Reaaliaikaisen peliajan seurannan kayttdohje

Kirjautuminen peliajan seurannan tekoon tapahtuu palvelusivustolla
www.finhockey.fi/palvelut/palvelusivusto ja sisaan kirjaudutaan joukkuesivustolle

joukkueen kayttajatunnuksella ja salasanalla.
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Taman jalkeen valitse kohta 6/7. Pelaajien aikbgd#astointi. Valitse joukkue illan ottelusta
kumman peligjan tilastointia olet tekemassa :
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7 Tallennetaanka salasana?

Kiekko-Vantaa edustus Lopeta

Tiedoitukset:
Sarjoihin imoittauturniset tehdasn kaudesta 09-10 alkaen seuran tunhuksien kautta eikd ends joukkue itse voi hoitaa
iIrnaittauturnistaan,
Sovellus
1. Joukkueen perustiedot
2. Joukkueen kokoohpano
3. Reaaliaikaisen ottelun kokoonpano @ K-Vantaa - Jukurit (18:30)
4, Readliaikaisen tulospakvelun teko
5. Reagliaikaisen laukaisukartan teka
6. Pelagjien aika jadli tiastointi ; K-vantaa (19:20)
7. Pelagjien aika jadld tiastointi @ Jukurit (18:30)
8. Laskut
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Kun olet klikannut joukkuetta, avautuu sinulle tanékyma :
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JLeSport peliaikatilastointi - Mozilla Firefox

Tahan kayttaja kirjaa omat yhteystietonsa jottaelefinrsaadaan ottelun aikana tarvittaessa yhteys.

Kun tiedot on kirjattu, paina "tallenna”. Ottelu @almis alkamaan. Kentalliset tulevat suoraan
joukkueen / tulospalvelun tekijan tekeminéa valmiina



Aloittava kentallinen on valmiiksi kentalla. Tuaylrivi on aina se jossa kentélla olevat pelaajat
ovat.

Aloita ottelu klikkaamalla kello kayntiin "aloitafiappulasta. Kello pysaytetaan myds samasta.
Kelloa voi manuaalisesti siirtaa seka minuuttilunaités sekuntiluvun alla olevista + ja —

muutoksen taakse. + ja — merkkia voi kayttaa mywR kaydessa.



Kun vaihdat pelaajan kentélle, voit valita seuratavi
- vaihda koko ketju klikkaamalla haluttu "ketju” p@éin ja sitten klikkaamalla se ketju kentalle



Valitut henkil6t, tassa esimerkissa "ketju” muutatipyoéreiksi kun ne ovat hiirella. Siirtyméassa
kentalle. Kun klikkaat kohtaa ketju kentélla olevigla, siirtyvéat pelaajat yhta aikaa kentalle :



Samoin toimitaan pakkiparin vaihdon kanssa. Klikka#da "pari” ne muuttuvat pyoéreiksi ja
klikkaamalle ne kentélle kohtaan pari tuossa ylldgélevaan kentalla olevien pelaajien tilalle.

Kun vaihdat pelaajan yksitellen, klikkaat pelag@aka haluat jostain kentallisesta laittaa kentélle
ja siirrat sen klikkaamalla halutun pelaajan tdatentalle.



Jos kokoonpanossa tapahtuu muutoksia ottelun aikana

1. Paina "CTRL" pohjaan ja teksti kertoo mita tehddtgk kuva) eli klikkaa alariviltéa pelaajaa
numero jonka haluat uuteen kentélliseen

2. Klikkaa valittu pelaaja haluamaasi kentélliseerunailaasi paikkaan.

3. Pelaaja joko vaihtaa paikkaa kokonpanossa mikéjo @iemmin pelaavassa kokoonpanossa
olemassa siellg, tai sitten vain kokoonpanoon tlidédsi pelaajan numero jos ei ollut
pelaavissa kentallisissa



Jaahyt:
Kun pelaaja saa rangaistuksen :

Klikkaa kyseisen pelaajan numeroa oli sitten kéat@i jo ehtinyt vaihtoon. Taman jalkeen klikkaa
alhaalta "jaahylle”.



Kun olet klikannut jadhylle, aukeaa tallainen ruutu



Valittavana on jadhyn pituudeksi 2 min, 2+2 minZanin. Jos sama pelaaja saa jotain muuta, voit
tallennuksen jalkeen samassa ajassa laittaa sgpeddlajalla haluamasi maaran jaahyja ja ne
menevat edellisten perdan. Muista etta vain peladjikumaaraan kentalla vaikuttavat

rangaistukset tallennetaan. Nain esimerkiksi 10 rangaistuksia ei merkita eiké korvaavia "K”
rangaistuksiakaan.



Jaahy nakyvat tuossa oikealla alhaalla ja niissédletuksena kentélle paasy. Ohjelman logiikka on
rakennettu siten ettd se ymmartaa aika pitkallegea olevia jddhyja ja laskee muutosten tullessa
uudet kentalle tuloajat (vastustajan yv-maali).

Jos tallensit rangaistuksen vaarélle pelaajallstpeaara rangaistus tuplaklikkaamalla ko.
jadhyrivia. Ohjelma varmistaa sitten vielé ettéuaabpoistaa ko. rangaistuksen. Taman jalkeen
sy0téa rangaistus oikein.



Kellon ollessa pysahdyksissa voit rakennella vajaaken kentallisen mielesi mukaan. Jos kentalla
on vaara maara pelaajia kun yritat kaynnistaa kebaat herjan ja kello ei lahde kayntiin ennen
korjausta:

Kun haluat vaaran pelaajan (likaa pelaajia) paita, klikkaa kentalla olevista pelaajista sitdkgm
haluat pois ja sen jalkeen klikkaa alhaalta "pois”.



Talldin pelaaja poistuu kentalta.

Jos pelaaja joutuu "suihkuun” eli saa OR:n tai PRKiin pelaaja poistetaan kokoonpanosta
seuraavasti :

1. Valitaan pelaaja ja pois nappulasta aukeaa gauB)ija poisto sen jalkeen.



2. Pelipaikka siirtyy tayttamattomaksi, ja uudetapgan saa siihen vaihtamalla pelaaja alhaalta
CTRL nappulan kautta tarvittaessa kokoonpanon nstoitninnon kautta.

Pelaajan poisto tarkistus antaa poistaa pelaajansibin kun han ei ole kentalla tai jaahylla.
Vaaran pelaajan saa takaisin myds vaihtamalla jpelaghjaéan kohtaan.

Maali:
Kun tulee maali, pysayta kello ja klikkaa alhadtddasta "maali”. Tallbin avautuu
seuraavanlainen ikkuna:

)

Valitse sitten kumpi joukkue teki maalin, oma vastustaja. Valinnan jalkeen paina "talleta”.
Talloin kaikki kentélla olijat siirtyvat automaagésti tilastointiin ko. maalin kohdalle plus- tai
miinuskentalliseksi.

HUOM ! Jos maali on RL-maali, otetaan ruksi poisittata "Plus/Miinus-tilaston paivitys. TallGin
ei sa-tuun mene yhtaan plussa eika miinusta.

Jos kyseessa on vastustaja tekema yv-maali, kygginea lopetettavaa rangaistusta:



Haluttu rangaistus lopetetaan klikkaamalla ko. eastgksen kohdalta "poista” ja sen jalkeen
"sulje” kohdasta suljetaan jaahyruutu. Ohjelmadisiintyneen maalin tulokseen ja paastaa pelaajan
jadhylta ja on valmiina siihen maaraan pelaajiad&é&mika kulloinkin on mahdollista.

Kun era loppuu (kello kdy 20.00:een) niin era omis. Uusi era aloitetaan kellon alta kohdasta
"Uusi erad”.



Tilastot :

Klikkaamalla "Tilastot” valilehted saat ottelunagtot nakyviin :



Kaikki peliajat nékyvat sekunteina erittain.

Jos on tullut virhe ja tilastoa pitda muuttaa @sakunteja pois joltakin ja lisata toiselle) rsm
tapahtuu klikkaamalla kyseisen pelaajan rivia :



Alle tulee pelaajan tiedot ja than muutetaan sik#@raa sen mukaan joka tuntuu kayttajalta
oikealta.

Loki —nakymasta naet kaikki tapahtumat ja tasté @simerkiksi vaihtaa maalin toiselle
joukkueelle, jos tallensit vahingossa maalin vdéialukkueelle :



Vaihtamalla oman vieraaseen tai painvastoin, sittynyos pelaajat plussista miinuksiin tai
painvastoin oikean maalin kohdalle. Jos sinullavéird pelaaja kentalla maalin syntyessa, voit
tasta myos muuttaa plus miinuksiin menevan pelaajaneroita.

JOS MAALI ON UNOHTUNUT TALLENTAA OIKEASSA AJASSA:
Toimi seuraavasti:

Tallenna maali, mene lokiin ja korjaa maalin aiiaeja oikeaksi ja laita silloin kentalla olevat
pelaajat plus-miinustilastoa varten (I6ydéat lokiafan perusteella ketka silloin olivat kentalld).



SJL:n sarjoissa (Mestis ja Nuorten SM-Liiga) nakypéliajat ottelun raporttisivulla :



Ja raportti on tdman nékdinen :

Jos milloin tahansa selain tai tietokone kaatyoyaut kdynnistamaan selaimen/koneen uudestaan,
latautuu automaattisesti kesken jaanyt tilanneeséta& koneellesi kun kirjaudut normaaliin tapaan
uudestaan sisaan tilastointiin.



