellule (cap. 

2.2.1) 
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4 TIPOLOGIE DI TEST 

Witty può gestire diverse tipologie di test (sprint, navetta, vai e torna, cronometraggi di gruppi di atleti, 

ripetute, ecc.) che andiamo ora a descrivere. 

La macrotipologia di test che li distingue maggiormente è la seguente: 

Icona Nome Descrizione 

 BASIC ¢Ŝǎǘ ǇŜǊ ŎǊƻƴƻƳŜǘǊŀƎƎƛ Řƛ ŀǘƭŜǘƛ ǎƛƴƎƻƭƛ όƛƴ ǇŀǊǘŜƴȊŀ ǳƴƻ ŘƻǇƻ ƭΩŀƭǘǊƻύ ƛƴ ƭƛƴŜŀΣ 

sul giro o con circuiti (sprint, navetta, vai e torna, endurance, ecc.) 

 
MULTISTART Test per cronometraggi multi-atleta (max 3) contemporanei. 

 COUNTER Test per il cronometraggio o come contatore di azioni ripetute. 

 
WITTY·SEM Test di agility e cambio direzione e test cognitivi effettuati con Witty·SEM 

 

Vediamo ora per ognuno dei macrotipi le varie opzioni disponibili. 

4.1 BASIC 

I test di tipo basic hanno un sottotipo che li differenzia a loro volta: 

 

Nelle varie tipologie è necessario definire quando e in che modo il test si conclude (parametro Fine Test). 

Le opzioni disponibili sono: 

Numero di Impulsi: Scegliendo un numero finito di impulsi (es. 5) il test si concluderà 

quando il cronometro riceve un numero di eventi pari al parametro 

inserito, escluso il primo evento di StartΦ [ŀǎŎƛŀƴŘƻ ƛƭ ǇŀǊŀƳŜǘǊƻ ŀ άл 

όƴƻƴ ŘŜŦƛƴƛǘƻύέ ƛƭ ǘŜǎǘ ƴƻƴ ŀǾǊŁ Ƴŀƛ ŦƛƴŜ Ŝ ǎŀǊŁ ƭΩƻǇŜǊŀǘƻǊŜ ŀ ŘŜŎƛŘŜǊŜ 

quando un nuovo atleta inizia la prova. 

Fine Tempo Indicando un tempo in minuti:secondi, il test terminerà al 

raggiungimento di quel tempo. 

Numero di Impulsi o Fine Tempo Indicando entrambi i parametri, il test terminerà quando la prima delle 

due condizioni viene raggiunta. 
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4.1.1 IN LINEA 

I test di tipo Basic / In Linea sono i più semplici e permettono ad esempio di cronometrare uno sprint su una 

certa distanza. 

Esempio 1a. Per cronometrare un test di sprint da 30 metri con Start e Stop ci basterà indicare il Fine Test 

con άNumero Impulsiέ ǇŀǊƛ ŀ м όǊŀƳƳŜƴǘƛŀƳƻ ŎƘŜ ƭΩƛƳǇǳƭǎƻ Řƛ {ǘŀǊǘ ƴƻƴ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜre mai conteggiato) 

START STOP

30 mt   

Esempio 1b. Se vogliamo aggiungere uno o più intertempi, ci basterà aumentare il campo Numero di impulsi. 

START STOPLAP1 LAP2

3 IMPULSES  
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Il parametro Fine Test settato a άCƛƴŜ ǘŜƳǇƻέ è utile per quelle tipologia di test in cui in un determinato lasso 

di tempo devo compiere un certo numero di azioni. Queste azioni possono essere contate tramite il numero 

di impulsi ottenuti passando attraverso la fotocellula. 

Esempio 2Υ ǾŜŘŜǊŜ ǉǳŀƴǘŜ ǾƻƭǘŜ Ǉŀǎǎƻ ŘŀƭƭŜ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŜ ƛƴ олέ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ ǇŜǊŎƻǊǎƻΥ 

START

 

Il test andrà definito in questo modo: 

 

La classifica riporta  la Posizione (Pos), il numero di impulsi registrati (#), il pettorale (Num), tempo e 

eventuale nome di atleta. Vince chi ha fatto un maggior numero di impulsi e a parità di questi chi li ha fatti 

nel minor tempo. 

 

Il pettorale 14 e 1 hanno totalizzato sei passaggi 

mentre ilnumero 8 e 9 solo cinque; a parità di 

passaggi i concorrenti sono in ordine di tempo. 
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Esempio 3. {ǳǇǇƻƴŜƴŘƻ ƛƴǾŜŎŜ ǳƴ ǘŜǎǘ ƛƴ Ŏǳƛ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ŘŜǾŜ ŎƻƳǇƛŜǊŜ ǳƴ ŎƛǊŎǳƛǘƻ ŜƴǘǊƻ нлέ e ci sia solo uno 

start e stop, possiamo impostare il fine test come άNumero Impulsi o Fine TempoέΤ ǎŜ ƭΩŀǘƭŜǘŀ Ŏƛ ǊƛŜǎŎŜ ǾŜǊǊŁ 

registrato il tempo, altrimenti il cronometro si ferma. 

START STOP  
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4.1.1.1 ABILITAZIONE DI WITTY·SEM COME SEMAFORO DI PARTENZA 

[ΩǳƭǘƛƳƻ ǇŀǊametro che troviamo in ogni tipo di test è la possibilità di usare un Witty·SEM come semaforo 

Řƛ ǇŀǊǘŜƴȊŀ Ŏƻƴ ǳƴ ŎƻǳƴǘŘƻǿƴ ǇǊŜŘŜŦƛƴƛǘƻ ŎƘŜ ƛƴŘƛŎŀ ŀƭƭΩŀǘƭŜǘŀ ǉǳŀƴŘƻ ǇŀǊǘƛǊŜΦ 

 

Una volta abilitata questa scelta, premere <F3Ҕ hǇȊƛƻƴƛ Ŝ Ǉƻƛ ǎŎŜƎƭƛŜǊŜ ƭΩƛŎƻƴŀ hǇȊƛƻƴƛ Witty·SEM  

  

La schermata successiva ci consente di scegliere i seguenti parametri: 

άTipo di Partenzaέ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŘŜŦƛƴƛǊƭƻ ŎƻƳŜΥ 

Senza Start Witty·SEM visualizza ogni TOT minuti:secondi (definito con il parameǘǊƻ ά¢ŜƳǇƻ Řƛ 

ripetizione Countdownέ) la sequenza di countdown scelta. 

Con Start Come sopra, ma alla fine del countdown viene generato un impulso radio di START e il 

ŎǊƻƴƻƳŜǘǊƻ Ŧŀ ǇŀǊǘƛǊŜ ƛƭ ǘŜƳǇƻ ǇŜǊ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ŎƻǊǊŜƴǘŜΦ 

Con Start Casuale /ƻƳŜ ǎƻǇǊŀ Ƴŀ ƭΩƛƳǇǳƭǎƻ Řƛ ǎǘŀǊǘ ƴƻƴ ǾƛŜƴŜ ƎŜƴŜǊŀǘƻ ƛƳƳŜŘƛŀǘŀƳŜƴǘŜ ŘƻǇƻ ƛƭ 

countdown, ma dopo un tempo random al massimo lungo quanto il parametro 

ά¢ŜƳǇƻ /ŀǎǳŀƭŜέ 

Il ǎŜŎƻƴŘƻ ǇŀǊŀƳŜǘǊƻ άTempo di Ripetizione Countdownέ όƳƳΥǎǎ) indica ogni quanto ripetere il ciclo, mentre 

άCountdown Templateέ ŎƻƴǎŜƴǘŜ Řƛ ǎŎŜƎƭƛŜǊŜ ǳƴŀ ŘŜƭƭŜ о ǘƛǇƻƭƻƎƛŜ Řƛ ŎƻǳƴǘŘƻǿƴ ǇǊŜŘŜŦƛƴƛǘƻ όоΣ рΣ мл 

secondi). NŜƭ Ŏŀǎƻ ά¢ƛǇƻ tŀǊǘŜƴȊŀέ ǎƛŀ ά/ƻƴ {ǘŀǊǘ /ŀǎǳŀƭŜέ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ƛƴŘƛŎŀǊŜ ŜƴǘǊƻ ǉǳŀƴǘƻ ŀƭ massimo viene 

ƎŜƴŜǊŀǘƻ ƭƻ ǎǘŀǊǘ όάTempo Casualeέύ 
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Vediamo qualche esempio: 

Esempio 1: Partenza ogni 45 secondi, con countdown di 5 secondi, senza generazione Start (in quanto viene 

preso dalla prima fotocellula) 

START STOP  

 

Il semaforo è in attesa con il suo indice visualizzato in blu 

A 
Il primo Avvio del semaforo deve avvenire manualmente premendo il tasto <F1> Avvia Sem 

 

Witty·SEM esegue il countdown scelto (5 sec.) e subito dopo visualizza il segnale di verde per 5 secondi. 
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5 4 3 2 1 ƳΧŀǘǘŜƴŘŜ о5 secondi (45 ς 5 del countdown ς 5 del verde) e 

riparte 
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Esempio 2: Partenza ogni 30 secondi, con countdown di 3 secondi, con generazione impulso di Start (non 

serve quindi la fotocellula di partenza) 

STOP

Should be < Trepet. sec.

 

 

Il semaforo è in attesa con il suo indice visualizzato in blu 

A 
Il primo Avvio del semaforo deve avvenire manualmente premendo il tasto <F1> Avvia Sem 

 

Witty·SEM esegue il countdown scelto (5 sec.) e subito dopo visualizza il segnale di verde per 5 secondi. 
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3 2 1 Ƴ Appena scatta il verde, Witty·SEM lancia via radio un impulso di start 

e fa partire il cronometro 
 

 
 
Χdopodiché, attende 22 secondi (30 ς 3 del countdown ς 5 del verde) e riparte il ciclo. 
 
!¢¢9b½Lhb9Υ {Ŝ ŜƴǘǊƻ ƛ ол ǎŜŎƻƴŘƛ ŘŜŦƛƴƛǘƛ ƴŜƭ ¢ŜƳǇƻ Řƛ ǊƛǇŜǘƛȊƛƻƴŜ /ƻǳƴǘŘƻǿƴΣ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ƛƴ ŎƻǊǎŀ ƴƻƴ ŝ ŀƴŎƻǊŀ 

arrivato, il successivo START automatico fornito da Witty·SEM sarà interpretato come lo STOP ŘŜƭƭΩŀǘƭŜǘŀ 

precedente. Definire quindi un tempo di ripetizione che sia maggiore (e con un certo margine di sicurezza) 

del tempo della prova. 
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Esempio 3: Partenza ogni minuto, con countdown di 10 secondi, con generazione impulso di Start Casuale da 
0 a 7 secondi dopo la fine del countdown. In questo caso il test è di tipo MultiStart (vedi cap. 4.2) e gli atleti 
si presentano allo Start dopo aver scansionato il proprio braccialetto con Witty·RFID (vedi cap. 2.6)  
 

START

STOP

1

2 3
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Il parametro Modalità di partenza ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ǳǎŀǘƻ ǇŜǊ ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀǊŜ ŎƻƳŜ ǎŜƎƴŀƭŜ ǎŜƳŀŦƻǊƛŎƻ Řƛ άǎǘŀǊǘέ ǳƴ 

simbolo diverso da quello standard, dove tutti i led (verdi) si accendono.  

 

I possibili valori del parametro sono: 

Ʈ tutti i led accesi (default) 
ƹƷ freccia destra/sinistra 
ƹƷƶƸ freccia destra/sinistra/alto/basso 
A B lettera A o B 
A B C lettera A o B o C 
 

{ŎŜƎƭƛŜƴŘƻ ŎƻƳŜ ƻǇȊƛƻƴŜ ǳƴŀ ǘǊŀ ǉǳŜƭƭŜ ŘƛǾŜǊǎŀ Řŀƭƭŀ ǇǊƛƳŀΣ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŀǎǎŜƎƴŀǊŜ ŀƭƭΩŀǘƭŜǘŀ ǳƴ άŎƻƳǇƛǘƻέ 

ŘƛǇŜƴŘŜƴǘŜ Řŀƭ ǎƛƳōƻƭƻ ŎƘŜ ŎƻƳǇŀǊŜ ŎŀǎǳŀƭƳŜƴǘŜ όŜǎ άquando si accende il semaforo parti, ma sprinta a dx 

o sx a seconda della frecciaέΣ ƻǇǇǳǊŜ άquando si accende il semaforo parti, se viene A fai questo esercizio, se 

ǾƛŜƴŜ . ǉǳŜǎǘΩŀƭǘǊƻέΣ ŜŎŎΦύ 
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4.1.2 VAI &  TORNA 

Il Test di tipo Vai & Torna è fondamentalmente simile a quello in linea, ma è stato pensato per questo 

specifico tipo di test dove è possibile usare anche solo una fotocellula. 

Esempio: piazzare la fotocellula (che fungerà da Start e da Stop) a una certa distanza dal muro e definire il 

test in questo modo: 

 

[ΩŀǘƭŜǘŀ ǇŀǊǘŜΣ attraversa la fotocellula (che fa partire il tempo), tocca il muro e passa attraverso la stessa 

fotocellula che ferma il tempo. 

 

 

 

hǾǾƛŀƳŜƴǘŜ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŦŀǊ ŎƻƳǇƛŜǊŜ ǇƛǴ άƎƛǊƛέ ǎŜƳǇƭƛŎŜƳŜƴǘŜ ŀǳƳŜƴǘŀƴŘƻ ƛƭ ƴǳƳŜǊƻ ƛƳǇǳƭǎƛΦ Analogamente 

al capitolo precedente possiamo inventarci degli esercizi di vai&torna con un tempo massimo o con il 

connubio tempo massimo/numero impulsi.  
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4.1.3 NAVETTA CON RECUPERO 

Il test Navetta (con o senza recupero) consente di eseguire dei shuttle-test dove un esercizio viene compiuto 

un certo numero di volte e inframezzato da un certo numero di secondi di recupero. 

Es. {ǇǊƛƴǘ рл ƳǘΦ Řŀ ŜǎŜƎǳƛǊŜ о ǾƻƭǘŜ Ŏƻƴ нлέ Řƛ ǊŜŎǳǇŜǊƻ ǘǊŀ ǳƴƻ Ŝ ƭΩŀƭǘǊƻ. 

START STOP

RUN

Recovery in 20"

3 X

 

Il test verrà impostato in questo modo: 

 

Vedere cap. 5.1.2.4 per un esempio di Cronometraggio. 
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4.1.3.1 ABILITAZIONE DI WITTY·SEM 

bŜƭ Ŏŀǎƻ ŀōƛƭƛǘŀǎǎƛƳƻ ƭΩǳǎƻ Řƛ Witty·SEM come semaforo di partenza, nelle sue opzioni troveremmo due scelte 

aggiuntive come Tipo di Partenza 

 

ά5ŀ ¦ƭǘƛƳƻ LƳǇǳƭǎƻέΣ Ŧŀ ǎŎŀǘǘŀǊŜ ƛƭ /ƻǳƴǘŘƻǿƴ ǎŎŜƭǘƻ όоǎΣрǎΣмлǎύ ŘƻǇƻ ŎƘŜ ƭΩŀǘƭŜǘŀ Ƙŀ Ŧŀǘǘƻ ǎŎŀǘǘŀǊŜ ƭΩǳƭǘƛƳƻ 

impulso di ogni singola ripetizione (la ftc di Stop nella figura). Ricordarsi sempre di premere <F1> Avvia Sem 

ŀƭƭΩƛƴƛȊƛƻ ŘŜƭ ǘŜǎǘΦ 

 

START STOP

RUN

Recovery in 20"

3 X

3...2...1

 

  



 
 

  

 

Witty User Manual - IT - v1.6  Pag. 54 di 182 

ά5ŀ ¦ƭǘƛƳƻ LƳǇǳƭǎƻ Ŏƻƴ ǎǘŀǊǘέΣ alla pressione di Avvia Sem e dopo il Countdown scelto (3s,5s,10s), trasmette 

un impulso di Start al cronometro. 9Ω ǳǘƛƭŜ Řŀ ǳǎŀǊŜ ǉǳŀƴŘƻ ǎƛ ŘƛǎǇƻƴŜ Řƛ ǳƴŀ ǎƻƭŀ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŀ ŎƘŜ ǾƛŜƴŜ ǳǎŀǘŀ 

per lo Stop 

STOP

RUN

Recovery in 20"

3 X

3...2...1...START
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4.2 MULTISTART 

La tipologia di test MultiStart permette il cronometraggio di circuiti o percorsi con la presenza 

contemporanea di più atleti (max 3) tra la linea di start e quella di stop. La partenza degli atleti NON deve 

essere contemporanea (altrimenti non sapremmo associare gli eventi al pettorale) ma gli atleti devono 

partire staccati e in sequenza. Seppure, come vedremo, è possibile gestire casi in cui un atleta supera un 

altro, si consiglia di mantenere le partenze staccate affinché questo non accada; se infatti si riesce a 

ƳŀƴǘŜƴŜǊŜ ƭŀ άŎƻƴǎŜŎǳǘƛƻέ ŘŜƎƭƛ ŜǾŜƴǘƛ ŘŜǊƛǾŀƴǘƛ ŘŀƎƭƛ ƛƳǇǳƭǎƛ όŀǘƭŜǘŀм ǎǘŀǊǘ-lap-stop, atleta2 start-lap-stop, 

ecc) la gestione della prova diventa molto semplice e banale. 

START

STOP

LA
P 1

LA
P 2

1

2 3

 

4.2.1 CONFIGURAZIONE FOTOCELLULE 

Mentre nelle altre tipologie di test (Basic e Counter) le fotocellule sono impostate tutte nello stesso modo 

(start), nei test di tipo MultiStart bisogna procedere alla loro identificazione e assegnazione (ovvero dire quali 

sono le fotocellule di start, stop e lap-n). Questa assegnazione può essere fatta in fase di definizione test (in 

questo caso ŎƻƴǾƛŜƴŜ άƳŀǊŎƘƛŀǊŜέ ƭŜ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŜ Ŏƻƴ ǳƴ ŀŘŜǎƛǾƻ ƻ ŜǘƛŎƘŜǘǘŀ per le volte successive) oppure 

direttamente nella maschera di cronometraggio attraverso il pulsante Opzioni. 

Creare un test di tipo MultiStart come spiegato al cap. 5.1.4Φ !ƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭŀ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ǘŜǎǘ Ŏliccare 

su Opzioni > Config. Fotocellule, dove ci apparirà una lista vuota: 
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[ΩƻǇŜǊŀȊƛƻƴŜ di assegnazione ŝ Ƴƻƭǘƻ ǎŜƳǇƭƛŎŜ Ŝ ŎƻƴǎƛǎǘŜ ƴŜƭ άǘŀƎƭƛŀǊŜέ Ŏƻƴ ǳƴŀ Ƴŀƴƻ ǳƴŀ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŀ όŎƘŜ 

ha un serialnumber univoco) e definire che tipo di evento deve gestire: 

 
 

 

Scorrere con <frecciaSU> <frecciaGIU> il tipo di evento e selezionarlo con <OK> e poi premere <F1> Salva; 

ƴŜƭƭΩŜǎŜƳǇƛƻ ǎƻǘǘƻ ƭŀ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŀ Ŏƻƴ ƴǳƳŜǊƻ Řƛ ǎŜǊƛŜ м ǾƛŜƴŜ ŀǎǎƻŎƛŀǘŀ ŀƭƭΩŜǾŜƴǘƻ Řƛ {¢!w¢Φ 

 

wƛǇŜǘŜǊŜ ƭΩƻǇŜǊŀȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ ƭŜ ŀƭǘǊŜ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŜ ŀ ŘƛǎǇƻǎƛȊƛƻƴŜ όŀƭ ƳƛƴƛƳƻ ǉǳŜƭƭŀ Řƛ stop): 
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Alla fine troveremo una situazione del genere (con più o meno fotocellule di LAP a seconda di quante ne 

avete acquistate): 

 

Premere <F1> Salva per salvare la configurazione! (<F4> Annulla o il tasto <Microgate> escono alla maschera 

precedente senza salvare e perdendo il lavoro appena fatto). 

Per modificare il tipo di evento associato ad una fotocellula, posizionarsi sulla riga (colorata in azzurro) della 

fotocellula desiderata e premere <F3>. Analogamente a prima, scegliere il tipo evento e salvare con <F1>. 

Non è possibile eliminare una singola assegnazione, ma solamente resettare la configurazione (tasto <F2>) 

per iniziarne una nuova. 

Uscendo alla maschera di configurazione Test, possiamo indicare un Tempo Massimo in cui il 

circuito/percƻǊǎƻ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŜ ŜŦŦŜǘǘǳŀǘƻΦ 9Ω ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ƭŀǎŎƛŀǊŜ ƛƭ ŎŀƳǇƻ ƴƻƴ ŘŜŦƛƴƛǘƻ ƻǇǇǳǊŜ ƛƴǎŜǊƛǊŜ ǳƴ ǾŀƭƻǊŜ 

in minuti:secondi 
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4.3 COUNTER 

L ǘŜǎǘ Řƛ ǘƛǇƻ ά/ƻǳƴǘŜǊέ ǎŜǊǾƻƴƻ ǇŜǊ άŎƻƴǘŀǊŜέ ǳƴ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǘƻ ƴǳƳŜǊƻ Řƛ ŀȊƛƻƴƛκŜǎŜǊŎƛȊƛ ƻ Řƛ ǾŜŘŜǊŜ ƛƴ ǉǳŀƴǘƻ 

tempo viene fatto un esercizio composto da un certo numero di ripetizioni. 

Lƭ ǇŀǊŀƳŜǘǊƻ άCƛƴŜ della provaέ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŘŜŦƛƴƛǊƭƻ ŎƻƳŜΥ 

Numero di Impulsi: Scegliendo un numero impulsi (es. 5) il test si concluderà quando il cronometro riceve 

un numero di eventi pari al parametro inserito, compreso il primo evento di Start (a 

differenza dei test di tipo Basic ove era escluso).  

Fine Tempo Indicando un tempo in minuti:secondi, il test nella sua interezza terminerà al 

raggiungimento di quel tempo. 

Timeout Indicando un tempo in minuti:secondi, il test termina quando ƭŀ άǊƛǇŜǘǳǘŀέ è svolta in 

un tempo maggiore di quello indicato. 

9Ω ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ƛƴƻƭǘǊŜ ƛƴŘƛŎŀǊŜ ǎŜ ƛƭ Primo Impulso deve essere considerato nel conteggio oppure no. 

Vediamo alcuni esempi: 

Esempio 1. Cronometrare quanto tempo ci si mette a fare 10 flessioni 

 

Impostare il test con Fine del test = άbǳƳŜǊƻ ƛƳǇǳƭǎƛέ Ŝ ŎƻƳŜ ǇŀǊŀƳŜǘǊƻ ƛƭ ƴǳƳŜǊƻ Řƛ ŦƭŜǎǎƛƻƴƛ ŘŜǎƛŘŜǊŀǘƻΥ 

 

Durante il cronometraggio il parametro principale mostrato è il contatore; sulla griglia per ogni ripetuta viene 

indicato il tempo progressivo e il tempo della singola ripetuta. 
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Esempio 2. ¢Ŝǎǘ Řƛ м Ƴƛƴǳǘƻ Ŝ ǾŜŘŜǊŜ ƴŜƭ ǘŜƳǇƻ ǘƻǘŀƭŜ ǉǳŀƴǘŜ ǾƻƭǘŜ ǾƛŜƴŜ ŜǎŜƎǳƛǘŀ ǳƴΩŀȊƛƻƴŜ όŀŘ ŜǎŜƳpio 

andare e tornare da due posizioni attraversando un cellula). Vince ŎƘƛ Ƙŀ Ŧŀǘǘƻ ǇƛǴ ƛƳǇǳƭǎƛ ƴŜƭƭΩŀǊŎƻ ŘŜƭ ǘŜƳǇƻ 

massimo (e a parità di impulsi quello col tempo minore). Il primo impulso di start (partenza da lontano) non 

viene considerato. 

START

How many in 1'00' ?

First impulse not counted
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Esempio 3. Una determinata azione ripetitiva deve essere svolta entro 30 secondi (es. uno slalom tra birilli o 

una serie di balzi). Quando la ripetuta supera questo tempo, il test si ferma. Vince chi ha compiuto il maggior 

numero di ripetute. 
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4.4 WITTY·SEM 

L ¢Ŝǎǘ Řƛ ǘƛǇƻ άWitty·SEMέ ǎƛ ŘƛǎǘƛƴƎǳƻƴƻ ƛƴ varie sotto categorie: 

 

4.4.1 CAMBIO DIREZIONE 

I test di tipo Witty·SEM/Cambio Direzione servono per compiere tipologie di esercizi in cui il semaforo impone 

ŀƭƭΩŀǘƭŜǘŀ ǳƴ ŎŀƳōƛƻ ŘƛǊŜȊƛƻƴŜ ŎŀǎǳŀƭŜ όŘŜǎǘǊŀΣ ǎƛƴƛǎǘǊŀΣ ŀǾŀƴǘƛΣ ƛƴŘƛŜǘǊƻύ ǘǊŀƳƛǘŜ ŘŜƛ ǎƛƳōƻƭƛ ŀ ŦǊŜŎŎƛŀΦ 

Esempio 1: potrebbe essere una variante del classico T-¢ŜǎǘΣ ŘƻǾŜ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ǇŀǊǘŜΣ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎŀ ǳƴ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŀ Řƛ 

Start, percorre qualche metro e il semaforo indica (in maniera casuale) se sprintare a destra o a sinistra;  
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START

STOPSTOP

D
e

la
y
 T

im
e

  



 
 

  

 

Witty User Manual - IT - v1.6  Pag. 64 di 182 

Per eseguire un esercizio di questo genere, impostare il test nella modo seguente 

 

Ritardo: Inserire il ritardo in decimi di secondo dopo il quale Witty·SEM accende 

la freccia di cambio direzione. Il parametro va impostato, calcolando 

ŎƛǊŎŀ ƛƭ ǘŜƳǇƻ ŎƘŜ ƭΩŀǘƭŜǘŀ Ŏƛ ƳŜǘǘŜ ŘŀƭƭΩǳƭǘƛƳƻ ƛƳǇǳƭǎƻ ǇǊƛƳŀ ŘŜƭ 

semaforo, al punto di cambio direzione. 

Numero Impulsi Numeri di impulsi dopo i quali Witty·SEM fa comparire la freccia. 

bŜƭƭΩŜǎŜƳǇƛƻ 1  è impostato a 1 (fotocellula di start prima del semaforo); 

ƴŜƭƭΩŜǎŜƳǇƛƻ 2 sottostante a 2 (start + lap1). 

Direzione Indica quali Direzioni Witty·SEM farà comparire; le scelte possibili sono 

Sinistra/Destra, Sinistra/Destra/Avanti, Sinistra/Destra/Avanti/Indietro 

Numero di Ripetizioni LƴŘƛŎŀ ǉǳŀƴǘŜ ǾƻƭǘŜ ƭŀ ǎŜǉǳŜƴȊŀ άǘŀƎƭƛƻ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŀ Ҍ ŀŎŎŜƴǎƛƻƴŜ 

ǎŜƳŀŦƻǊƻέ ŀǾǾƛŜƴŜΦ : ǳǘƛƭŜ ǇŜǊ ŎǊŜŀǊŜ ǇƛǴ άƎǊǳǇǇƛέ Řƛ DŀǘŜκ{ŜƳΣ ǾŜŘƛ 

esempio 3. 

La sequenza si svolgerà nel seguente modo: 

Witty·SEM Spento ς Impulso di Start ς Attesa di mezzo secondo (5 decimi) ς Comparsa della freccia destra o 

sinistra ς Impulso di Stop ς Witty·SEM indica il suo indice (A,B,C). Premendo <F1> Nuovo la sequenza riparte. 
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Esempio 2Υ [ΩŀǘƭŜǘŀ ǇŀǊǘŜΣ Ŧŀ ǎŎŀǘǘŀǊŜ ƭŀ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŀ Řƛ {ǘŀǊǘΣ Ǉƻƛ ǳƴŀ Řƛ [ŀǇΣ ŘƻǇƻ ƴ ŘŜŎƛƳƛ Řƛ ŘŜƭŀȅ Witty·SEM 

gli indica se andare a destra, sinistro o diritto. Le fotocellule di Stop fermano il tempo.  

 

Il test sarà definito in questo modo: 

  

La sequenza sarà: 

  ς Start ς Lap1 ς 1 sec. di pausa - > - Stop - A 
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Esempio 3Υ 9ǎŜǊŎƛȊƛƻ Ŏƻƴ н άƎǊǳǇǇƛέ Řƛ DŀǘŜκ{ŜƳ: Impostare a 2 il numero di ripetizioni e a N il numero di 

impulsi dopo i quali si vuole che si accenda il semaforo con il cambio di direzione 
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A partire dalla versione firmware dei WittySEM 2.0.4, i semafori possono essere usati al posto delle 

fotocellule posizionate DOPO il semaforo che funge da Cambio Direzione per far finire il test (invece che 

tagliare la linea di fotocellula, avvicinare la mano sul semaforo). 

Esempio: Il semaforo con Indice A è quello che visualizzerà la freccia di scelta direzione, mentre i semafori B 

Ŝ / ŘƛǾŜƴǘŀƴƻ .ƭǳ Ŝ ǳƴƻ ŘŜƛ ŘǳŜ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŜ άǎǇŜƴǘƻέ ŀǾǾƛŎƛƴŀƴŘƻ ƭŀ Ƴŀƴƻ ǇŜǊ ŦŀǊ ŎƻƴŎƭǳŘŜǊŜ ƛƭ ǘŜǎǘΦ 

Se abbiamo più semafori che fanno da Cambio Direzione (e quindi Numero di Ripetizioni > 1) i primi 

fungono da scelta e gli altri da fotocellula 

A

START

D
elay Tim

e

?

B C

 

Nr.Ripetizioni = 1 
A

START

D
e
lay Tim

e

?

B

D
e
lay Tim

e

?

DC

FE

 

Nr.Ripetizioni = 2 
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4.4.2 AGILITY 

Con questa tipologia di test, il sistema Witty + Witty·SEM ŘƛǾŜƴǘŀ ǳƴƻ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ ǇŜǊ ŦŀǊ ŎƻƳǇƛŜǊŜ ŀƭƭΩŀǘƭŜǘŀ 

ŜǎŜǊŎƛȊƛ Řƛ ǎǇŜŜŘ ϧ ŀƎƛƭƛǘȅ ŘƻǾŜ ƭΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ ŝ άǎǇŜƎƴŜǊŜέ ƛƭ ǎŜƳŀŦƻǊƻ ŀǾǾƛŎƛƴŀƴŘƻǎƛ Ŏƻƴ ǳƴŀ Ƴŀƴƻ όƳŀ ŀƴŎƘŜ 

piede, racchetta o altro strumento o parte del corpo) al sensore di prossimità. 

9Ω ƻǾǾƛŀƳŜƴǘŜ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ǳǎŀǊŜ ǇƛǴ ǎŜƳŀŦƻǊƛ Witty·SEM, che ricevuti i parametri del test, si 

accenderanno/spegneranno o con una sequenza pre-ƛƳǇƻǎǘŀǘŀ ŘŀƭƭΩǳǘŜƴǘŜ ƻ ƛƴ ƳŀƴƛŜǊŀ ŎŀǎǳŀƭŜ secondo 

varie modalità. I semafori possono essere posizionati in vari modi (su treppiedi, su supporti magnetici, su 

ǾŜƴǘƻǎŜ ŀ ǘŜǊǊŀΣ ŜŎŎΦύ ŀ ǎŜŎƻƴŘŀ ŘŜƭƭΩŜǎŜǊŎƛȊƛƻ ǎŎŜƭǘƻΦ 

 

bŜƭ Ŏŀǎƻ ƴƻƴ ǎƛ ǾƻƭŜǎǎŜ ŦŀǊ ŀǾǾƛŎƛƴŀǊŜ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ŀƭ ǎŜƳŀŦƻǊƻ Ƴŀ ǘǊƛƎƎŜǊŀǊŜ ƛƭ ǇŀǎǎŀƎƎƛƻ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ǳƴ άƎŀǘŜέ ŝ 

possibile abbinare una fotocellula a un semaforo tramite una staffa a C e collegandoli con un cavetto apposito 

(nello stesso modo di una fotocellula doppia, vedi cap. 2.2.3). 
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Witty User Manual - IT - v1.6  Pag. 70 di 182 

I test di Agility possono avere una sequenza di diverso tipo definita tra queste: 

 

4.4.2.1 PERSONALIZZATA 

La Sequenza (percorso) da seguire viene disegnata tramite il software Witty Manager e battezzata con un 

ƴƻƳŜ ŀ ǇƛŀŎŜǊŜ όƴŜƭƭΩŜǎŜƳǇƛƻ aȅ{ŜǉǳŜƴŎŜύΦ Lo stesso nome viene scelto nel campo Template Sequenza. 

 

Riferirsi al manuale del software per i dettagli su come disegnare le sequenze. 
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I sottostanti campi sono uguali per tutti i tipi di sequenza: 

Template Sequenza: Scegliere uno dei template personalizzati creati con Witty Manager 

Ritardo: Ritardo in decimi di secondo tra lo spegnimento di un semaforo e 

ƭΩŀŎŎŜƴǎƛƻƴŜ ŘŜƭ ǇǊƻǎǎimo 

Fine della prova Indica il modo in cui la prova ha termine; può essere 

Numero di Impulsi: Scegliendo un numero finito di impulsi (es. 5) il test si concluderà quando 

il cronometro riceve un numero di eventi (άspegnimentiέ del semaforo) 

pari al parametro inserito. Nel caso di sequenze personalizzate il 

parametro è autocalcolato. 

Fine Tempo Indicando un tempo in minuti:secondi, il test terminerà al raggiungimento 

di quel tempo. 

Nr di Impulsi o Fine Tempo Indicando entrambi i parametri, il test terminerà quando la prima delle 

due condizioni viene raggiunta. 

Premendo il tasto <F3> hǇȊƛƻƴƛ Ŝ ǎŎŜƎƭƛŜƴŘƻ ƭΩƛŎƻƴŀ Witty·SEM è possibile scegliere il tipo di partenza, il 

colore, il tipo di simbolo e il simbolo/carattere/numero da inseguire. Il Default è sempre il blocchetto 

όǊŜǘǘŀƴƎƻƭƻύ ǾŜǊŘŜΣ Ƴŀ ŝ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŦŀǊ ƛƴǎŜƎǳƛǊŜ ŀƭƭΩŀǘƭŜǘŀ ǳƴŀ ƭŜǘǘŜǊŀ όƳŀƛǳǎŎƻƭŀ ƻ ƳƛƴǳǎŎƻƭŀύ ƻ ǳƴ ƴǳƳŜǊƻ Řƛ 

un colore tra i tre disponibili 
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Tipo Partenza: Automatica (default): il test parte automaticamente dopo un countdown 

3..2..1 

Da Witty·GATE: il test parte dopo un countdown 3..2..1 e dopo il taglio di 

una fotocellula 

Segui il Colore: Scegliere uno dei 3 colori disponibili, verde, rosso, blu 

Segui il Simbolo da: Numeri e caratteri (Ƴ, 0é9, aée) 

Solo caratteri (ƳΣ !Χhύ 

Segui il simbolo Il blocchetto, la lettera o il numero a seconda del set scelto 

 

 

Lƭ ǘŜǎǘ ǇŀǊǘŜ Ŏƻƴ ǳƴ ŎƻǳƴǘŘƻǿƴ Řƛ о ǎŜŎƻƴŘƛ Ŝ Ǉƻƛ ǎƛ ŀŎŎŜƴŘŜ ƛƭ ǇǊƛƳƻ ǎŜƳŀŦƻǊƻ ŎƘŜ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ŘŜǾŜ ǎǇŜƎƴŜǊŜΦ 

Appena spento tramite il sensore di prossimità o il taglio della fotocellula collegata, si accende il successivo 

(con un eventualmente un ritardo impostato di n decimi di secondo). 

Il cronometro rileva gli spegnimenti tramite intertempi 

 

Se abbiamo disegnato un percorso indicando anche le distanze, vengono visualizzate anche le velocità. 

9Ω Ƴƻƭǘƻ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ǊŜƎƻƭŀǊŜ ƭŀ {ƻƎƭƛŀ ŘŜƭ ǎŜƴǎƻǊŜ Řƛ ǇǊƻǎǎƛƳƛǘŁ ŀ ǎŜŎƻƴŘŀ Řƛ ŎƻƳŜ ǾƻƎƭƛŀƳƻ ŜǎŜƎǳƛǊŜ ƛƭ ǘŜǎǘΤ 

ǎŜ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ŘŜǾŜ ŀƴŘŀǊŜ Ƴƻƭǘƻ ǾƛŎƛƴƻ ŀƭ ǎŜƳŀŦƻǊƻ όǉǳŀǎƛ ŀ ǎŦƛƻǊŀǊƭƻύ ƛƳǇƻǎǘŀǊŜ ƭŀ ǎƻƎƭƛŀ ǎǳ άǾƛŎƛƴƻέΣ ƛƴ Ŏŀǎƻ 

contrario può bastŀǊŜ άaŜŘƛƻέ ƻ ά5ƛǎǘŀƴǘŜέ όǾŜŘƛ ŎŀǇΦ 5.4.7) 
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4.4.2.2 CASUALE 

Con questo tipo di sequenza, solo uno degli N semafori si accende con il simbolo/colore scelto, tutti gli altri 

rimangono spenti. 

 

[ΩǳƴƛŎƻ ǇŀǊŀƳŜǘǊƻ ŘƛǾŜǊǎƻ Řŀƭ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜ ŝ ǉǳŀƴǘi semafori stiamo utilizzando (nelle sequenze 

Personalizzate, viene automaticamente preso dal template scelto) 

Numero di Witty·SEM: Indicare quanti Witty·SEM abbiamo a disposizione 

 

  Ƴ   

  Catch this !   
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4.4.2.3 MULTICOLORE CASUALE 

Viene definito il colore da seguire (es. Ƴ rosso); sugli altri semafori compare nulla oppure lo stesso simbolo 

ma di un altro colore 

Ƴ Ƴ Ƴ  Ƴ 

 Catch this !    

 

4.4.2.4 MULTISIMBOLO CASUALE 

Viene definito il simbolo da seguire (es. F blu); sugli altri semafori compare nulla oppure altri simboli dello 

stesso set, ma sempre dello stesso colore 

E  A F C 
   Catch this !  

 

4.4.2.5 MULTISIMBOLO E MULTICOLORE CASUALE 

Viene definito il simbolo e il colore da seguire (es. 4 verde); sugli altri semafori compare nulla oppure altre 

combinazioni di simboli e colori diverso da quello scelto. 

d 4  7 4 
 Catch this !    
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4.4.3 CAMBIO DIREZIONE STANDALONE 

Lƭ ǘŜǎǘ ά/ŀƳōƛƻ 5ƛǊŜȊƛƻƴŜ {ǘŀƴŘŀƭƻƴŜέ ǎƛ ŘƛŦŦŜǊŜƴȊƛŀ Řŀƭ ǇǊŜŎŜŘŜƴǘŜ ǇŜǊ ƭŀ ƳŀƴŎŀǘŀ ƴŜŎŜǎǎƛǘŁ Řƛ ǳǎŀǊŜ ƛƭ 

cronometro, se non per far partire il test. Una volta partita la prova infatti, il test può proseguire 

ƛƴƛƴǘŜǊǊƻǘǘŀƳŜƴǘŜ ǎŜƴȊŀ ƭΩŀǳǎƛƭƛƻ ŘŜƭƭΩƻǇŜǊŀǘƻǊŜ. Ovviamente NESSUN DATO VIENE REGISTRATO, trattandosi 

solo di un working-tool per far lavorare uno o più atleti. 

Esempio 1: ƭΩŀǘƭŜǘŀ attraversa un fotocellula di Start, percorre qualche metro (tarare il Tempo di ritardo su 

questa distanza) e il semaforo indica in maniera casuale se sprintare a destra o a sinistra; il semaforo resta 

acceso N secondi (definiti tempo di Timeout), dopodiché si spegne e si è pronti per il prossimo atleta o per 

una successiva ripetizione dello stesso atleta. Il ŎǊƻƴƻƳŜǘǊƻ ƴŜƭ ŦǊŀǘǘŜƳǇƻ ǾƛǎǳŀƭƛȊȊŀ ǎƻƭƻ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜ ŎƘŜ 

è in corso questo tipo di test ma non riceve nessun impulso. Premere <F1> o <Microgate> per uscire al menu. 
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Ritardo: Inserire il ritardo in decimi di secondo dopo il quale Witty·SEM accende 

la freccia di cambio direzione. Il parametro va impostato, calcolando 

ŎƛǊŎŀ ƛƭ ǘŜƳǇƻ ŎƘŜ ƭΩŀǘƭŜǘŀ Ŏƛ ƳŜǘǘŜ ŘŀƭƭΩǳƭǘƛƳƻ ƛƳǇǳƭǎƻ ǇǊƛƳŀ ŘŜƭ 

semaforo, al punto di cambio direzione. 

Timeout Inserire il numero di secondi dopo il quale il semaforo si spegne ed è 

pronto per un nuovo test. 

Direzione Indica quali Direzioni Witty·SEM farà comparire; le scelte possibili sono 

Sinistra/Destra, Sinistra/Destra/Avanti, Sinistra/Destra/Avanti/Indietro 



 
 

  

 

Witty User Manual - IT - v1.6  Pag. 77 di 182 

Colori Le scelte possibili sono Verde, Verde/Rosso, Verde/Rosso/Blu. Usando 

ǳƴΩƻǇȊƛƻƴŜ Ŏƻƴ ŘǳŜ ƻ ǘǊŜ ŎƻƭƻǊƛ ƛƭ ǎŜƳŀŦƻǊƻ ǎƛ ŀŎŎŜƴŘŜǊŁ ŎŀǎǳŀƭƳŜƴǘŜ 

con uno di questi colori; è possibile quindi sfruttare questa ulteriore 

casuaƭƛǘŁ ƻƭǘǊŜ ŀƭƭŀ ŘƛǊŜȊƛƻƴŜ ǇŜǊ ŜǎŜǊŎƛȊƛ Řƛ ǘƛǇƻ ŎƻƎƴƛǘƛǾƻ όŜǎΦ άse la 

freccia è verde devi seguire la sua direzione, se è rossa devi andare in 

ǉǳŜƭƭŀ ƻǇǇƻǎǘŀ ŀ ǉǳŀƴǘƻ ǊŀŦŦƛƎǳǊŀǘƻέ) 

La sequenza si svolgerà nel seguente modo: 

Witty·SEM Spento ς Impulso di Start ς Attesa di mezzo secondo (5 decimi) ς Comparsa della freccia destra o 

sinistra (in colore verse o rosso) ς Attesa di 15 secondi (es. tempo di recupero) ς Pronto per nuovo impulso 

¦ƴΩŀƭǘǊŀ ǇƻǎǎƛōƛƭŜ ŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǉǳŜǎǘŀ ǘƛǇƻƭƻƎƛŀ Řƛ ǘŜǎǘ ŝ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǇƛǴ ŎƻǇǇƛŜ ŦƻǘƻŎŜƭƭǳƭŀκǎŜƳŀŦƻǊƻ 

settatƛ ǎǳ Ŏŀƴŀƭƛ ŘƛǾŜǊǎƛ Řŀ ǳǎŀǊǎƛ ǎǳ ǇƛǴ ŎƻǊǎƛŜ ƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭƭƻ ǎǘŜǎǎƻ ŎŀƳǇƻ ŀƭƭŜƴŀƳŜƴǘƻΣ ǳǎŀƴŘƻ ¦b {h[h 

cronometro. 

È infatti possibile settare la prima coppia sul canale ad es. 1 e dare inizio al test. Poi cambiare canale alla 

seconda coppia e far partire quella, e via così. Dato che il cronometro non è necessario per lo svolgimento 

del test, una volta che questo è partito può procedere autonomamente. Ricordarsi di settare il cronometro 

(cfr. cap. 5.4.1.2) sul canale della coppia desiderata per far partire quella corsia. 
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4.4.4 SEQUENZA AUTONOMA 

La finalità del test è quella di accendere sul semaforo un simbolo (es. una ŦǊŜŎŎƛŀύ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ Řƛ ǳƴ ǇŜǊƛƻŘƻ Řƛ 

ǘŜƳǇƻ ŘŜŦƛƴƛǘƻΦ {ƛ ǳǎŀ ǎƻƭƛǘŀƳŜƴǘŜ ǳƴ ǎƻƭƻ ǎŜƳŀŦƻǊƻ Ŝ ǎŜǊǾŜ ŀ ŦŀǊ ŎƻƳǇƛŜǊŜ ŀƭƭΩŀǘƭŜǘŀ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǘŜ ŀȊƛƻƴƛ ƛƴ 

base al simbolo che compare. Usando più colori è possibile accrescere la difficoltà fornendo altri compiti (es. 

se la freccia è verde salta verso quella direzione, se è rossa dalla parte opposta). Lƭ ǘŜǎǘ ŘǳǊŀ ŀƭƭΩƛƴŦƛƴƛǘƻ ŦƛƴŎƘŞ 

non si sceglie un altro tipo di test o si spengono i WittySEM 

Esempio 1: un atleta in equilibrio su Bosu Ball ha davanti a sé un WittySEM che gli indica se saltare giù 

ŘŀƭƭΩŀǘǘǊŜȊȊƻ ƴŜƭƭŀ ŘƛǊŜȊƛƻƴŜ ƛƴŘƛŎŀǘŀ Řŀƭƭŀ ŦǊŜŎŎƛŀ 

 

?

 

Periodo: LƴǎŜǊƛǊŜ ƛƴ ŘŜŎƛƳƛ Řƛ ǎŜŎƻƴŘƻ ƛƭ ǘŜƳǇƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ quale il WittySEM 

fa accendere il simbolo scelto 

Durata Visualizzazione Numero di decimi di secondo per il quale il semaforo resta acceso 

ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ǇŜǊƛƻŘƻ 

Simboli Indica se usare Frecce, Lettere o Numeri 

Colori Indica se usare solo il colore Rosso, la coppia Rosso/Verde o la terna 

Rosso/Verde/Blu. In caso di multicolore, i simboli si accenderanno in 

ƳƻŘƻ ŎŀǎǳŀƭŜ ƛƴ ǳƴ ŎƻƭƻǊŜ ƻ ƴŜƭƭΩŀƭǘǊƻ 

 

Settando a 5 secondi (50 decimi) il periodo e a 2 secondi il periodo di visualizzazione otterremo questo 

effetto: 

2s. 2s 2s

 Period 5s  Period 5s  Period 5s
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4.4.5 TENNIS SHUTTLE 

Il nome di questa tipologia di test prende spunto da un famoso esercizio che si usa nel mondo del tennis dove 

ǾŜƴƎƻƴƻ ŘƛǎǇƻǎǘƛ п ƻ ǇƛǴ Ŏƻƴƛ Ŏƻƴ ǎƻǇǊŀ ǳƴŀ Ǉŀƭƭƛƴŀ ŎƘŜ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ŘŜǾŜ ŀƴŘŀǊŜ ŀ ǇǊŜƴŘŜǊŜ Ŝ ǊƛǇƻǊǘŀǊŜ ƛƴ ǳƴ 

secchio posto alle sue spalle. 

B C D E

A
 

Noi ovviamente al posto di coni, palline e secchio useremo dei semafori WittySEM che dovranno essere spenti 

avvicinando la mano. Il primo semaforo (quello che simula il bidone) è opzionale e può essere sostituito da 

un cono o altro a cuƛ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ŘŜǾŜ ƻƎƴƛ Ǿƻƭǘŀ ǘƻǊƴŀǊŜΦ 

I semafori si accendono tutti quanti (con il simbolo full-led e nel colore impostato) e non è necessario, per il 

test, seguire una determinata logica: il test si interromperà dopo N impulsi (se Direzione = Solo in Avanti) o 

(N*2)+1 impulsi (se Direzione = Avanti/Indietro; il +1 è quello di start) con N=numero di semafori. 

Il cronometro Witty·TIMER prima della partenza del test esegue una scansione del numero di semafori 

presenti, non è quindi necessario indicare quanti ne abbiamo. 

EsempioΥ ǎƛƳǳƭŀǊŜ ƭΩŜǎŜǊŎƛȊƛƻ ŘŜǎŎǊƛǘǘƻ ǎƻǇǊŀΣ ƻǾǾŜǊƻ ƭΩŀǘƭŜǘŀ ŘŜǾŜ ǘƻŎŎŀǊŜ ƛƭ ǎŜƳŀŦƻǊƻ Řƛ ǎǘŀǊǘ ό!ύ Ŝ ŀƴŘŀǊŜ ŀ 

ǘƻŎŎŀǊŜ ƛƴ ǎŜǉǳŜƴȊŀ ƛ ǎŜƳŀŦƻǊƛ .Σ/Σ5Σ9 Ŝ ƻƎƴƛ Ǿƻƭǘŀ ǘƻǊƴŀǊŜ άŀ Ŏŀǎŀ ōŀǎŜέ ǘƻŎŎŀƴŘƻ ƛƭ ǎŜƳŀŦƻǊƻ !Φ Lƴ ŎŜǊǘƛ Ŏŀǎƛ 

viene fatto compiere aƭƭΩŀǘƭŜǘŀ ǳƴ ƎŜǎǘƻ ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊŜ ŘƛǾŜǊǎƻ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ǘǊŀƎƛǘǘƻ όŜǎΦ ǳƴ ǎŀƭǘƻ Řŀ !-B, un 

piegamento da A-C, uno slalom da A-D, ecc.) 
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Direzione: Scegliere Solo in Avanti o Avanti/Indietro; nel primo caso i semafori che 

ǎƛ ŘƻǾǊŀƴƴƻ άǎǇŜƎƴŜǊŜέ ǎƻƴƻ ǉǳŜƭƭƛ ŘŀǾŀƴǘƛ ŀƭƭΩŀǘƭŜǘŀ όŜǎΣ .Σ/Σ5Σ9 ƴŜƭƭŀ 

figura sovrastante), mentre scegliendo invece Avanti/Indietro bisogna 

spegnere quello di start (A) o poi per ogni tocco dovremmo tornare 

indietro a toccare quello alla base (B-A, C-A, D-A, ecc.); il semaforo di 

partenza alla base deve sempre essere quello con indice di lettera più 

basso. 

Colori Indica il colore (verde, rosso o blu) visualizzato 
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4.4.6 TEST COGNITIVI 

Microgate ha da tempo intrapreso una collaborazione con la società americana Posit Science per portare la 

suite dei loro test cognitivi denominata BrainHQ sui semafori intelligenti WittySEM. 

BrainHQ è infatti un programma di brain training costruito e testato da un team internazionale composto da 

più di 100 neuroscienziati ed altri esperti del campo. Gli esercizi, che si svolgono su un PC o tablet, non sono 

ŘŜƛ άǾƛŘŜƻƎƛƻŎƘƛέΣ Ƴŀ ǳƴ ǉǳŀƭŎƻǎŀ όŎƘŜ ŝ ǎǘŀǘƻ ŘƛƳƻǎǘǊŀǘƻ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛŎŀƳŜƴǘŜ Ŏƻƴ ǊƛǎƻƴŀƴȊŜ ƳŀƎƴŜǘƛŎƘŜ ŘŜƭ 

cervello e da più di 170 pubblicazioni) in grado di allenare differenti abilità cognitive. 

Questa idea nasce dal concetto base di neuroplasticità, di recente introduzione nelle neuroscienze, che 

indica la capacità del ŎŜǊǾŜƭƭƻ Ŝ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊƻ ǎƛǎǘŜƳŀ ƴŜǊǾƻǎƻ Řƛ ƳƻŘƛŦƛŎŀǊŜ όάǇƭŀǎǘƛŎƛǘŁέύ ŜŘ ƻǘǘƛƳƛȊzare la 

propria struttura a qualsiasi età, in risposta ad una varietà di fattori intrinseci e non. 

Microgate ha preso sei di questi esercizi e li ha sviluppati per essere eseguiti sui semafori WittySEM, dove 

oltre alle capacità cognitive è possibile aggiungere anche un aspetto motorio: non solo perché per dare la 

risposta bisogna usare parte del corpo e non solo la mano che guida mouse, ma anche perché il preparatore 

atletico o il fisioterapista può intervallare ogni risposta con un determinato movimento.  

Uno schema classico ad esempio è quello di compiere un balzo (o un movimento ben definito) prima di 

ŀƴŘŀǊŜ ŀ άǊƛǎǇƻƴŘŜǊŜέ ǎǳƭ ǎŜƳŀŦƻǊƻ ŀƭ ǘŜǎǘ ƛƴ ŎƻǊǎƻΦ hǇǇǳǊŜ Řƛ ŦŀǊŜ ǳƴ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻ ǇǊƻǇǊƛƻ ŘŜƭƭƻ ǎǇƻǊǘ ƻ 

ŘŜƭƭΩŀǘǘƛǾƛǘŁ ƛn cui siamo coinvolti (es. palleggio cƻƴ Ǉŀƭƭŀ Řŀ ōŀǎƪŜǘΣ ŎŀǊƛŎŀƳŜƴǘƻ Řƛ ǳƴΩŀǊƳŀΣ ŜŎŎΦύ 

9ŎŎƻ ǇŜǊŎƘŞ ŀōōƛŀƳƻ Ŏƻƴƛŀǘƻ ƛƭ ǘŜǊƳƛƴŜ άCognition in MotionέΧ ǇŜǊŎƘŞ ƭΩŀōōƛƴŀǘŀ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻ-pensiero è 

un qualcosa che si può allenare e migliorare! 

I 6 test che abbiamo scelto sono figli di 3 categorie principali mirate ǎǇŜŎƛŦƛŎŀǘŀƳŜƴǘŜ ŀƭƭΩŀƭƭŜƴŀƳŜƴǘƻ Řƛ 

differenti abilità cognitive. 

ATTENZIONE VELOCITÀ (BRAIN SPEED) INTELLIGENZA 

   

Ognuno dei nostri esercizi attentivi è 

stato creato per stimolare il cervello 

nella capacità di focalizzare. 

La velocità con cui il cervello è in 

grado analizzare gli eventi 

ŘŜǘŜǊƳƛƴŀ ƭΩŜŦŦƛŎŀŎƛŀ Řƛ ǊŜŀȊƛƻƴŜ Ŝ ƭŀ 

capacità di ricordarli. 

La capacità di governare 

ragionamenti complessi richiede la 

gestione rapida e simultanea di più 

informazioni. 

¶ 01 Attenzione Divisa 

¶ 02 Doppia Decisione 

¶ 03 Segnali Alternati 

¶ 04 Visione periferica 

¶ 05 Occhio al Dettaglio 

¶ 06 Giocoleria 
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Parametri comuni 

Esistono una serie di parametri che sono comuni a tutti i test e che andiamo qui a descrivere, evitando di 

farlo caso per caso. 

 

Numero Ripetizioni: È ƛƭ ƴǳƳŜǊƻ Řƛ ǾƻƭǘŜ ŎƘŜ ƭΩŜǎŜǊŎƛȊƛƻ ǇǊƻǇƻǎǘƻ ŘƻǾǊŁ ŜǎǎŜǊŜ ŜǎŜƎǳƛǘƻ 

Tempo di Posizionamento È il tempo che vogliamo dare al nostro utente per riposizionarsi nella 

posizione iniziale (solitamente di fronte al Witty Frame o ai treppiedi) 

pronto a spegnere il prossimo semaforo. Se abbiamo affidato un 

άƳƻǾƛƳŜƴǘƻ ŀŎŎŜǎǎƻǊƛƻέ ǘǊŀ ǳƴ ŜǎŜǊŎƛȊƛƻ Ŝ ƭΩŀƭǘǊƻ όǎŀƭǘƻΣ ǇŀƭƭŜƎƎƛƻΣ 

azione specifica), allora questo parametro andrà aumentato di 

conseguenza. Il default è 3 secondi. 

Livello Ogni test ha una serie di parametri che se combinati insieme possono 

dare luogo ad un serie infinita di variazioni. Per semplificare la gestione, 

abbiamo deciso di stabilire per ogni test 5 livelli pre-impostati secondo 

la nostra esperienza in ordine di difficoltà (molto facile, facile, medio, 

difficile, molto difficile). È comunque sempre disponibile il livello 

ŘŜƴƻƳƛƴŀǘƻ άPersonalizzatoέ ŘƻǾŜ ǎŀǊete voi a decidere ogni parametro 

e a creare quindi un test completamente custom secondo i vostri gusti 

e esigenze. 

bŜƭ Ŏŀǎƻ ǎŎŜƎƭƛŜǎǎƛƳƻ [ƛǾŜƭƭƻ άtŜǊǎƻƴŀƭƛȊȊŀǘƻέ ǇƻǎǎƛŀƳƻ ŎŀƳōƛŀǊŜ ŀƭǘǊƛ ŘǳŜ ǇŀǊŀƳŜǘǊƛ ŘŜƴƻƳƛƴŀǘƛ ά¢ŜƳǇƻ 

Inizialeέ e άTempo Minimoέ. 

 

Tempo Iniziale L ǘŜǎǘ ƛƴƛȊƛŀƴƻ ǎŜƳǇǊŜ Ŏƻƴ ǳƴ ά¢ŜƳǇƻ LƴƛȊƛŀƭŜέ όǎƻƭƛǘŀƳŜƴǘŜ ǇŀǊƛ ŀ м ǎŜŎΦύ 

che andrà quindi ad aumentare o a diminuire fino al valore impostato 

ƴŜƭ ǇŀǊŀƳŜǘǊƻ ά¢ŜƳǇƻ aƛƴƛƳƻέ. 
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Tempo Minimo Il tempo minimo όŘŜŦŀǳƭǘ он Ƴǎύ ŝ ŀƴŎƘŜ ŘŜƴƻƳƛƴŀǘƻ ά²h²Η CŀŎǘƻǊέ 

(sempre visibile durante la prova) ed è un target che potete dare al 

vostro atleta/pazienta al quale deve cercare di arrivare. 

In tutti i Test Cognitivi che andremo a descrivere, il tempo di risposta a propria disposizione non 

è mai un parametro da impostare, ƛƴ ǉǳŀƴǘƻ ǘǊŀǘǘŀǎƛ Řƛ ǳƴ άtempo adattativoέ ŎƘŜ ǎƛ ŀǳǘƻǊŜƎƻƭŀ 

in base alle nostre riposte precedenti. 

{Ŝ ƛƴŦŀǘǘƛ ǎŀǊŜƳƻ ōǊŀǾƛ Ŝ ǊƛǎǇƻƴŘƛŀƳƻ ƛƴ ŦǊŜǘǘŀΣ ƛƭ ǘŜƳǇƻ ŀ ƴƻǎǘǊŀ ŘƛǎǇƻǎƛȊƛƻƴŜ ŘƛƳƛƴǳƛǊŁ όǊŜƴŘŜƴŘƻ ƭΩŜǎŜǊŎƛȊƛƻ 

più difficile)Σ ǾƛŎŜǾŜǊǎŀ ǎŜ ŀōōƛŀƳƻ ŘƛŦŦƛŎƻƭǘŁ Ŝ ǎƛŀƳƻ ǇƛǴ ƭŜƴǘƛΣ ƛƭ ǘŜƳǇƻ ǎƛ ƛƴŎǊŜƳŜƴǘŜǊŁ όǊŜƴŘŜƴŘƻ ƭΩŜǎŜǊŎƛȊƛƻ 

ǇƛǴ ŦŀŎƛƭŜύΦ [ƻ ǎŎƻǇƻ ƛƴŦŀǘǘƛ ŝ ǉǳŜƭƭƻ Řƛ ƴƻƴ άŘŜǇǊƛƳŜǊŜέ ƻ ǎŎƻǊŀƎƎƛŀǊŜ ƭŜ ǇŜǊǎƻƴŜ ŎƘŜ ŀƭƭΩƛƴƛȊƛƻ Ƙŀƴƴƻ ǇƛǴ 

ǇǊƻōƭŜƳŀǘƛŎƛǘŁ ŀ ŎƻƳǇƛŜǊŜ ƭΩŜǎŜǊŎƛȊƛƻΣ Ƴŀ Řƛ ǇƻǊtarle piano piano a progredire vedendo che il loro tempo 

diminuisce. 

 

[ΩƛƴǘŜǊŦŀŎŎƛŀ ǳǘŜƴǘŜ ǎǳƭ ŎǊƻƴƻƳŜǘǊƻ ²ƛǘǘȅ ¢ƛƳŜǊ ŘǳǊŀƴǘŜ ƭΩŜǎŜŎǳȊƛƻƴŜ Řƛ ǳƴ ǘŜǎǘ ƳƻǎǘǊŜǊŁΥ 

- Nel riquadro in verde in basso a sinistra il Numero Ripetizioni 

- In basso a destra il Tempo di Riposta όǎŜǘǘŀǘƻ ŀƭƭΩƛƴƛȊƛƻ ŎƻƳŜ Tempo Iniziale) 

- Le frecce verso destra e sinistra si coloreranno rispettivamente di verde o di rosso a seconda che 

stiamo migliorando o peggiorando le nostre risposte rispetto alle precedenti 

- In alto a destra il WOW! Factor pari al Tempo Minimo 

 

Se facciamo ripetere il test allo stesso numero di pettorale (andiamo quindi a incrementare il Trial number e 

lasciamo fisso #bib) il tempo di risposta ripartirà da quello in cui si è concluso il test precedente. 

Analogamente se abbiamo trasferito i nomi degli atleti (e di conseguenza i test sono associati ad un guid 

specifico), iƭ ǘŜƳǇƻ Řƛ ǊƛǎǇƻǎǘŀ ǎŀǊŁ ǇŀǊƛ ŀƭƭΩǳƭǘƛƳƻ Ŧŀǘǘƻ ǊŜƎƛǎǘǊŀǊŜ ǇŜǊ ǉǳŜƭ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǘƻ ǘƛǇƻ Řƛ ŜǎŜǊŎƛȊƛƻΦ 






































































































































































































